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INTISARI 

 

 UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah) kini telah menjamur di kalangan 

masyarakat, salah satunya adalah industri batik rumahan. Pasalnya memilih bisnis batik 

selain sangat berpotensi besar juga sebagai sarana melestarikan warisan budaya 

nusantara. Namun di era sekarang, banyaknya pesaing dari sektor sejenis mengharuskan 

para pelaku bisnis untuk kreatif memikirkan model marketing seperti apa yang dapat 

digunakan untuk tetap bertahan.  

 Model marketing melalui sosial media seringkali digunakan para pelaku bisnis 

dalam mengenalkan bisnisnya (brand awareness). Batik CJ merupakan salah satu industri 

batik tulis rumahan yang berlokasi di daerah Bayat, Kabupaten Klaten. Batik CJ telah 

memanfaatkan sosial media, yakni Instagram untuk mempromosikan bisnisnya. Akan 

tetapi, Batik CJ hingga saat ini hanya dikenal oleh masyarakat sekitaran saja dan juga 

hanya dikenal dari mulut ke mulut.  

Dengan melihat permasalahan yang ada, maka penulis mengusulkan untuk 

membuat media promosi berbasis video yang nantinya akan di publikasi di sosial media. 

Penggunaan media video diharapkan dapat mencakup informasi secara meyeluruh dalam 

upaya mengenalkan bisnisnya. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 

observasi dan wawancara. Diharapkan melalui video iklan ini dapat menjadi solusi dalam 

mempromosikan dan mengenalkan Batik CJ ke masyarakat luas, serta juga meningkatkan 

minat konsumen pada Batik CJ Bayat. 

 

Kata kunci: Video, Iklan, Batik, Live Shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

UMKM have now proliferated among the public, one of which is the home batik 

industry. The reason is that choosing a batik business, apart from having great potential, 

is also a means of preserving the cultural heritage of the archipelago. But in the current 

era, many competitors from similar sectors require entrepreneurs to be creative in 

thinking about what kind of marketing model can be used to survive.  

Marketing models through social media are often used by entrepreneurs in 

introducing their business (brand awareness). Batik CJ is one of the home-based batik 

industries located in Bayat, Klaten Regency. Batik CJ has utilized social media, namely 

Instagram, to promote its business. However, until now, Batik CJ is only known by the 

surrounding community and also only known by word of mouth.  

By looking at the existing problems, the author proposes to create video-based 

promotional media that will later be published on social media. The use of video media 

is expected to cover comprehensive information in an effort to introduce the business. The 

data collection methods used are observation and interview. It is hoped that this 

advertising video can be a solution in promoting and introducing Batik CJ to the public, 

as well as increasing consumer interest in Batik CJ Bayat. 

 

Keyword: Video, Advertising, Batik, Live Shoot, Motion Graphic 


