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INTISARI 

Pada era perkembangan teknologi informasi saat ini yang semakin 
berkembang dimana media promosi sebuah produk sebagai inovasi untuk membantu 
masyarakat mendapatkan informasi. Dalam upaya meningkatkan nilai penjualan 
produk sangat dibutuhkan sebuah media promosi sebagai alat untuk mengembangkan 
perusahaan dan mempromosikan suatu usaha dibidang distro. Dimana media promosi 
dapat memberikan informasi yang lebih menarik kepada masyarakat. 

 
Dengan menjadikan iklan sebagai media promosi diharapkan mampu 

meningkatkan nilai penjualan produk untuk memenangkan persaingan di tengah 
banyaknya distro di Yogyakarta. Iklan yang dibuat dengan kreatif akan terlihat lebih 
menarik dan inovatif. Dengan Teknik Motion Tracking yang diterapkan dalam 
pembuatan iklan adalah salah satu contohnya. 

 
Media promosi ini berisikan video tentang berbagai macam kaos, kemeja dan 

tas di Osz. Store. Dengan memanfaatkan teknik Motion Tracking, penulis berharap 
iklan dapat memberikan informasi mengenai  berbagai macam kaos, kemeja dan tas 
di Osz. Store. Customer juga diharapkan dapat merasakan kepuasan hasil produksi 
dengan mengedepankan desain nama klub-klub sepak  bola ternama di dunia. 

 
Keywords : promosi, multimedia, store. 
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ABSTRACT 
 

In the era of information technology development is now growing where the 
media promotion of a product asan innovation to help people get information. In an 
effort to increase the value of product sales is needed a media campaign as a means 
to develop and promote a business enterprise in the field of distribution. Where a 
media campaign to provide information that is more interesting to the public. 

 
By making the ads as a promotional medium is expected to increase the value 

of sales of the product to win the competition in the midst of the many distributions in 
Yogyakarta. Ads created by creative will look more attractive and innovative. With 
Motion Tracking Techniques are applied in the manufacture of advertising is one 
such example. 

 
Media promotion of the video contains a wide variety of t-shirts, shirts and 

bags at the OSZ. Store. By utilizing the technique of Motion Tracking, the authors 
hope that ads can provide information about a wide variety of t-shirts, shirts and 
bags at the OSZ. Store. Customer also expected to feel satisfaction with the advanced 
production design name football clubs in the world renowned. 
 

Keywords: promotion, multimedia, store. 
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