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INTISARI

Peningkatan cepat dari inovasi dan data telah membawa dampak yang
sangat besar secara lokal, terutama di bidang web dan media interaktif. Sehingga
publikasi melalui video dapat dikenali. Sanggar Jumputan Batik Maharani adalah
bisnis mikro kecil dan menengah yang berlokasi di Yogyakarta. Batik jumputan
dapat dicirikan sebagai batik tulis yang dibuat dengan menggunakan tata cara
pembuatan jumputan.

Media yang di lakukansaat ini dirasa sudah cukup; akan tetapi ada beberapa
keunggulan-keunggulan produk yang dihasilkan dapat berbeda satu sama lain.
Permasalahan yang dihadapi dengan adanya new normal mengakibatkan
keterbatasan promosi dan pemasaran sehingga mengakibatkan menurunnya
pendapatan.

Penelitian dengan teknik live shoot dan motion graphic diharapkan mampu
memberikan informasi baru yang belum tersampaikan ke pelanggan. Oleh karena
itu Pembuatan video promosi yang berbasis online bertujuan untuk memberikan
informasi kepada pelanggan sehingga Sanggar Jumputan Batik Maharani dapat
lebih dikenal oleh masyarakat luas.

Kata kunci : Media promosi, Batik, SWOT.
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ABSTRAC

The rapid rise of innovation and data has had a huge impact locally,
especially in the field of web and interactive media. So that the publication through
video can be recognized. Sanggar Jumputan Batik Maharani is a small and
medium-sized micro business located in Yogyakarta. Batik jumputan can be
characterized as batik writing made using the procedure of making jumputan.

The media that is being carried out at this time is considered sufficient, but
there are several advantages of the resulting product that can be different from
one another. The problems faced with the new normal resulted in limited

promotion and marketing resulting in decreased income.

Research with live shoot and motion graphic techniques is expected to
provide new information that has not been conveyed to customers. Therefore, the
creation of online-based promotional videos aims to provide information to
customers so that Sanggar Jumputan Batik Maharani can be better known by the

wider community.

Keywards: Promotion, Media, Batik, SWOT.
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