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INTISARI

Hamzah Batik Yogyakarta merupakan salah satu lokasi wisata belanja
dunia batik dan cindramata yang berada tepat di bahu barat jalan Malioboro.
Bangunan 3 lantai ini terdiri dari counter batik, oleh-oleh makanan dan jamu
herbal pada lantai 1, lantai 2 untuk counter kerajinan dan cindramata dan lantai 3
untuk resto cafe yang bersebelahan dengan kantor Hamzah batik. Dengan nuansa
kearifan lokal, Hamzah Batik tumbuh menjadi lokasi representasi yang dapat
meningkatkan pariwisata Yogyakarta.

Kebutuhan untuk mendapatkan informasi yang cepat, akurat dan akurat
telah terbukti sangat penting bagi semua lapisan masyarakat. Ini dibuktikan
dengan semakin banyaknya promosi dan informasi media seiring dengan pesatnya
perkembangan teknologi. Iklan visual berbasis video adalah pilihan untuk
mengirimkan informasi dengan cepat dan saat ini sangat diminati oleh banyak
orang.

Oleh karena itu, penulis mengangkat masalah ini sebagai topik tugas akhir
yang berjudul "Merancang dan Membuat Iklan Hamzah Batik Menggunakan
Metode Live Shoot dan Motion graphics”. Sehingga lklan yang dibuat dapat
dimanfaatkan sebagai keperluan promosi.

Kata Kunci : Iklan, Live Shoot, Motion graphic, Video, Promosi.
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ABSTRACT

Hamzah Batik Yogyakarta is one of the world shopping locations of batik
and souvenirs which is located right on the western shoulder of Malioboro street.
This 3-storey building consists of a batik counter, souvenirs and herbal medicine
on the 1st floor, the 2nd floor for a handicraft and souvenir counter and the 3rd
floor for a cafe restaurant adjacent to the Hamzah batik office. With the nuances
of local wisdom, Hamzah Batik grows into a representation location that can
enhance Yogyakarta tourism.

The necessity to get fast, accurate and accurate information has proven to
be very important for all levels of society. This is evidenced by the increasing
number of promotions and media information along with the rapid development of
technology. Video-based visual advertising is an option for delivering information
quickly and is currently in high demand by many people.

Therefore, the writer raises this problem as the topic of the final project
entitled "Designing and Making Ads Using Live Shoot and Motion graphics
Methods". So that the ads created can be used as promotional purposes.

Keywords : Advertisement, Live Shoot, Motion graphic, Video, Promotion
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