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INTISARI 

Dimasa globalisasi yang semakin berkembang ini banyak industri kain yang 

menjadikan iklan digital sebagai media promosi budaya lokal. Salah atunya yaitu industri 

kain lurik bagong asli. Industri ini berlokasi di desa kedungjambal, kecamatan tawangsari, 

kabupaten sukoharjo Jawa Tengah. Sejarah Kain Lurik Bagong Asli dirintis sejak tahun 

1998. Pada tahun itu industri kain lurik bagong asli hanya menjual produk kain saja. Akan 

tetapi seiring berjalannya masa ke masa industri ini menyediakan berbagai macam produk 

seperti kemeja, gamis, masker dan tas yang terbuat dari bahan baku kain Lurik Bagong 

Asli.  

Dalam media promosi, industri kain lurik bagong asli ini menyasar konsumen 

melalui media sosial seperti Instagram, grub Whatsapp dan salah satu situs belanja online. 

Selain melalui media sosial kain lurik bagong asli ini juga memiliki lapak yang berlokasi 

di desa kedungjambal, kecamatan tawangsari, kabupaten sukoharjo Jawa tengah. Pada 

Skripsi ini melakukan analisa permasalahan yang ada dalam media promosi dan 

pengenalan budaya lokal. Dalam skripsi ini memiliki tujuan untuk memberikan solusi 

berupa pembuatan video iklan serta publikasi menggunakan teknik Live Shoot sebagai 

teknik pengambilan vidio untuk media promosi.  

Dari tujuan diatas penulis berharap dapat menyajikan visualisasi data 

menggunakan gambar tanpa mengurangi informasi yang ada. Dengan menggunakan 

metode perancangan pra produksi, produksi, dan pasca produksi. metode analisi berupa 

SWOT (Strength, Weakness, Oppoturnities, and Threats). Hasil penelitian berupa iklan 

video Advertising hasil industri kain lurik bagong asli yang ditujukan untuk mendukung 

media promosi pada industri kain lurik bagong asli, dengan pengemasan visulisasi dengan 

video iklan akan mampu menarik minat konsumen dan dapat mengenal budaya lokal 

melalui produk kain lurik bagong asli.  

 

Kata Kunci : Perancangan,Iklan,Lurik Sukoharjo, Live Shoot  
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ABSTRACT 

In this era of growing globalization, many fabric industries use their products as a 

medium for introducing local culture. One of them is the Lurik Bagong Asli fabric 

industry. This industry is located in the village of Kedungjambal, Tawangsari sub-district, 

Sukoharjo district, Central Java.The history of the Lurik Bagong Asli Fabric was initiated 

in 1998. In that year the Lurik Bagong Asli fabric industry only sold fabric products. 

However, as time goes by, this industry provides a variety of products such as shirts, robes, 

masks and bags made from Lurik Bagong Asli fabric. 

In promotional media, the Lurik Bagong Asli fabric industry targets consumers 

through social media such as Instagram, Whatsapp group and one of the online shopping 

sites. Apart from social media, this Lurik Bagong Asli cloth also has a stall located in the 

village of Kedungjambal, Tawangsari sub-district, Sukoharjo district, Central Java. This 

thesis analyzes the problems that exist in the promotion media and the introduction of 

local culture. This thesis aims to provide a solution in the form of making video 

advertisements and publications using Live Shoot and keying as promotional media. 

From the above objectives, the author hopes to present data visualization using 

images without reducing the existing information. By using pre-production, production, 

and post-production design methods. analysis method in the form of SWOT (Strength, 

Weakness, Opportunities, and Threats). The results of the study are in the form of video 

advertisements from the Lurik Bagong Asli fabric industry which are intended to support 

promotional media in the Lurik Bagong Asli fabric industry, with visualization packaging 

with video advertisements will be able to attract consumers' interest and get to know local 

culture through Lurik Bagong Asli fabric products. 
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