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ABSTRAK 

IMPLEMENTASI PENGGUNAAN VISUAL EFFECT PADA VIDEO 

INTRO BANK SUMSEL BABEL 

OLEH : 

M Gufron Oktarandi 09010581923012 

 
 

Bank Sumsel Babel adalah sebuah Badan Usaha Milik Daerah (BUMD) yang 

bergerak pada bidang perbankan. Pembuatan video intro pada divisi marketing 

Bank Sumsel Babel Cabang Utama Kapten A.Rivai saat ini masih belum tersedia, 

dikarenakan proses marketing masih menggunakan cara yang manual untuk 

mempromosikan produk ataupun jasa perusahaan. Metode pengambilan data dalam 

pembuatan projek akhir ini yaitu penulis melakukan observasi langsung ke tempat 

penelitian, dan melakukan wawancara dengan pihak perusahaan. maka dari itu 

tujuan dari penulisan ini yaitu menyediakan sarana pembuatan video intro yang 

akan menjadi titik acuan serta menjabarkan design intro menggunakan metode 

pemanfaatan visual effect pada Adobe After Effect untuk memberikan hasil yang 

bersifat praktis dan efisien. Adapun hasil dari pembuatan video intro ini dapat 

digunakan oleh perusahaan khususnya pada divisi marketing sebagai intro pada 

media promosi produk atau jasa, maupun sebagai intro media informasi perusahaan. 

Kata Kunci : video intro, visual effect, multimedia 

Pembimbing I, Pembimbing II, 
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ABSTRACT 

IMPLEMENTATION OF THE USE OF VISUAL EFFECT IN THE 

INTRO VIDEO OF BANK SUMSEL BABEL 

FROM: 

M Gufron Oktarandi 09010581923012 

 
Bank Sumsel Babel is a Regional Owned Enterprise (BUMD) engaged in the 

banking sector. Making an intro video at the marketing division of Bank Sumsel 

Babel Main Branch Captain A.Rivai is currently not available, because the 

marketing process still uses manual methods to promote company products or 

services. The data collection method in making this final project is that the writer 

made direct observations at the research site, and conducted interviews with the 

company. therefore the purpose of this writing is to provide a means of making an 

intro video which will be a reference point and to describe the intro design using 

the visual effect utilization method in Adobe After Effects to provide practical and 

efficient results. The results of making this intro video can be used by companies, 

especially in the marketing division as an intro to product or service promotion 

media, as well as an intro to company information media. 

Kata Kunci : video intro, visual effect, multimedia 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada era seperti sekarang ini, perkembangan teknologi saat ini sudah sangat 

berkembang pesat di berbagai aspek kehidupan, salah satunya dalam 

perkembangan multimedia yaitu video. Dalam Multimedia, definisi video adalah 

sumber multimedia visual yang menggabungkan beberapa gambar menjadi satu 

kesatuan gambar yang bisa bergerak. 

Ditandai dengan semakin canggih dan beragamnya bentuk video yang 

beredar. Dengan menggunakan teknologi aplikasi secara bijak dan seusai 

kebutuhan serta menghasilkan banyak manfaat yang didapatkan seperti 

menjadikan pekerjaan yang dilakukan manusia menjadi lebih cepat dan ringkas. 

Pembuatan Visual Effect sendiri banyak menggunakan program Adobe After Effect.  

Visual effect ialah istilah yang merujuk pada apa saja yang tidak bisa 

ditangkap oleh cara fotografi biasa. Visual effect merupakan sub kategori dari 

special effect yang dapat diraih dengan proses digital. Dalam dunia perfilman, 

visual effect menjadi salah satu fakor yang mendapati ulasan yang bagus dari 

penonton, tetapi juga menghasilkan ulasan yang buruk (Kristanto & Angelina, 2013).  

Visual effect ialah pemberian efek yang dimasukkan ke suatu film yang 

menjadi persesuaian dari gambar shooting asli dengan rekayasa dari komputer 

dengan menciptakan aksu yang realistis sesuai dengan skenario. Penggunaannya 

memang memiliki peran yang sangat penting selain dapat menyampainkan pesan 

dengan efek tersebut film akan menjadi dramatis dan memiliki peran yang sangat 

penting. Selain dapat menyampaikan pesan, dengan efek tersebut film akan 
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menjadi dramatis dan memikat para penonton.  

Tanpa adanya visual effect maka film action akan terlihat hambar dan tidak 

menarik sama sekali (Setiono & Riwinoto, 2015). Sedangkan menurut penelitian 

(Risan, Nasir, & Mursyidah, 2018) visual effect membuat seorang pencipta film 

mampu membawa kedunia yang tidak nyata, dan memandang sesuatu yang hanya 

dapat direalisasikan memalui imajinasi. Untuk menciptakan visual effect, 

diperlukan keterampilan dan banyak refrensi agar dapat membuat efek yang luar 

biasa. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dibutuhkan suatu 

pengimplementasian visual effect pada video intro Bank Sumsel Babel Sebagai 

faktor pendukung maupun sebagai metode yang akan menjadi titik acuan dalam 

melakukan proses pengimplementasian sesuai dengan kriteria yang akan 

diaplikasikan. Maka dari itu penulis dalam hal permasalahan diatas ingin 

mengangkat “Implementasi Pengunaan Visual Effcet pada Video Intro Bank 

Sumsel Babel” yang akan diangkat untuk judul dalam Penulisan Projek Akhir. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka penulis 

dapat merumuskan masalah yaitu menyediakan sarana pembuatan atau  

pengimplementasian dan menjabarkan pembentukan design intro untuk 

memberikan hasil yang bersifat praktis dalam sebuah video intro pada Bank Sumsel 

Babel.
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1.3 Tujuan 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan 

visual effect pada intro video yang akan digunakan sebagai media pemasaran dalam 

tim merketing Bank Sumsel Babel agar mempermudah tim dalam proses 

pembuatan video di perusahaan. Yang penulis perhatikan adalah cara yang efisien 

dan praktis serta dengan durasi yang ideal diperlukan dalam pembuatan intro 

video. Karena di durasi inilah merupakan hal yang sangat vital, di durasi ini akan 

menarik audience untuk melihat isi dari konten yang akan ditampilkan. 

1.4 Manfaat 

 

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari pengajuan laporan sebagai salah 

satu bentuk kewajiban dalam pembuatan projek akhir ini adalah : 

1. Manfaat untuk perusahaan khususnya pada tim marketing Bank Sumsel 

Babel Cabang Utama Kapten A.Rivai adalah dapat membantu dalam 

pemecahan masalah dan efisiensi waktu serta tenaga pada pembuatan Video 

Intro. 

2. Manfaat yang didapat bagi peneliti dan pembaca adalah dapat mengetahui 

bagaimana proses pembuatan Video Intro yang baik dan sekaligus dapat 

mengimplementasikan sebuah editing video yang ter tata. 

3. Sebagai media pengembangan Visual Effect.
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1.5 Batasan Masalah 

Agar pembahasan Laporan Projek Akhir tidak keluar dari pokok 

pembahasan, maka penulis membatasi ruang lingkup dari permasalahan yang akan 

dibahas, yaitu: 

1. Editing video menggunakan program aplikasi Adobe After Effect 

serta Adobe Premiere Pro 

2. Format video ini dibuat dengan resolusi High Quality 1080 HD 

3. Video intro animasi ini dibuat ditujukan kepada Bank Sumsel 

Babel Cabang Utama Kapten A.Rivai sebagai media promosi 

atau pengembangan. 

1.6 Metodologi Penelitian 

1.6.1 Lokasi Pengambilan Data 

Penyidikan dilakukan di Kantor Bank Sumsel Babel Cabang Utama di Jl. 

Kapten A. Rivai No.21, Sungai Pangeran. Kecamatan Ilir Timur I, Kota 

Palembang, Sumatera Selatan. 

1.6.2 Metode Pengumpulan Data 

Penelitian ini dilakukan dengan mendatangi langsung Bank Sumsel Babel 

Cabang Utama Kapten A.Rivai dengan pengambilan data observasi dan 

wawancara. 

a) Observasi, melakukan pengamatan lansung terhadap permasalahan 

yang ada di Bank Sumsel Babel Cabang Utama Kapten A.Rivai. 

b) Wawancara, dengan cara mengumpulkan data melalui tanya jawab 

kepada pada Pimpinan maupun Pegawai perusahaan agar mengetahui 

data dan informasi-informasi dari Bank Sumsel Babel
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