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INTISARI 

 

Dingo Coffee yang berada di Jl. Kaliurang Km 14.5 Lodadi no.13, Lodadi, 

Umbulmartani, Kec. Ngemplak, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 

merupakan kedai kopi yang masih belum memiliki banyak cabang dan tergolong 

kedai kopi yang kurang ramai pelanggan, tidak banyak yang mengetahui tempat ini 

karena kurangnya promosi. Untuk mengatasi masalah ini, saya akan membuat 

sebuah media iklan yang akan dipublikasikan ke masyarakat. Teknik motion 

tracking adalah salah satu metode yang jika dilakukan dengan serius dalam langkah 

produksinya, akan membuatnya menarik dan menantang dalam visualisasi idenya. 

Untuk membuat sebuah iklan dengan teknik motion tracking, software yang akan 

digunakan adalah adobe after effect dan adobe premiere. Iklan yang dibuat dengan 

teknik stop motion ini dirancang dengan menarik dan kreatif. Pembuatan iklan 

diharapkan dapat menjadi media pemasaran yang lebih menarik, efektif dan 

meningkatkan daya saing dari kedai kopi lainnya.  

 

Kata kunci: Live shoot, Motion tracking, Iklan, Kedai kopi. 
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ABSTRACT 

 

Dingo Coffee which is on Jl. Kaliurang Km 14.5 Lodadi no. 13, Lodadi, 

Umbulmartani, Kec. Ngemplak, Sleman Regency, Special Region of Yogyakarta is 

a coffee shop that still doesn't have many branches and is classified as a coffee shop 

that doesn't have many customers. Not many people know about this place because 

of the lack of promotion. To overcome this problem, I will create an advertising 

media that will be published to the public. The motion tracking technique is a 

method that, if taken seriously in the production steps, will make it interesting and 

challenging to visualize the idea. To create an advertisement using motion tracking 

techniques, the software that will be used is Adobe After Effects and Adobe 

Premiere. This advertisement, created using the stop motion technique, is designed 

to be attractive and creative. It is hoped that making advertisements can become a 

more attractive, effective marketing medium and increase competitiveness 

compared to other coffee shops. 

 

Keyword: Live shoot, Motion tracking, advertisement, Caffee shop. 


