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INTISARI

Sagata Craft merupakan salah satu usaha pada bidang fashion, aksesoris yang berbasis
pada bahan kulit,canvas,kain lurik yang berada di Yogyakarta, Saat ini Sagata Craft
menggunakan media foto dan grafis sebagai media promosi. Sagata Craft belum menerapkan
ilustrasi visual pada media promosi nya seperti, informasi detail barang, alamat toko, dan
penawaran diskon pada barang yang dijual.

Demi pengetahuan masyarakat dalam mendapatkan informasi mengenai Sagata Craft,
maka dibutuhkan media video untuk berpromosi. Pembuatan video dengan Teknik motion
graphic ini diharapkan dapat menjadi alternatif dalam memberikan informasi mengenai Sagata
Craft lebih efektif dan akurat.

Berdasarkan uraian di atas penulis mengambil judul Perancangan lklan Sagata Craft
Menggunakan Motion Graphic. Hasil video promosi akan ditampilkan dan di iklankan melalui
Youtube.

Kata kunci: Motion Graphic, Video Iklan, Kerajinan
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ABSTRACT

Sagata Craft is one of the businesses in the fashion sector accessories based on leather,
canvas, striated fabrics which is in Yogyakarta, Currently Sagata Craft uses photo and graphic
media as promotional media. Sagata Craft Havent Implemented yet visual illustration on its

promotional media, item detail information, store addresses, and discount offers on items sold.

For the sake of public knowledge in obtaining information about Sagata Craft, it takes
video media to promote. It is hoped that making a video using the motion graphic technique

can be an alternative in providing more effective and accurate information about Sagata Craft.

Based on the description above, the author takes the title Sagata Craft Advertising
Design Using Motion Graphic. Promotional video results will be displayed and advertised via

Youtube.

Keyword: Motion Graphic, Advertising Videos, Craft
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