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INTISARI 

 

 Sebagai bagian dari masyarakat global, kita tentunya tidak ingin 

ketinggalan teknologi yang berkembang semakin cepat. Banyak cara yang dapat 

ditempuh untuk mengetahui dan memperbaharui perkembangan informasi. Salah 

satunya adalah dengan menggunakan media digital. sebagai sarana pengolahan 

data dan informasi. Dalam penyebarluasan sebuah informasi sebuah produk jual 

dibutuhkan suatu ciri khas yang menjadi keunggulan tersendiri dibanding 

competitor lainnya. 

 Dalam hal ini penulis mengambil judul "Penerapan Motion Tracking pada 

Media Promosi Interaktif Berbasis Multimedia sebagai Sarana Pemasaran “PT 

ASELI DAGADU DJOKDJA", dimaksudkan agar pengelolaan, pembaharuan, 

dan penyebarluasan informasi seputar produk dapat berjalan selaras dengan 

kebutuhan konsumen. 

 Permasalahan diatas coba diselesaikan oleh penulis dengan membangun 

sebuah media presentasi digital dengan tambahan konten video motion tracking 

sebagai bumbu penyedap mata dan kerangka wadah informasinya yang dibuat 

menggunakan aplikasi berbasis flash. 

 
Kata kunci : Flash, Motion Tracking, Media Presentasi Digital 
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ABSTRACT 

 

 As part of a global community , we certainly do not want to miss the faster 

growing technology . Many ways can be taken to determine and update the 

progress information . One way is to use digital media . as a means of data 

processing and information . In an information dissemination selling a product 

needed a characteristic that became distinct advantage over other competitors . 

 In this case I took the title "The Implementation of Motion Tracking in 

Media Promotion Interactive Based Multimedia as a Tool for Marketing PT 

ASELI DAGADU DJOKDJA" PT Aseli Dagadu Djokdja " , intended to managing 

, updating , and disseminating information about the product can be run in 

harmony with the needs of consumers .  

 Try the above problems solved by the authors to build a digital media 

presentation with additional content as the video motion tracking eye seasonings 

and container frame information that is created using a flash -based application . 

 

Keywords : Flash , Motion Tracking , Digital Media Presentations
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