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INTISARI

Perkembangan teknologi multimedia telah membuka peluang baru dalam
bidang periklanan, salah satunya melalui motion tracking. Penelitian ini bertujuan
untuk mengeksplorasi dan menerapkan teknik 3D motion tracking dalam
pembuatan iklan program studi S1 Teknologi Informasi, agar mewujudkan 3D.
Metode yang digunakan mencakup tahap perencanaan konsep visual, pengambilan
gambar, pelacakan gerakan objek menggunakan perangkat lunak khusus, dan
penggabungan clemen grafis tiga dimensi. Hasil dari penerapan teknik ini
menunjukkan bahwa penggunaan 3D motion tracking dapat memberikan kesan
yang lebih modern dan profesional, serta meningkatkan minat audiens terhadap
konten iklan. Studi ini merekomendasikan pemanfaatan teknologi serupa dalam
kampanye promosi digital untuk institusi pendidikan, khususnya perkembangan

teknologi saat ini.

Kata kunci: 3D motion tracking, iklan digital, teknologi informasi, visualisasi,

multimedia.
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ABSTRACT

The development of multimedia technology has opened up new
opportunities in the field of advertising, one of which is through motion tracking.
This study aims to explore and apply 3D motion tracking techniques in creating
advertisements for the S1 Information Technology study program, in order to
realize 3D. The methods used include the stages of visual concept planning,
shooting, tracking object movement using special software, and combining
three-dimensional graphic elements. The results of the application of this
technique indicate that the use of 3D motion tracking can provide a more modern
and professional impression, as well as increase audience interest in advertising
content. This study recommends the use of similar technology in digital
promotional campaigns for educational institutions, especially . current

technological developments.

Keyword: 3D motion tracking, digital advertising, information technology,

visualization, multimedia
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