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 INTISARI 

 

Pengaruh teknologi informasi dan komunikasi di zaman sekarang ini 

memiliki pengaruh besar dalam pengenalan suatu produk dan penyebaran 

informasi. Dengan adanya pengaruh dari teknologi maka peyebaran informasi 

mengenai suatu barang atau jasa semakin lebih mudah dan tersampaikan secara 

efektif. 

 

Media video motion tracking merupakan beberapa solusi yang bagus 

dalam pengenalan suatu produk dalam bentuk visual. Dengan media video motion 

tracking tersebut menghasilkan media gambar, teks , suara (audio). Hasil dari 

video info grafis dengan teknik motion tracking ini diharapkan dapat membantu 

Alonsphere untuk menyebarkan informasi dari produk Kaos yang dihasilkan. Dari 

pembahasan diatas penulis tertarik untuk menyajikan judul : Pembuatan Video 

Iklan Alonsphere Dengan Teknik Motion Tracking. 

 

Teknik Motion Tracking yang diterapkan dalam pembuatan iklan 

menggunakan Software Vegas Pro19. Media iklan ini berisikan video tentang 

produk kaos Alonsphere dengan harapan media ini dapat memberikan informasi 

mengenai berbagai macam produk yang ada di Alonsphere kepada masyarakat 

luas.  

 

 

Kata Kunci: Media iklan dan Motion Tracking 
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ABSTRACT 

The influence of information and communication technology in this day 

and age has a major influence in the introduction of a product and the 

dissemination of information. With the influence of technology, the dissemination 

of information about an item or service is getting easier and conveyed effectively. 

Video motion tracking media are some good solutions in introducing a 

product in a visual form. With the motion tracking video media, it produces 

image, text, sound (audio) media. The results of this infographic video with 

motion tracking techniques are expected to help Alonsphere to disseminate 

information about the resulting T-shirt products. From the discussion above, the 

author is interested in presenting the title: Making Alonsphere Advertising Video 

With Motion Tracking Techniques.  

Motion Tracking technique that is applied in making advertisements using 

Vegas Pro19 Software. This advertising media contains videos about Alonsphere 

t-shirt products with the hope that this media can provide information about 

various kinds of products in Alonsphere to the wider community. 

 

Keywords: Advertising media and Motion Tracking. 

 

 


