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INTISARI 

 

PT. STECHOQ ROBOTIKA INDONESIA adalah perusahaan peneliti 
yang mengembangkan dan memproduksi robotika untuk tujuan militer dan 

industri. Ada beberapa produk yang telah di hasilkan oleh PT. STECHOQ 
ROBOTIKA INDONESIA yaitu Wind Tunnel, Hexapot Robot, Quadcopter, 

Surveilance Ship, Human Stress Detector, Line Follower, Unmanned Surface 
Vehicles, Remotely Operated Underwater Vehicle (ROV), dan Diver Propulsion 
Vehicle (DPV). Saat ini ada beberapa hal penting dengan adanya sistem yang 

sedang berjalan yaitu tentang media penyampaian informasi yang ditawarkan oleh 
PT. STECHOQ ROBOTIKA INDONESIA masih sebatas pada media website. 

Dengan adanya permasalahan yang terjadi peneliti mencoba menganalisa 
pokok-pokok yang terjadi dan memberikan solusi pada PT. STECHOQ 

ROBOTIKA INDONESIA agar dibuatkan iklan televisi supaya lebih optimal. 
Untuk iklan televisi ini lebih menggunakan storyboard, menggunakan Adobe 
Premiere. Untuk memproduksi iklan televisi tentunya melalui tiga tahap, yaitu, 

tahap praproduksi, tahap produksi, dan tahap pasca produksi. Praproduksi  adalah  
tahap mempersiapkan  keperluan-keperluan  yang  menyangkut tahap berikutnya 

yaitu tahap. Tahap  berikutnya yaitu tahap produksi.  Dan tahap terakhir adalah  
tahap  pasca produksi. 

Mempromosikan dan memperkenalkan PT. STECHOQ ROBOTIKA 
INDONESIA kepada masyarakat luas merupakan tujuan dari dibuatnya video 

iklan ini. Dalam hal ini dibutuhkan kreativitas untuk merancang video iklan untuk 
menarik minat konsumen. 

 

Kata kunci: Iklan, Promosi, Video, PT. STECHOQ ROBOTIKA INDONESIA 
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ABSTRACT 

 

PT. STECHOQ Robotics INDONESIA is a research company that 
develops and manufactures robotics for military and industrial purposes. There 
are some products that have been produced by PT. STECHOQ Robotics 

INDONESIA namely Wind Tunnel, Hexapot Robot, Quadcopter, Surveillance 
Ship, Human Stress Detector, Line Follower, Unmanned Surface Vehicles, 

Remotely Operated Underwater Vehicle (ROV), and Diver Propulsion Vehicle 
(DPV). Currently there are several important things with the current system of 
information delivery media that is offered by the PT. STECHOQ Robotics 

INDONESIA still limited to media websites. 

With the problems that occurred researchers tried to analyze the points 

that occur and provide solutions at PT. STECHOQ Robotics INDONESIA order 
made television ads to be more optimal. For more television ads use a storyboard, 

using Adobe Premiere. To produce television advertising must go through three 
stages, namely, preproduction phase, the production phase and the post-
production stage. Preproduction is the stage of preparing the purposes 

concerning the next stage, namely stage. The next stage is the stage of production. 
And the last stage is the post-production stage. 

Promote and introduce PT. STECHOQ Robotics INDONESIA to the 
general public is the purpose of this advertisement video made. In this case it 

takes creativity to design video advertising to attract customers. 

 

Keywords: Advertising, Promotion, Video, PT.STECHOQ Robotics INDONESIA 

 

 

 

 

 

 


