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MOTTO

Barang siapa yang suka berbuat kebaikan maka nantinya akan dibangkitkan
juga dengan kebaikannya di hari akhir kelak. (Habib Syech Bin Abdul Qodir
Assegaf)

Kebaikan seseorang bukan karena orang itu sendiri yang baik, tetapi yang baik
justru orang yang menganggap orang itu baik.

Jangan menjelek-jelekkan orang yang jelek karena belum tentu orang yang
menjelek-jelekkan lebih baik daripada orang yang jelek.

Tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan & takwa,dan
Jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa(QS Al-Ma'idah:2).

Bersyukurlah apa yang telah anda dapat selama ini entah itu nikmat yang kecil
maupun besar. Karena, “sesungguhnya jika kamu bersyukur, pasti Kami akan
menambah (nikmat) kepadamu (QS Ibrahim:7)”.

Berlomba-lombalah dalam (berbuat) kebaikan." (QS. Al-Maidah: 48).

Jadilah orang yang ketiadaanya di cari, kehadirannya di nanti, kepergiannya di
rindui, kematiannya di tangisi, jangan menjadi sebaliknya.

Dalam melakukan kebaikan kadang-kadang hal yang buruk turut menyertai,
Namun saat melakukan keburukan, tidak ada kebaikan bersamanya.

Kita harus selalu berkhusnudon kepada Takdir Allah. Iklas dan berfikir positif
dalam menjalani kehidupan. (Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf) .
Berikan musuhmu seribu kesempatan untuk menjadi temanmu tetapi jangan
berikan satu kesempatanpun temamnmu untuk menjadi musuhmu. (Habib
Syech Bin Abdul Qodir Assegaf) .

Jangan merasa sedih manakala kamu tidak dihargai, tetapi merasa sedihlah
ketika kamu tidak berharga. (Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf)

Ambilah ikan di sungai sebanyak mungkin asal tidak membuat air keruh,
ambilah manfaat di dunia sebanyak mungkin ini asal tidak merugikan orang
lain. (Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf).
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INTISARI

Kata Kunci: Animasi, Tracking, Motion, Motion Tracking, Video Promosi, Bagus
Leather, Leather, Craft

Dewasa ini perkembangan teknologi bidang multimedia semakin pesat.
Beralihnya dunia menuju era digital menambah variasi dalam memvisualisasi
sebuah karya. Pengembangan dan penerapan audio visual di era ini juga semakin
variatif. Bagus Leather sebuah-home industry yang bergerak dalam pembuatan
segala pernak pernik kerajinan berbahan kulit dengan kualitas terbaik, namun
promosi yang dilakukan saat ini masih menggunakan media cetak yakni pamflet
dan brosur.

Agar promaosi dari Bagus leather lebih maksimal maka perlu dilengkapi
dengan media promosi digital yang mampu memvisualisasikan semua produk.
Salah satunya dengan penerapan teknik live shoot yang digabungkan dengan visual
effect menjadi gaya tersendiri dalam pembuatan media promosi. Salah satunya
dengan menerapkan teknik motion tracking. Iklan menggunakan teknik motion
tracking ini diterapkan untuk dapat memberikan penjelasan tentang produk di
Bagus leather yang masih terhitung baru dalam memasuki kerajinan kulit.

Iklan ini bertujuan untuk mempromosikan dan memperkenalkan Bagus
Leather kepada masyarakat luas. Disamping itu, iklan ini dapat menarik minat,
karena merupakan gabungan dari banyak media seperti gambar, suara, teks,
animasi, dan video sehingga dengan multimedia perusahaan dapat mempromosikan
usahanya dengan luas.
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ABSTRACT

Keyword: Animasi, Tracking, Motion, Motion Tracking, Video Promosi, Bagus
Leather, Leather, Craft

Nowadays, the development of multimedia technology field more rapidly.
The change of the world into the digital age add variety in visualizing a work.
Development and application of audio-visual. in this era are also increasingly
varied. Bagus Leather-is a home industry engaged in manufacturing all many kinds
leather craft with the best quality, but the promotion is done today still use the print
media pamphlets and brochures.

In order for the promotion of Bagus Leather maore leverage it needs to be
equipped with a digital media campaign that is able to visualize all products. One
of them with the application of a live shoot technique combined with visual effects
into their own style in making a media campaign. One of them by applying the
techniques of motion tracking. Advertising using motion tracking technique is
applied in order to provide an explanation of the product in Bagus Leather that is
still relatively new in entering the leather.

This advertising is to promote and introduce Bagus Leather to the public.
In addition, these ads can be interesting, because it is a combination of many media
such as images, sounds, text, animation, and live video, so that the multimedia
company can promote their business with an huge area.
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