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INTISARI

Video  merupakan  teknologi  untuk  menangkap,  merekanL  memproses,
mentransmisikan dan menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan film
seluloid, sinyal elektronik, atau media digital. Hukum untuk membuat sebuah video
berkualitas  ialah  tidak  perduli  seberapa  mahal  kamera  yang  kita  punya,  atau
bagaimana terampilnya kita untck menggunakarmya.

Adapun beberapa perusahaan yang menyajikan media promosi yang dapat
meningkatkan gairah ketertarikan papa konsumen, walaupun hanis mengeluarkan
biaya  besar.  Namun  kepuasan  konsumen  selaLu  diperhatikan  sebagai  kebutuhan
pemsahaan.  Dengan  media  promosi  yang  disajikan  menggunakan  vie"a/  cjorcct,
dapat  menjadi  prospek  yang  lebih  baik,  karena  para  konsumen  dapat  secara
langsung melihat dan mendengar infomasi suatu perusahaan tersebut.

Animasi selalu menjadi bagian penting dari cerita. Ini asumsi bahwa pada
tahun    2016,    desainer   akan    mencari    cara   untuk    membuat    animasi   yang
membutuhkan waktu singkat dalam pengeriaannya, namun memiliki desain yang
lebih  menarik.  Jadi,  kita dapat  melihat  campuran  grafts  gerak  2D  dan  3D  yang
menciptakan   keseimbangan   sempuma  antara  kedalaman   dan  kerataan  untuk
estetika visual yang unik. Pembuatan video ini menggunakan metode pendekatan:
analisis, perancangan, pengeditan, dan,# I.sAz.«g.

Kata Kunci: Animasi, Media, Teknologi, Video, Visual Effect.
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ABSTRACT

Video is a technology to capture. record, process, ti.c[I'ismit and rearrange
moving Images. Usually use celluloidfiilm, electronic signal, or digital media. The
low  to create a quality video is no matter how  expensive the camera we have, or
how skilled we are to use it.

Some companies that present a promotional media that can increase the
passion Of mlerest Of the consumer, although it must spend big. However, consumer
satiofaction is always considered as the needs Of the company. With the promotion
media presented using visual effects, can be a better prospect, because consumers
can directly see and hear the inif;ormation Of a company.

Anination has been always an inportant part Of the story. This assumption
that in 2016, designers will find ways to create animations that require a short time
in the process, but has a more attractive design. So we can see a mixture Of 2D and
3D motion graphics that creates the perfect balance between depth and foatness for
unique visual aesthetics. Making this video using the approach method:  analysis,
design, editing, and finishing.

Kaywords.. Animation, Media, Technology. Video, Visual Effects.
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