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MOTTO 

“Don’t say I will but say I must to reach a goal” 

(Dwiyono Iriyanto,  Drs. , M.M) 

 

”Sebelum kamu mundur dan menyerah, ingat kembali untuk apa kamu memulai 

dan mengapa kau bertahan begitu lama” 

(Aprilia Manganang) 

 

”Kabeh iki wes ono dalane, percoyo wae gusti mboten nate sare” 

(Guyonwaton) 
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INTISARI 

 Reyro Limited Clothing merupakan salah satu distro local di Yogyakarta. 

Produk yang dibuat bermacam-macam seperti Hoodie, Topi, Kaos, Celana, Flannel, 

Beanie, Sepatu dan Dompet. Produknya sangat disukai dari kalangan anak kecil 

sampai dewasa , jika sebelumnya hanya supplyer pada distro yang jauh sudah 

terkenal , kini Reyro Limited baru saja mendirikan toko sendiri yang dibuka pada 

awal agustus 2018. Reyro Limited ini harus mampu bersaing dengan distro-distro 

yang sudah terkenal supaya tidak kalah dibidang penjualannya. 

 Periklanan merupakan penggunaan media bayaran oleh seseorang penjual 

untuk mengomunikasikan informasi persuasif tentang produk , periklanan ini dapat 

dimanfaat kan untuk meningkatkan reputasi toko. Pembuatan iklan ini  

menggunakan penggabungan teknik Live Shoot, Motion Graphic dan Motion 

Tracking. 

 Melalui media sosial video iklan produk dari Reyro Limited diupload dan 

disebarluaskan dengan tujuan supaya masyarakat luas mengenali produk-produk 

dari Reyro Limited ini dan tertarik untuk membelinya. 

 

Kata-kunci : Reyro Limited Clothing, Distro, Iklan, Media Sosial, Bersaing 
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ABSTRACT 

 Reyro Limited Clothing is one of the local Clothing store in Yogyakarta. 

Various products made such as Hoodies, Hats, Shirts, Pants, Flannel, Beanie, 

Shoes and Wallets. The products are very popular among young children to adults, 

if previously only the distro's supplyer was already know, now Reyro Limited has 

just its own shop that opened in August 2018. Reyro Limited must be able to 

compete with well-know so as not to lose in the their field  

 the advertising use of paid media by a seller to communicate persuasive 

information about products, this advertising can be used to improve store 

reputation. The making of this advertising use the combination of Live Shoot and 

Motion Graphic techniques. 

       with social media, advertisement videos products from Reyro Limited 

were uploaded and disseminated with the purpose for peoples know about these 

product from Reyro Limited and be interested to buying them.  

 

Keywords: Reyro Limited Clothing, Distro, Ad, Social Media, Compete 

 

 

 

 

 

 


