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INTISARI

Folken merupakan sebuah brtznd pakaian yang berd].ri sejak tahun 2015 di
Yogyakarta, dengan mengangkat konsep feorror dan kegelapan yang diaplikasikan
dalam bentuk media cz4pcrre/ berupa kaos, jaket, topi, celana dan aksesoris. Dengan
tagline  "Dcrrfe  ,4dcrpJo/j.o#"  yang  ditujukan  untuk  pecinta  musik  a£#c7ergro2ind,
sebagai   target   konsumen   utama.   Selama   ihi   proses   promosi   pada   Folken
menggunakan cara fo#ven.gjo#a/, seperti promosi masih menggunakan sosial media
Instagram sehingga promosi yang dilakukan dengan cara seperti  ini mempunyai
kelemahan yaitu tidak memberi gambaran secara rinci tentang informasi produk.

Pada skripsi iud, peneliti mencoba menganalisa pokok-pokok permasalahan

yang ada dan menerapkan kemajuan teknologi informasi saat inj. Proses promosi
pada  Folken dikembangkan dengan cara membuat video promosi dengan tekrik
/z.ve sfeo/ dan vj sual efek pczrcz//ax yang dilengkapi unsur mzf/fjmecJz.cz seperti anjmasj,
teks,  c72&c77.a, dan vj.dco.  prjc/eo promosi  iri  memberikan banyak  informasi  seperti
tampilan produk, cara pemakajan, hingga informasi kontak.

Hasil penelitian yang telah dilakukan dalam pembuatan v7-c7eo promosi iri
telah memenuhi syarat dalam aspek in"//z.7"ecJ7.& dan aspek jnformasi. Pembuatan
v;c/eo  promosi  ini  diharapkan  menjadi  solusi  untuk  mempromosikan  kepada
masyarakat dan membantu calon konsumen mengetahui  infomasi  secara detail
tentang Folken.

Kata kITTict:. Pronosi, Parallex, Live Shot, Fashion, Multimedia> ELck VisNIat.
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ABSTRACT

Folken  is  clothing  brand  con.sisting since  2015  in Yogyaharta,  with  the
concept Of horror and darlcness that is applied in the fiorm Of nedia apparel in the
form  Of  shirts,  jackets,  hats,  pants  and  accessories.  With  the  tagline  "Dark
Adaptation" which is ir[lended for underground music lovers, as the main target
consumer.  During this time  the promotion process on Folken used conventional
methods, such as promotion still using lustagram social nedia so that promotions
carried out in this way had the disadvantage Of not giving a dctailed description Of
product irifbrmation.

In this thesis, researcher.s try to analyze the existing problems and apply
current information technology advances. The promotion process in Folken was
developed  by  making   promotional videos with live  shot  techinques  and visual
parallas effiec[s that were equipped with multimedia elenents such as animation,
text, audio, and video. This promotional video provide.s a lot Of in.f ;ormation .such as
prodrct display, how to use,  and  contact irformation.

The result.s Of the research condIActed in making this promotional video have
met the requirements in the nndtimedia aspect and information aspects. Making this
promotional video is expected to be a solution to prom)te  to the  public and help
potential customers to find out detailed irformation abaouf Folken.

Kayword: Prormt]lit]n,  Parallac, Live Shat, Fashion, Multimedia, Visual E.ffoct.
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