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INTISARI 

 

Budidaya jamur merupakan salah satu alternatif usaha yang dapat dilakukan 

oleh masyarakat pedesaan. Desa Bleberan, Gunung Kidul, Yogyakarta merupakan 

salah satu desa yang memiliki potensi pengembangan budidaya jamur. Namun, 

masih banyak masyarakat yang belum mengetahui cara budidaya jamur dengan 

baik dan benar. 

Untuk meningkatkan pengetahuan masyarakat tentang budidaya jamur, 

maka perlu dilakukan sosialisasi melalui pembuatan video. Video budidaya jamur 

dapat dibuat dengan menggunakan teknik motion tracking. Teknik motion tracking 

adalah teknik yang digunakan untuk melacak gerakan objek dalam video. Teknik 

ini dapat digunakan untuk membuat video budidaya jamur yang lebih menarik dan 

informatif. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat video budidaya jamur desa 

Bleberan oleh Saemaul Foundation menggunakan teknik motion tracking. Video 

tersebut dibuat dengan menggunakan kamera dan perangkat lunak motion tracking. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa video budidaya jamur desa Bleberan 

yang dibuat dengan menggunakan teknik motion tracking dapat memberikan 

informasi yang lebih jelas dan menarik. Video tersebut juga dapat membantu 

masyarakat untuk mempelajari cara budidaya jamur dengan lebih mudah. 

 

Kata kunci: budidaya jamur, desa Bleberan, Saemaul Foundation, motion tracking.  



 

 

xvii 

 

ABSTRACT 

 

.  Mushroom cultivation is one of the alternative businesses that can be 

carried out by rural communities. Bleberan Village, Sleman, Yogyakarta is one of 

the villages that has the potential for mushroom cultivation development. However, 

there are still many people who do not know how to cultivate mushrooms properly. 

To increase public knowledge about mushroom cultivation, it is necessary 

to socialize through the creation of videos. Mushroom cultivation videos can be 

made using motion tracking techniques. Motion tracking is a technique used to 

track the movement of objects in videos. This technique can be used to create 

mushroom cultivation videos that are more interesting and informative. 

This research aims to create a mushroom cultivation video of Bleberan 

Village by Saemaul Foundation using motion tracking techniques. The video was 

made using a camera and motion tracking software. 

The results of the study showed that the mushroom cultivation video of 

Bleberan Village made using motion tracking techniques can provide clearer and 

more interesting information. The video can also help people to learn how to 

cultivate mushrooms more easily. 

 

Keyword:  mushroom cultivation, Bleberan Village, Saemaul Foundation, motion 

tracking

 

 

 

 

 

 


