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INTISARI 

Djoen Leather merupakan sebuah perusahaan yang bergerak di bidang 

industri kerajinan tangan dari kulit sapi yang berlokasi di Gilang RT 03/RW 21 

Baturetno, Banguntapan, Bantul 55197. Seiring perkembangan teknologi yang 

semakin pesat media promosi sangat penting dalam dunia bisnis karena dengan 

promosi perusahaan dapat menyampaikan kepada konsumen tentang produk yang 

dimiliki, tidak hanya lewat tulisan atau gambar saja, salah satunya dengan 

penerapan video teknik tracking.  

Pada saat mempromosikan produknya Djoen Leather mengalami beberapa 

permasalahan, yaitu terdapat informasi yang belum dapat tersampaikan dengan 

media lama. Salah satunya belum dapat menampilkan tahapan proses produksi 

secara detail. Dari hal tersebut, penulis mengusulkan membuat video profile 

dengan penggabungan teknik live shoot dan tracking. Tracking digunakan untuk 

memperjelas informasi dalam setiap proses pembuatan produk. 

Dari uraian diatas, penulis membuat sebuah penelitian dengan judul 

Perancangan Video Company Profile CV. Djoen Leather dengan Teknik Live 

Shoot dan Tracking, penelitian ini diharapkan menjadi solusi untuk 

memperbaharui informasi tentang produk Djoen Leather yang belum dapat 

tersampaikan pada media lama. 

 

 

 

 

Kata Kunci: Video Company Profile, Company Profile, Video Profile, Djoen 

Leather, Kerajinan tangan dari kulit sapi, Live shoot, Tracking.  
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ABSTRAC 

Djoen Leather is a company which is engaged in the handmade from neat’s 

leather, located at Gilang RT 03/RW 21 Baturetno, Banguntapan, Bantul 55197. 

Along with development of technology, the faster the media promotion is very 

important in the business world because with the promotion of the company can 

convey to consumers about the products they have, not only through writing or 

images, one of them is the application of Tracking Technique. 

At the time of promoting its product, Djoen Leather experienced several 

problems, namely that there was information that could not be conveyed by the old 

media. One of them has not been able to showing the every process in detail. From 

this, the authors propose to make a video profile by combining live shoot 

techniques and tracking. Tracking are used to detailed the information of every 

process to make the product. 

From the description above, the author makes a study entitled Designing 

Djoen Leather Company Profile Videos with Liveshoot and Tracking Technique, 

this research is expected to renew information of the product from Djoen Leather  

that cannot be conveyed to old media. 

 

 

 

 

 

 

Keywords: Video Company Profile, Company Profile, Video Profile, Djoen 

Leather, Handmade from neat’s leather, Live shoot, Tracking 

  


