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INTISARI

Film adalah salah satu cara untuk menyampaikan cerita, yang mana cerita
tersebut menjadi inti dari alasan pembuatan film. Pembuatan film dengan cerita
yang tidak nyata menjadi sulit untuk dibuat. Durasi film yang biasanya satu hingga
dua jam juga mengurangi minat konsumen.

Dengan perkembangan teknologi komputer ikut membantu pembuatan film.
Penggabungan 2D dan.3D membantu pembuatan dan penyampaian cerita yang
bersifat imajinatif.. Teknik penyampaian cerita . menentukan keberhasilan
penyampaian pesan dengan efiktifitas durasi pendek, yang mana lebih mudah
diteriam audien atau konsumen.

Keberhasilan penelitian dapat dijadikan sebagai rujukan pembuatan film,
dengan aspek teknik dan penyampaian cerita yang sekiranya paling efektif. Serta
menjadi bahan pembanding untuk penelitian lainnya.

Kata kunci: Teknologi, Cerita, Durasi.
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ABSTRACT

Film is a way of telling stories, which is the core reason for making films.
Making films with unreal stories becomes difficult to make. The duration of the film
which is usually one to two hours also reduces consumer interest.

With the development of computer technology helped to make films.Merging
2D and 3D helps create and deliver imaginative stories. Storytelling techniques
determine the success of delivering messages with short duration effectiveness,
which is easier for the audience or.consumers to accept.

The success of the research can be used as a reference for making films,
with technical aspects and storytelling that are most effective. As well as being a
comparison material for other research.

Keyword: Technogy, Story, Duration.
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