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MOTTO
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INTISARI

Hozpit (Houze of Piratez) merupakan sebuah industri kreatif yang terletak
di wilayah Sewon, Bantul, Yogyakarta. Sejak berdiri tahun 2012 Hozpit
menjadikan kulit sebagai bahan utama pembuatan produk tas, dompet, dan ikat
pinggang pada setiap produknya terdapat ukiran, lukisan dan corak yang
menjadikan ciri khas tersendiri dari produk Hozpit, namun selama ini media
promosi yang di gunakan belum memberikan informasi yang jelas terhadap
fasilitas-fasilitas yang di miliki oleh sebuah produk serta tahapan-tahapan yang
dilewati dalam pembuatan sebuah produk.

Dengan adanya permasalahan tersebut, penulis ingin membuat sebuah
media promosi dalam bentuk video dengan memanfaatkan multimedia sebagai
sarana yang digunakan untuk strategi komunikasi pemasaran. Dalam proses
pembuatan media promosi terdapat tahapan pengumpulan data untuk mendapatkan
informasi yang dibutuhkan selama penelitian, tahapan analisis untuk
mengidentifikasi masalah yang akan diselesaikan dan merancang kebutuhan yang
harus dipenuhi, tahapan implementasi dari hasil perancangan sebelumnya serta
tahapan evaluasi dan pengujian terhadap hasil akhir media promosi yang dibuat.

Dari hasil penelitian ditemukan masalah berupa kurangnya pemanfaatan
multimedia sebagai media promosi secara maksimal pada objek penelitian, dimana
penggunaan multimedia sebagai media promosi masih sebatas media gambar dan
teks, belum memanfaatkan lima elemen mulimedia yang terdiri dari elemen
gambar,teks, video, audio dan animasi.

Kata kunci: Multimedia, Media Promosi, Motion Graphic, Live Shoot
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ABSTRACT

Hozpit (Houze of Piratez) is a creative industry located in the Sewon area,
Bantul, Yogyakarta. Since its founding in 2012 Hozpit has made leather as the main
ingredient in making bags, wallets and belts for every product there are carvings,
paintings and patterns that make the distinctive characteristics of Hozpit products, but
all this time the promotional media that has been used has not provided clear
information the facilities possessed by a product and the stages that are passed in
making a product.

With these problems, the author wants to make a promotional media in the form
of video by utilizing multimedia as a means used for marketing communication
strategies. In the process of making promotional media there are stages of data
collection to obtain information needed during research, stages of analysis to identify
problems to be resolved and design needs that must be met, stages of implementation
of the previous design results and stages of evaluation and testing of the final results
of promotional media made .

From the results of the study found a problem in the form of lack of use of
multimedia as a promotional media optimally on research objects, where the use of
multimedia as a promotional media is still limited to image and text media, yet utilizing
five multimedia elements consisting of elements of images, text, video, audio and
animation.

Keywords: Multimedia, Promotion Media, Motion Graphic, Live Shoot
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