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INTISARI 

Persaingan dan perkembangan pada bisnis fashion, khususnya bisnis baju di 

Indonesia mempunyai persaingan pasar yang begitu pesat dan terus berkembang. 

Kondisi ini menyebabkan semakin meningkatnya persaingan antar produk. Salah satu 

industri baju yang ikut bersaing adalah Runaway Clothing.     

Runaway Clothing adalah sebuah brand local yang hadir dengan konsep 

mengangkat budaya lokal disetiap desainnya sehingga menghasilkan produk baju yang 

berbeda dari yang lainnya berkualitas dan bernilai tinggi. Media promosi yang sudah 

digunakan masih dalam berbentuk gambar. Kurangnya media promosi yang dilakukan 

oloeh Runaway Clothing sehingga mengakibatkan produknya kurang dikenal oleh 

masyarakat luas. Runaway clothing harus mengingkatkan pengembangan promosi 

dengan membuat video promosi yang tepat agar dapat mengenalkan produk mereka 

kemasyarakat luas. Salah satunya adalah “Perancangan Dan Pembuatan Iklan Video 

Sebagai Media Promosi Pada Runaway Clothing” sehingga dapat menguatakan pesan 

yang disampaikan dan menambah nilai estetika dalam iklan tersebut.  

Tujuan dari pembuatan video iklan ini adalah diharapkan dapat menarik minat 

konsumen terhadap produk yang dipromosikan dan mengenalkan produk local tersebut 

kepada masyarakat. 

 Kata Kunci: Video Iklan Promosi, Runaway Clothing Televisi 

Advertising, Runaway Clothing 
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ABSTRACT 

 Competition and developments in the fashion business, especially the clothing 

business in Indonesia, has a very fast and growing market competition. This condition 

causes increased competition between products. One of the clothing industries that 

competes is Runaway Clothing.  

Runaway Clothing is a local brand that comes with the concept of elevating 

local culture in each design so as to produce clothing products that are different from 

the others, of high quality and value. The lack of public awareness of local products 

causes Runaway Clothing to be less well known by the wider community. So it is 

necessary to make an appropriate promotional video to help owners of runaway 

clothing introduce their products to the wider community. One of them is "Designing 

and Making Video Ads as Promotional Media on Runaway Clothing" so that it can 

strengthen the message conveyed and add aesthetic value to the advertisement. 

 The purpose of making this advertising video is that it is expected to attract 

consumers' interest in the products being promoted and introduce these local products 

to the public.  

Keyword: Advertising Video, Promotion, Runaway Clothing Television 

Advertising


