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INTISARI 

Pembuatan video ini bertujuan untuk memperkenalkan alat-alat dasar 

arung jeram. Sehingga dapat menjadikan media pengenalan tentang alat tersebut. 

Video pengenalan ini menggabungkan antara video animasi 3D dengan video yang 

dibuat secara langsung pada kegiatan pengarungan, sehingga tampilannya cukup 

menarik. 

Selama ini banyak pengenalan hanya menggunakan tulisan-tulisan dengan 

kertas maupun dengan buku. Sehingga video pengenalan dengan cara seperti ini 

dirasa cukup efektif dan menarik dibanding cara-cara yang lama. 

Proses video pengenalan ini menggunakan softwareAutodesk 3ds Max 

2011, Adobe After Affect CS 4. Dengan menggunakan software tersebut 

diharapkan bisa menghasilkan sebuah video yang berkualitas guna membantu 

pengenalan alat-alat dasar arung jeram. 

Keyword: Pengenalan video, Animasi 3D, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

Making of this video to introduce the basic rafting equipments. As a media 

introduction to the rafting equipments. This video combines 3D animation videos 

with real video rafting, so it looks quite interesting . 

During this time , the introduction of only using the writings of the paper 

or the book. So that videos like this are considered effective and attractive than 

the old ways. 

This video creation process are uses software Autodesk 3ds Max 2011 , 

Adobe After Affect CS 4. With the software,we are expected to produce a video 

quality in order to assist the introduction of basic rafting equipment . 

Keyword : The introduction video , 3D Animation , Multimedia


