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MOTTO 

 

“Laa haula Wala Quwata Illa Billahil Aliyil Adzim” 

(Tiada kekuatan dan tiada kekuatan namun dengan pertolongan Allah Yang 

Maha Tinggi dan Maha Agung.) 

 

“Sesungguhnya dibalik dan sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila 

kamu telah selesai (dari suatu urusan) kerjakanlah dengan sungguh-sungguh 

urusan yang lain. Dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap” 

(QS. Al-Insyirah 6-8) 

 

“Jika seseorang bepergian dengan tujuan untuk mencari ilmu, maka Allah akan 

menjadikan perjalanannya seperti perjalanan menuju surga”. 

 (Nabi Muhammad SAW) 
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MOTTO 

 

“Tugas kita bukanlan untuk berhasil. Tugas kita adalah untuk mencoba, 

Karena di dalam mencoba itulah kita menemukan dan 

 

Membangun kesempatan untuk berhasil”.  

(Mario Teguh) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

x 

 

MOTTO 

 

Pengalaman dapat menjadi guru yang baik dan buanglah ingatan tentang 

hal yang buruk jika itu memupuk dengki di dalam hati. 
 

Usaha yang kita tanam pada hari kemarin dan sekarang adalah buah yang 

akan dipetik dikemudian hari. 
 

Orang yang belajar akan berhati-hati dalam bertindak dan menghindari 

kesalahan untuk kedua kalinya. 
 

Kerjakan apa yang bisa dikerjakan, jangan menunda-nunda hingga 

waktunya hamper atau sudah habis. 
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 INTISARI 

 

Dev.Cam merupakan usaha dibidang penyewaan kamera, Dev.Cam juga 

melayani jual beli kamera dari kamera bekas maupun baru. Dev.Cam berdiri sejak 

2014 bertempat di desa purwonegoro kabupaten Banjarnegara, Jawa Tengah. 

Dev.Cam memulai usahanya dengan bermodalkan 3 kamera, saat itu nama 

Dev.Cam belum diketahui banyak orang. 

Dalam memperkenalkan Dev.Cam sampai saat ini masih terbatas pada 

media sosial saja, seperti memposting di akun instagram Dev.Cam. Selama ini 

metode promosi yang ada di akun instagram Dev.Cam hanya berbentuk gambar dan 

teks belum menggunakan iklan video instagram dalam metode promosinya. 

Walaupun metode yang saat ini dilakukan sudah cukup efektif, Dev.Cam ingin 

berinovasi dengan meningkatkan metode promosinya dengan menggunakan iklan 

video pada media sosial instagram. 

Melihat permasalahan yang terjadi di atas, penulis akan membuat penelitian 

yang berjudul “Pembuatan Video Iklan Pada Penyewaan Kamera Dev.Cam 

Menggunakan Teknik Motion Graphic”. 

 

Kata Kunci : Video, Kamera, Promosi, Motion Graphic, Iklan, Media Sosial. 
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ABSTRACT 

 

Dev.Cam is a business in camera rental, Dev.Cam also serves buying and 

selling cameras from used and new cameras. Dev.Cam was established in 2014 in 

the village of Purwonegoro, Banjarnegara Regency, Central Java. Dev.Cam 

started its business with 3 cameras, at that time the name Dev.Cam was unknown 

to many people. 

In introducing Dev.Cam until now it is still limited to social media only, 

such as posting on the Dev.Cam Instagram account. During this time the 

promotional methods available on the Dev.Cam Instagram account are only in the 

form of images and text but have not used Instagram video ads in the promotion 

method. Although the method currently being implemented is quite effective, 

Dev.Cam wants to innovate by improving its promotion method by using video 

ads on Instagram social media. 

Seeing the problems that occur above, the author will make a research 

entitled "Making Video Advertisements on Rental Camera Dev. Cam Using 

Motion Graphic Technique". 

 

Keyword : Video, Camera, Promotion, Motion Graphic, Advertising, Social 

 Media. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


