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INTISARI

Art Box Store adalah sebuah toko sepatu yang menyediakan berbagai
macam sepatu serta dapat merawat dan memperbaiki sepatu. Agar mampu
memenangkan persaingan dari banyaknya toko yang sejenis Art Box Store yang
mulai bermunculan. Pengembangan perusahaan melalui publikasi dibutuhkan
untuk menyebarkan informasi secara lengkap dan jelas.

Dengan adanya pembuatan iklan televisi di-harapkan mampu mengatasi
permasalahan yang ada di atas. Pembuatan iklan televisi mampu mengatasi
kebekuan-media cetak serta memperbaiki keterbatasan penyiaran radio, iklan
televisi juga mampu menjadikan penyebaran informasi lebih luas. Pembuatan
video iklan ini adalah - menggabungkan live shoot dan animasi 2D.

Video iklan yang dihasilkan adalah berisi informasi lengkap tentang Art
Box Store. Setelah selesai iklan di serahkan ke pihak Art Box Store, selanjutnya

video iklan tersebut di tayangkan di televisi.

Kata Kunci: Art Box Store, Iklan Televisi, Live Shoot, 2D
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ABSTRACT

Art Box Store is a shoe store that provides many kinds of shoes and as a
place to service your shoes. To win the competition from the many stores that are
similar to the Art Box Store, business development through publications is needed
to spread the information clearly.

With the creation of television advertising, it is expected to overcome the
problems above. Making television advertisements is able to overcome the print
media and improve the limitations of radio broadcasting, television advertising is
able to make the dissemination of information become wider. Making this video
advertisement combine the live shoot and 2D animation.

The video advertising contains the information about the Art Box Store.
After the advertisement is finished, submit it to the Art Box Store; then the video

advertisement will be broadcast on television.

Keyword: Art Box Store, Television Advertising, Live Shoot, 2D
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