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MOTTO 

 Jangan ingat lelahnya belajar, tapi ingat buah manisnya yang bisa dipetik kelak 

ketika sukses. 

 Tidak ada hal yang sia-sia dalam belajar karena ilmu akan bermanfaat pada 

waktunya. 

 Kegagalan dan kesalahan mengajari kta untuk mengambil pelajaran dan menjadi 

lebih baik. 

 Jadilah diri kita sendiri karena itu lebih baik daripada berpura-pura menjadi orang 

lain yang baik. 

 Kita lebih besar dan lebih baik dari apa yang kita pikirkan. 

 Jangan mundur sebelum melangkah, setelah melangkah jalani dengan cara 

terbaik yang kita bias lakukan. 

 Jadilah orang yang rajin sebelum menyesali kemalasan yang membuat kita 

melewatkan kesempatan emas. 

 Orang yang belajar dari kesalahan dalah orang yang berani sukses. 

 Tiada hari untuk mengeluh, tiada hari tanpa belajar. 

 Belajar tidak selalu dari buku, lingkungan juga bisa membuat kita mengambil 

pelajaran 
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INTISARI 

Fotografi berarti proses atau metode untuk menghasilkan gambar atau foto 

dari suatu obyek dengan merekam pantulan cahaya yang mengenai obyek tersebut 

pada media yang peka cahaya. Alat paling populer untuk menangkap cahaya ini 

adalah kamera. Tanpa cahaya, tidak ada foto yang bisa dibuat. Untuk menghasilkan 

intensitas cahaya yang tepat untuk menghasilkan gambar, digunakan bantuan alat 

ukur berupa lightmeter. Setelah mendapat ukuran pencahayaan yang tepat, seorang 

fotografer bisa mengatur intensitas cahaya tersebut dengan mengubah kombinasi 

ISO/ASA (ISO Speed), Diafragma (Aperture), dan Kecepatan Rana (Speed). 

Kombinasi antara ISO, Diafragma & Speed disebut sebagai pajanan (Exposure). Di 

era fotografi digital dimana film tidak digunakan, maka kecepatan film yang semula 

digunakan berkembang menjadi Digital ISO 

Bagi fotografer amatir dan pemula yang mungkin masih bingung fungsi dari 

berbagai parameter manual kamera seperti ISO, shutter dan aperture akan sangat 

terbantukan dengan simulator ini. Dalam simulator tersebut terdapat satu gambar 

yang akan berubah-ubah gelap terang, fokus dan blur, atau bertambah noise. 

Dengan adanya alat simulator ini calon fotografer dan  penggemar fotografi, 

maka fotografi dapat semakin dikenalkan berkembang di masyarakat luas. untuk 

Dapat menciptakanf asilitas tersebut sesuai dengan perilaku  penggunanya 

 

Kata Kunci: Fotografi, Kamera, Simulator 
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ABSTRACT 

 Photography is a process or method for generating images or photographs 

of an object by recording light reflections on objects on light-sensitive media. The 

most popular tool for the release of this light is the camera. Without light, no photo 

can be made. To increase. The right way to produce an image, is used. After getting 

the correct lighting size, a photographer can be adjusted for intensity by changing 

the combination of ISO / ASA (ISO Speed), Diaphragm (Aperture), and Shutter 

Speed (Speed). The combination of ISO, Diaphragm & Speed is referred to as 

exposure (Exposure). In the era of digital photography where the film is not used, 

the film was originally launched into ISO Digital 

For amateur and novice photographers who may still be confused the 

functions of various camera manual parameters such as ISO, shutter and aperture 

will be very simultaneous with this simulator. In the simulator there is one image 

that will change the brightest dark, focus and blur, or increase noise. 

With this simulator tool is a photographer and photography enthusiast, 

photography can be introduced to the public at large. To be able to fun with 

behavior-appropriate behavior. 

Keywords: Photography, Camera, Simulator 

 

  


