IMPLEMENTASI TEKNIK MOTION TRACKING UNTUK MEDIA
PROMOSI PADA OSZ STORE

SKRIPSI

disusun oleh
Ambar Faruk
14.22.1611

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



IMPLEMENTASI TEKNIK MOTION TRACKING UNTUK MEDIA
PROMOSI PADA OSZ STORE

SKRIPSI

Untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
Pada Program Studi Sistem Informasi

disusun oleh
Ambar Faruk
14.22.1611

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDISISTEM INFORMASI
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016

i



PERSETUJUAN

SKRIPSI

il



PENGESAHAN

SKRIPSI

untuk memperoleh gelar

111



PERNYATAAN

14.22.1611

iv



MOTTO

e Jangan merendahkan seseorang, karena kita di ciptakan ke dunia
mempunyai kelebihan masing-masing. (Ismail)

e Kamu terlahirkan di dunia, bukan untuk mencari satu orang yang
sempurna untuk di cintai. Tetapi belajar mencintai orang yang tidak
sempurna dengan cara yang sempurna. (Ririn Apriani)
untuk menjadi musuhmu. (Habib Syech Bin Abdul Qodir As

e Bunga yang tidak akan layu sepanjang jaman adalah kebajikan.
(William Coper)

e Kesopanan adalah pengaman yang baik bagi keburukan lainnya.
(Chesterfield)

o Berikan musuhmu seribu kesempatan untuk menjadi temanmu tetapi
jangan berikan satu kesempatanpun temamnmu segaf)
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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 promesi sebagai alat untuk mengembangkan
perusahaan dan mempromosikan suatuusaha 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 enter, in the field of distribution. Where a
media campaign to provide i ] interesting to the public.

ted to increase the value

. Store. By utilizing the technique
n provide information about a wide v
tore. Customer also expected to feel satis
name football clubs in the world renowned.

. multimedia, store.
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