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INTISARI

Kemudahan didalam mendapatkan informasi yang lengkap tentang segala
aspek dari sebuah instansi atau lembaga yang diinginkan merupakan hal utama
yang menjadi bahan pertimbangan untuk menarik minat keingintahuan seseorang
terhadap informasi yang kita sajikan. Menggunakan multimedia untuk
menyampaikan informasi merupakan salah satu cara yang baik, karena didalam
multimedia terdapat audio dan video yang membuat informasi tersaji dengan lebih
atraktif dan mudah di terima.

Tujuan dan manfaat dari penelitian ini yaitu menghasilkan iklan TV untuk
mempromosikan wisata alam nDayu Park sragen yang memiliki beberapa nilai-
nilai serta elemen-elemen penting yang seharusnya diketahui oleh para wisatawan.
Iklan ini bukan hanya di promosikan kan di tv saja tetapi juga di media sosial.

Iklan ini menggunakan 3D karakter, teknik motion tracking dan live shoot,
3D adalah bentuk dari benda yang memiliki panjang, lebar, dan tinggi. Istilah ini
biasanya digunakan dalam bidang seni, animasi, komputer dan matematika,
motion tracking adalah proses pengaturan nilai untuk menentukan jarak pada stiap
objek maupun gerakannya. Penulis mengambil teknik ini sebagai bahan skripsi
karena teknik ini lebih menarik dari pada iklan yang hanya live shoot.

Kata Kunci : Multimedia, 3D, Motion Tracking
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ABSTRACT

Ease in getting complete information on all aspects of an agency or
institution to be desired is the main thing that is taken into consideration to attract
the curiosity of a person to information that we serve. Using multimedia to convey
information is a good way, because inside there are audio and video multimedia
that makes the information presented in @ more attractive and easily accepted.

The purpose and benefits of this research is to produce a TV ad to promote
nDayu Park sragen nature that has some values as well as the essential elements
that should be known by the tourists. These ads not only in promoting the on TV
but also on social media.

These ads use 3D characters, motion tracking techniques and live shoot,
3D is the shape of the object that has length, width, and height. The term is
usually used in the fields of art, animation, computer and mathematical, motion
tracking is the process of setting a value to determine the distance to the object
and its motion stiap. The author takes this technique as a thesis for this technique
Is more interesting than ads that only live shoot.

Keyword : Multimedia, 3D, Motion tracking
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