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INTISARI

Video adalah media penyampaian informasi secara visual dan verbal. Video
banyak digunakan untuk karena kemudahan akses yang ditawarkan oleh
perkembangan teknologi. Untuk memastikan bahwa informasi yang disampaikan
dapat diterima dengan baik, video harus dibuat dengan baik. Namun, proses
pembuatan video yang baik saja tidak dapat menjamin hal tersebut dikarenakan
video yang dibuat tidak memiliki unsur interaktif. Berangkat dari hal tersebut
peneliti ingin menawarkan solusi dimana peneliti akan membahas bagaimana cara
atau proses pembuatan media (video) interaktif. Video Interaktif dalam peneltian
ini berupa video mengenai peralatan yang ada di gym dan cara untuk menggunakan
peralatan tersebut. Video interaktif ini dibuat untuk memungkinkan masyarakat
untuk mengenal dan mengetahui jenis-jenis peralatan yang ada dan cara untuk
menggunakan peralatan tersebut. Video interaktif tersebut bisa menjadi panduan
bagi masyarakat awam yang ingin berolahraga atau yang sudah melakukan fitness
cukup lama namun tidak mengetahui cara tepat dalam menggunakan peralatan yang
ada. Video interaktif tersebut dipublikasikan secara online untuk memudahkan
akses masyarakat terhadap video tersebut. Video Interaktif ini dibuat dengan
menggunakan Youtube End Screen sebagai fitir interaktif dan dipublikasikan

melalui Youtube.

Kata kunci: video, video interaktif, media interaktif, YouTube, YouTube End

Screen
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ABSTRACT

Video is a media that is used to deliver information verbally or visually. Video is
used because of the ease of access that technology offers. To make sure that the
delivered information may be performed effectively, the video must be created as
interesting as possible. Unfortunately, the good creating process of the video only
does not guarantee it for the video may not contain any interactive aspects.
Therefore, the researcher will offer a solution where the researcher will discuss the
steps how to create an interactive video. The interactive video in this research
contains information about gym equipment and the method how to use it. This
interactive video may let people know types of equipment and the way to use it.
The interactive video will be the guide for the people who are new to gymnastics
or those who have experienced but have no proper knowledge of using the
equipment in the gym. The Interactive video is published online to ensure people
can access it widely. This interactive video is created with Youtube End Screen as

an interactive feature and published via Youtube.

Keyword: Video, Interactive Video, Interactive Media, YouTube, YouTube End

Screen
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