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Intisari 

 

Iklan merupakan suatu komunikasi yang bertujuan untuk menawarkan 

sebuah produk atau jasa ke masyarakat luas dengan melalui suatu media.  Dalam 

dunia promosi maupun bisnis sangat dibutuhkan sebuah media promosi sebagai alat 

untuk mengembangkan perusahaan dan mempromosikan suatu usaha. Layanan 

informasi dan promosi di setiap perusahaan menjadi peranan yang penting untuk 

menarik minat konsumen terhadap usaha tersebut. 

Dengan menjadikan iklan sebagai media promosi, suatu usaha dapat 

memperkenalkan produk ke masyarakat luas. Teknik Motion Tracking yang 

diterapkan dalam pembuatan iklan adalah salah satu contohnya. Media promosi ini 

berisikan video tentang sablon di sebuah usaha Dian Grafika. Metode Analisis yang 

digunakan yaitu analisis SWOT. 

 Hasil dari dibuatnya video iklan  tersebut diharapkan dapat membantu Dian 

Grafika menyebarluaskan inovasi sablon yang ditawarkan. Sehingga dapat 

meningkatkan penggunaan jasa dan penjualan. Berdasarkan skala Likert 

menunjukan ketertarikan masyarakat pada video iklan dengan skor 89,5%. 

 

Keywords: Motion Tracking, Iklan, Promosi 
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Abstract 

 

 

Advertising is communication that aims to offer a product or service to the 

wider audience through a media. In the business, a media campaign is needed as a 

tool to develop the company and promote a business. Information and promotion 

services in each company become an important role to attract consumers' interest.  

By using advertising video it can give more information and  insight for 

society. Motion Tracking techniques that are applied in the making of 

advertisements is one example. This promotional media contains videos about 

printed product in Dian Grafika.The methods used to analyze the data is SWOT 

analysis. 

The results of the video advertisement are expected to help Dian Grafika 

spread the innovations offered, which will result in increased sales. Therefore, that 

the information conveyed can be understood by the audience. Based on the Likert 

scale, it shows public interest with a score of 89,5% in this advertising video. 

 

Keywords: Motion Tracking, Advertisement, Promotion 

 

 


