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MOTTO 

 

“Lakukanlah apa yang belum kamu lakukan,karena mencoba berarti 

belajar” 

 

“Sesuatu yang di kerjakaan akan menjadi kebanggan,bukan hanya 

memikirkannya saja” 

 

“Belajarlah dari kesalahan,karena tanpa ada kesalahan kita tidak 

tau kebenaran” 

 

“Belajar dari kopi, hitam dan tak bernyawa,sedikit manis jika 

dirasakan. Tapi dari situ saya tau jika hitam kelam masa lalu masih 

bisa dinikmati”  

 

“Jodoh bukan ditunggu, tapi jodoh harus dikejar” 

 

“Ilmu tidak ada batasnya, karena melakukan hal baru sama dengan 

menambah ilmu” 
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INTISARI 

Iklan ini diperuntukkan sebagai sarana teknik informasi dan promosi 

dengan menggunakan kamera Simura hidup menembak dan menambahkan 

grafis gerak. Melalui media televisi iklan, biaya yang akan dikeluarkan harus 

besar, tetapi jangkauan informasi dapat di ketahui oleh masyarakat pada 

umumnya. 

Oleh karena itu, saya membuat sebuah tesis dengan judul "desain dan 

pembuatan iklan televisi untuk kamera CV. Simura sebagai Media promosi".  

Dengan harapan setelah iklan video yang dapat meningkatkan minat 

masyarakat di daerah khususnya Indonesia Daerah Istimewa Yogyakarta untuk 

datang dan membeli kamera atau perangkat elektronik lainnya. 

Kata kunci: Live shoot,Motion graphic,Media 
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Abstract 

This ad created for as a means of information and promotion techniques 

by using Camera Simura live shoot and adding a motion graphic.Through the 

medium of television advertising, the cost of which will be issued must be large, 

but the reach of the information can be in the know by the community at large. 

  Therefore I made a thesis with the title "design and manufacture of 

television advertising for CV. Simura Cameras As Media promotion". 

With hope after the video ads that can increase people's interest in the 

region particularly Indonesia Yogyakarta special region to come and buy a 

camera or other electronic device. 

Keywords – Live shoot,Motion graphic,Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


