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INTISARI

Sebagai salah satu produsen batik, Sembung Batik memiliki tantangan
dalam pemasaran produk — produknya. Salah satu masalah pemasaran tersebut
adalah kurangnya promosi. Promosi sangat penting untuk menarik minat konsumen
agar mau membeli produk yang telah dihasilkan.

Multimedia Kkhususnya animasi memiliki- banyak keunggulan dalam
mempromosikan suatu produk-dibanding media promosi lain. Salah satunya lebih
hemat, efisien, dan kreatifitas tidak terbatas.

Dengan pemanfaatan media animasi dalam kegiatan promosi Sembung
Batik diharapkan dapat meningkatkan daya tarik dan memperluas segmentasi pasar
untuk merangkul semua lini usia.

Kata Kunci : Sembung Batik, Multimedia, Animasi, Promosi
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ABSTRACT

As one of the batik producers, Sembung Batik has a challenge in marketing
its products. One of the marketing problem is the lack of promotion. Promotion is
very important to attract consumers to buy products that have been produced.

Multimedia, especially animation has many advantages in promoting a
product than other promotional media.

atik, its expected to increase
attractiveness

a, Animation
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