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INTISARI

Video iklan ini salah satu contoh wujud nyata dari sebuah karya cipta yang
menggunakan fasilitas aplikasi computer. Di bidang multimedia dengan berusaha
menggabungkan antara gambar, teks, audio, animasi, dan video. Sehingga dapat
memodifikasi serangkaian gambar diam dengan semedimikian rupa sehingga
menjadi seperti seolah-olah bergerak dan bersuara serta dapat menjadi sebuah
susunan cerita yang menarik.

Dengan adanya video iklan ini diharapkan bagi masyarakat ini diharapkan
bisa memacu semangat dan khususnya para generasi muda untuk tetap mencintai
kebudayaan asli Indonesia yang berupa pencak silat.
Proses pembuatan video Iklan untuk media promosi ini dengan komputer
multimedia digunakan langkah-langkah analisis sistem secara logikal untuk
penggambaran yang berorentasi. Selain itu juga digunakan analisis sistem secara
pisikal yang menggambarkan penerapan dari pemrosesan dan struktur informasi
yang menjelaskan setiap langkah dalam menyelesaikan. Permasalahan pada
pemprosesan data dan pengerjaan dari sebuah pemrograman serta urutan sistem
yang diterapkan mulai dari data yang masih mentah sampai dengan data yang siap
disajikan sehingga menjadi lebih jelas dan sistematis.

Implementasi program pembuatan video Iklan promosi dengan komputer
multimedia dengan menggunakan mation graphics dengan aplikasi after effect,
tetapi tidak terpaku menggunakan itu saja dapat juga menggunakan yang lain
selagi dapat membantu dalam menggerjaan video iklan ini.

Kata kunci : film,kamera, editing, video,audio, teks.
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ABSTRACT

Video advertising is one example of a concrete manifestation of a
copyright work using the facilities of computer applications. In multimedia with
trying to combine images, text, audio, animation, and video. So as to modify a
series of still images in such a way that it becomes as if moving and speaking and
can be an interesting story arrangement. With the video advertising is expected to
society is expected to spur the spirit and especially the younger generation to love
the indigenous culture of Indonesia in the form of pencak silat.

The process of -making the video ads for this campaign media to use
multimedia computer analysis steps for the system logically oriented depiction. It
is also used .in systems analysis pisikal illustrating the application of the
processing-and structure information that describes each step in completing.
Problems on data processing and programming as well as the execution of an
order system implemented starting from raw data until the data is ready to be
served so that it becomes more clear and systematic.

Implementation of a program of making video ad campaigns with
multimedia computers using graphics applications mation after effects, but not
stuck using it alone can also use the other while video can help in making this ad.

Keywords: movie, camera, editing, video, audio, text.
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