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INTISARI

Batik Huza merupakan sebuah production house yang bergerak di bidang
industri pakaian yang berlokasi di Jalan Kaliurang Km 9 No 4 55581 Daerah
Istimewa Yogyakarta. Dalam mempromosikan produknya Batik Huza hanya
menggunakan foto dan gambar melalui media instagram dan toko online.

Pada saat mempromosikan produknya Batik Huza mengalami beberapa
permasalahan, yaitu terdapat informasi yang belum dapat tersampaikan dengan
media lama. Salah satunya belum dapat mengilustrasikan gambaran batik cap. Dari
hal tersebut , penulis mengusulkan membuat video iklan dengan penggabungan
teknik live shot dan motion graphic. Motion graphic digunakan untuk
mengilustrasikan informasi yang tidak bisa diilustrasikan media lama.

Dari uraian diatas, penulis membuat sebuah penelitian dengan judul
“Perancangan dan Pembuatan lklan Batik Huza Yogya Menggunakan Teknik
Motion Graphic dan Liveshoot”.

Penelitian ini diharapkan menjadi solusi untuk menyampaikan informasi tentang
produk Batik Huza yang belum dapat tersampaikan pada media lama.

Kata Kunci: Video Iklan, Perancangan dan pembuatan iklan, Batik Huza, Batik
Huza Yogya, Live shot, Motion graphic
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ABSTRACK

Batik Huza is a production house engaged in the clothing industry located
at Jalan Kaliurang Km 9 No 4 55581 Yogyakarta Special Region. In promoting its
products, Batik Huza only uses photos and images through Instagram media and
online stores.

When promoting its products, Batik Huza experienced several problems,
namely there was information that could not be conveyed to the old media. One of
them has not been able to illustrate the picture of stamped batik. From this, the
author proposes to make a video advertisement by combining live shot and motion
graphics techniques. Motion graphics are used to illustrate information that older
media cannot illustrate.

From the description above, the author makes a study with the title "Design
and Production of Batik Huza Yogya Advertising Using Motion Graphic and
Liveshoot Techniques™.

This research is expected to be a solution to convey information about Batik Huza
products that cannot be conveyed to the old media.

Keywords: Advertising Video, Advertising design and creation, Batik Huza, Batik
Huza Yogya, Live shot, Motion graphic
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