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INTISARI

Sejalan dengan perkembangan tren media digital yang ada saat ini. Sebuah
perusahan harus memiliki keunggulan kompetitif. Keunggulan kompetitif
perusahan, pada kenyataannya adalah keunggulan komunikasi. Sehingga masalah
dalam bersaing adalah masalah dalam berkomunikasi. Periklanan merupakan
bentuk komunikasi yang digunakan untuk membujuk audiens untuk mengambil
beberapa tindakan sehubungan dengan produk, ide, atau layanan. Jika berhasil
dalam iklan, kemungkinan kita akan sukses dalam bisnis, agama, politik atau
aktivitas lain yang membutuhkan komunikasi massa akan tingkat keberhasilan
yang lebih tinggi.

Dengan mengambil objek "Infobank", saya akan membuat iklan dengan
hasil akhir video motion graphic dengan menggunakan teknik live shot dan
sinematografi didalamnya yang merupakan unsur-unsur untuk menciptakan
sebuah konsep visual film sehingga menghasilkan video yang sinematik (film
tampilan) untuk video.

Sementara untuk memperjelas informasi yang disampaikan saya memakai
motion graphic. animasi sederhana dan mudah dimengerti yang bertujuan untuk
mempermudah konsumen dalam mendapatkan pesan yang disampaikan. Motion
graphic didasarkan pada gambar datar, vekror dan bitmap sangat cocok untuk
jenis iklan animasi presentasi.

Kata Kunci: Periklanan, Iklan Video, Animasi 2D, Multimedia.



ABSTRACT

In line with the development trend of digital media available today. A
company must have a competitive advantage. The competitive advantage of the
company, in fact are the hallmarks of communication. Thus the problem of
competing is a problem in communicating. Advertising is a form of
communication used to persuade the audience to take some action with respect to
products, ideas, or services. If successful in the ad, chances are we will be
successful in business, religion, political or other activities that require mass
communication will be a higher success rate.

By taking the object "Infobank” I will create an ad with the end result
motion graphic video using live shots and cinematography techniques therein
which are elements to create a visual concept of the film resulting video,
cinematic (film look) for video.

Meanwhile, to clarify the information submitted I wear motion graphic.
simple and easy to understand animations that aims to facilitate consumers in
getting the message delivered. Motion graphics are based on a flat image, vector
and bitmap very suitable for this type of advertising animated presentation.

Keyword: Advertising, Video Ads, 2D Animation, Multimedia.
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