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Manusia diciptakan dengan kemampuan dan kelemahan masing-masing, jangan 

sombong atas kemampuan yang dimiliki dan jangan berkecil hati dengan 

kelemahan yang dimiliki. 
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lebih dari kemampuan yang dimiliki umat-Nya 

Suatu kesuksesan tidak dapat diraih dengan mudah, perlu perjuangan yang kuat 

yang harus dilakukan karena hidup ini penuh perjuangan. 
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INTISARI 

 

Iklan merupakan media promosi yang biasa digunakan oleh produsen 

untuk memasarkan produknya. Iklan banyak digunakan sebagai strategi marketing 

dengan tujuan memperkenalkan produknya ke konsumen. Ada banyak media 

iklan yang bisa digunakan, salah satunya media televisi. Televisi adalah sebuah 

media telekomunikasi terkenal yang berfungsi sebagai penerima siaran gambar 

bergerak beserta suara, baik itu yang monokrome (hitam-putih) maupun berwarna. 

Penggunaan iklan dengan media televisi banyak digunakan karena keberadaanya 

yang mudah ditemukan, hampir setiap rumah mempunyai televisi. Pamella adalah 

supermarket terbesar di Yogyakarta. Menyediakan kebutuhan pokok yang lengkap 

dan selalu dengan stok terbaru. Hal ini menjadikan supermarket Pamella layak 

untuk diangkat ke dalam iklan televisi. Iklan yang dibuat dalam penelitian ini 

menggunakan metode penggabungan gambar, animasi, suara dan video sehingga 

akan menghasilkan iklan televisi berbasis multimedia yang menarik. 

Kata-kunci: Iklan, televisi, media, konsumen, supermarket 
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ABSTRACT 

 

An advertising campaign media commonly is used by manufactures to 

market their products. Advertising is widely used as marketing strategy in order 

to introduce their products to consumers. There are many advertising media that 

can be used, one of which is the medium of television. Television is a 

telecommunication medium that serves as a well-know moving pictures broadcast 

receiver along with sound, whether it is monochrome (black and white) or color 

the use of television advertising media are widely used because of its existance 

are easy to find, almost every home have television. Pamella is the largest 

supermarket in Yogyakarta. Provides complete basic needs and always with the 

lates stock. It makes Pamella decent supermarket to be appointed into television 

advertising ads created in this study using the method of marging images, 

animation, sound and video so that it will produce a multimedia-based television 

advertising attractive. 

Keywords: Advertising, Television, Media, Consumers, Supermarket 
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