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INTISARI 

 

Pada masa saat ini, perkembangan teknologi informasi yang pesat 

menciptakan tantangan baru bagi pelaku bisnis, termasuk Toko Jalan Thrift di 

Yogyakarta. Meskipun media promosi seperti Instagram telah digunakan untuk 

memperkenalkan pakaian thrift mereka, namun upaya ini belum mencapai hasil 

maksimal. Terdapat kendala dalam menyampaikan informasi dengan jelas dan 

menarik minat konsumen secara efektif. Dalam dunia bisnis yang kompetitif, 

kebutuhan akan strategi promosi yang lebih inovatif menjadi semakin mendesak. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, Toko Jalan Thrift merencanakan 

penggunaan teknologi modern dalam pembuatan iklan. Langkah-langkah 

penyelesaian masalah ini mencakup penerapan teknik Live Shoot dan Motion 

Tracking dalam video promosi mereka. Melalui pemanfaatan teknologi ini, 

diharapkan Toko Jalan Thrift dapat memberikan ilustrasi visual yang lebih menarik, 

interaktif, dan informatif kepada calon konsumen. Dengan demikian, langkah-

langkah inovatif ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik toko tersebut, 

memberikan pengalaman berbelanja yang lebih unik, dan pada gilirannya, 

meningkatkan penjualan mereka. 

Penerapan teknologi ini membantu Toko Jalan Thrift dalam menghadirkan 

visualisasi yang lebih atraktif, mengatasi kekurangan informasi sebelumnya, dan 

meningkatkan pemahaman konsumen terhadap produk yang ditawarkan. Dengan 

demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa inovasi dalam strategi promosi, 

khususnya melalui teknologi visual, dapat menjadi kunci sukses dalam mengatasi 

kendala promosi dan meningkatkan daya saing usaha di era teknologi informasi 

yang terus berkembang. 

Kata kunci: Informasi, Promosi, Iklan, Live shoot, Motion Trcking 
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ABSTRACT 

 

Nowadays, the rapid development of information technology creates new 

challenges for businesses, including Jalan Thrift Store in Yogyakarta. Although 

promotional media such as Instagram has been used to introduce their thrift 

clothing, these efforts have not achieved maximum results. There are obstacles in 

conveying information clearly and attracting consumer interest effectively. In a 

competitive business world, the need for more innovative promotional strategies is 

becoming increasingly urgent. 

To solve the problem, Store Jalan Thrift planned to use modern technology 

in the creation of advertisements. These problem-solving steps include the 

application of Live Shoot and Motion Tracking techniques in their promotional 

videos. Through the utilization of this technology, it is hoped that Store Jalan Thrift 

can provide more interesting, interactive, and informative visual illustrations to 

potential customers. As such, these innovative measures are expected to increase 

the store's appeal, provide a more unique shopping experience, and in turn, increase 

their sales 

The application of this technology helps Store Jalan Thrift in presenting 

more attractive visualizations, overcoming previous information deficiencies, and 

increasing consumer understanding of the products offered. Thus, the research 

results show that innovation in promotional strategies, especially through visual 

technology, can be the key to success in overcoming promotional obstacles and 

increasing business competitiveness in the era of evolving information technology. 

Keyword: Information, Promotion, Advertising, Live shoot, Motion 

Trcking


