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MOTTO 

KEBAHAGIAAN ITU BUKAN DICARI TAPI DICIPTAKAN 

-Dika Pramitha Sari - 

 

 

LIVE IS LIKE RIDING A BICYCLE TO KEEP YOUR BALANCE, YOU 

MUST 

KEEP MOVING 

-Albert Einstein- 

 

 

YOUR TIME IS LIMITED. 

DONT WASTE IT LIVING SAMEONE ELSE’S LIFE. 

-Steve Jobs- 
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INTISARI 

Perkembangan televisi dalam hal promosi media dan penyampaian 

informasi terkini mendukung terciptanya teknik baru dalam periklanan tentang 

produk dan layanan Anda. Iklan televisi membantu produsen pasar meninjau 

produk mereka secara lebih luas. Saung Cikur adalah restoran yang menyediakan 

menu masakan sunda yang terletak di Jl. Sukoharjo, Manukan, Condongcatur, 

Depok, Yogyakarta. 

Dalam melakukan perancangan iklan SAUNG CIKUR metode yang 

digunakan adalah metode wawancara,pengumpulan data,analisis,perancangan 

story board serta perancangan iklan.dengan adanya media promosi berupa video 

iklan ini diharapkan mempu menarik pengunjung lebih banyak dan menyebar 

luaskan SAUNG CIKUR ke masyarakat luas.Pembuatan iklan Juga menggunakan 

adobe premier, adobe after effects. 

 Mengingat penelitian ini sangat penting maka penulis menciptaan iklan 

yang bisa diterima oleh masyarakat. Hasilnya menunjukkan bahwa pembuatan 

iklan sangat menyenangkan sehingga penulis dapat menyelesaikan dengan baik 

dan tepat waktu, dan melihat Dari tahun ke tahun iklan di TV juga  menjadi lebih 

kreatif. 

 

Kata Kunci: Iklan, Televisi, Pembuatan,motiongraphic, live shoot, Adobe 

After Effects. 
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ABSTRACT 

 

 

The development of television in terms of media promotion and the 

delivery of current information support the creation of new techniques in 

advertising about your products and services. Television ads help market 

producers review their products more broadly. Saung Cikur is a restaurant that 

provides a menu of sunda cuisine located on Jl. Sukoharjo, Manukan, 

Condongcatur, Depok, Yogyakarta. 

In designing the ad SAUNG CIKUR the method used is the method of 

interviewing, data collection, analysis, story board design and advertising design. 

With the media campaign of this video ad is expected to attract more visitors and 

spread SAUNG CIKUR to the public. Also use adobe premier, adobe after effects. 

 Given this very important research then the authors create ads that can 

be accepted by the public. The results show that ad creation is so much fun that 

authors can finish well and on time, and see From year to year ads on TV also 

become more creative. 

Keyword : Advertising, Television, Manufacture, motiongraphic, live shoot, 

Adobe After Effects 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


