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Maha Tinggi dan Maha Agung.)
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kamu telah selesai (dari suatu urusa anlah dengan sungguh-sungguh
hendaknya kamu beriarap”

maka Allah akan
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“Tugas kita bukanlan untuk berhasil. Tugas Kita adalah untuk mencoba,
Karena di dalam mencoba itulah kita menemukan dan

Membangun kesempatan untuk berhasil”.
(Mario Teguh)
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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 lklan 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 introducin

imited to social media only,

, Camera, Promotion, Motion Graphic, Adv
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