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INTISARI 
 

Perkembangan pemasaran industri kreatif yang semakin meluas 

menyebabkan strategi pemasaran yang digunakan oleh suatu brand perlu 

ditingkatkan untuk menjadi kunci dalam meningkatkan daya tarik brand tersebut. 

Salah satu strategi pemasaran diantaranya adalah melakukan promosi 

menggunakan sebuah video. Video yang digunakan untuk promosi biasanya 

dirancang untuk memberikan informasi penting akan suatu brand yang dikemas 

semenarik mungkin agar menarik perhatian konsumen. Penelitian ini dilakukan 

dengan tujuan untuk merancang dan membuat video promosi Telor Asin Mahdi 

Jaya dengan menggabungkan teknik live shoot dan motion tracking.Teknik live 

shoot digunakan untuk menangkap visual produk secara nyata, sehingga 

memberikan kesan autentik dan meyakinkan kepada audiens. Sementara itu, motion 

tracking dimanfaatkan untuk menambahkan elemen grafis yang dapat memberikan 

informasi yang lebih interaktif serta kesan yang lebih estetis. Proses perancangan 

video ini melalui tiga tahap, yaitu pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. Hasil 

dari penelitian diharapkan dapat membantu meningkatkan citra serta, memperluas 

jangkauan pemasaran dari brand Telor Asin Mahdi Jaya. 
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ABSTRACT 
 

The increasing popularity of creative industry marketing makes improving 

a brand's marketing strategy key to increasing its appeal. One strategy is to conduct 

promotions using videos. Promotional videos are designed to provide important 

information about a brand in an attractive way to capture consumers' attention. 

The aim of this research was to design and create a promotional video for Telor 

Asin Mahdi Jaya by combining live shoot and motion tracking techniques. Live 

shoot techniques capture real visuals of the product, providing an authentic and 

convincing impression to the audience. Meanwhile, motion tracking adds graphic 

elements that provide interactive information and a more aesthetic impression. 

Designing this video involves three stages: pre-production, production, and post-

production. The results of this study are expected to improve the Telor Asin Mahdi 

Jaya brand's image and expand its marketing reach. 
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