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INTISARI 

 

 Karena pada masa saat ini perkembangan teknologi informasi semakin berkembang 

pesat sehingga memudahkan masyarakat untuk mendapatkan informasi dijejaring media 

sosial masing-masing. Dalam dunia promosi maupun bisnis sangat dibutuhkan sebuah media 

promosi sebagai alat untuk mengembangkan perusahaan dan mempromosikan suatu usaha 

kedai kopi. Layanan informasi dan promosi di setiap perusahaan menjadi peranan yang 

penting untuk menarik minat konsumen terhadap usaha kedai kopi. Dengan menjadikan video 

company profile sebagai media promosi, suatu usaha dan bisnis dapat meningkatkan 

pendapatan mereka.  

 Teknik Motion Tracking yang diterapkan dalam pembuatan video company profile 

adalah salah satu contohnya.Media promosi ini berisikan video tentang berbagai menu 

makanan, fasilitas yang tersedia, maupun suasana tempatnya. Dalam hal ini Angkringan 

Mrikiniki dengan harapan media ini dapat memberikan informasi mengenai berbagai menu 

makanan, fasilitas yang tersedia, maupun suasana tempatnya di Angkringan Mrikiniki. Calon 

Customer juga diharapkan dapat merasakan berbagai menu makanan yang diproduksi dengan 

mengedepankan cita rasa yang berbeda. Tujuanya dengan menggunakan motion tracking agar 

lebih terlihat menarik saat menonton video company profile tersebut. 

 

Kata Kunci  :  Usaha Kedai Kopi, Promosi video profile, Live Shoot, Motion Tracking. 
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ABSTRACT 

 

  

Because currently the development of information technology is growing rapidly 

making it easier for people to get information on their respective social media networks. In 

the world of promotion and business, a promotional media is needed as a tool to develop the 

company and promote the coffee shop business. Information and promotion services in each 

company play an important role in attracting consumer interest in the coffee shop business. 

By making company profile videos as promotional media, businesses and businesses can 

increase their income. 

The Motion Tracking technique applied in making company profile videos is one 

example. This promotional media contains videos about various food menus, available 

facilities, and the atmosphere of the place. In this case Angkringan Mrikiniki with the hope 

that this media can provide information about various food menus, available facilities, and 

the atmosphere of the place at Angkringan Mrikiniki. Prospective customers are also 

expected to be able to taste a variety of food menus produced by precipitating different tastes. 

The goal is to use motion tracking to make it look more attractive when watching company 

profile videos. 

Keyword : Coffee Shop Business, Video profile promotion, Live Shooting, Motion 

Tracking.


