BAB 1
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dalam beberapa tahun terakhir, ekosistem industri digital telah berkembang

sangat pesat di I:d:rerapi kota besar di Indonesia. Daersh Istimewa Yogyakarta
itk i kreatif digital [1]. Salah satu

arapkan Inkubator ABP bisa

asvaragnt s Ll VSN PErs mﬂlm mﬂw
program-program yang dijalankan oleh Inkubator ABP dapat berjalan untuk
berkembangnya ekosistem startup di Yogyakarta.
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1.2 Profil

=

AMIKOM BUSINESS PARK

STABTUP INCUBATOR

Inkubator Bisn

2017 pula Inkubator Amik e beberapa tenaga full-tinme
untuk membantu menjalankan program-program inkubator. Inkubator Amikom
Business Park setiap tahunnya menjalankan setidaknya 2 program, vang pertama
adalah program inkubasi. dan yang kedua adalah program sebagal Srarmp
Ecosystem Builder. Program Inkubasi dimulai dan Boorcamypr hingga Demo Day.

4. Boorcamp



Proses seleksi startup calon binaan mkubator.
b. Kick O4f
Program pembukaan startup inkubasi binaan inkubator.
€. PraInkubasi
Dalam kegiatan Pra Inkubasi diadakan program Lawnchpad vaitu mencari
talenta dari mahasiswa,
d.  Imkubasi Mandiri

up ket b dafam tshap awal

wnkubasi mandin menap N startup vang
el dan produknya siap untuk

an market yang valid, serta diharapkan para tenan dapat.me

startup.

e Inko elerasi

para f aku startup m;ﬂ.&'ﬂﬂmﬂﬁ ek )

pelatihan-pelatihannya akan berfokus pada cara penjualan d

Pasca Inkubasi

Sedangkan program sebagai startup ecosystem bwilder kami membuat
beberapa program uuluknmningimi‘km awareness calon tenant terhadap industri
digital:

0. Starsup Clinic, rutin diadakan setiap seminggu sekali dengan bekerja sama
dengan RETV,
b. Startup Talk, rutin diadakan setiap 2 minggu, dimulai sejak 2017,



€. Startup Confereaces.
121 Visl dan Misi

o Visi

Menjadi Inkubator Industri Telematika Terkennika di Asia.

Yigital Lain, Komunitas),

Secara geografis leb o Amikom Business Park berlokasi di
Basement Unit 5 Umvmﬁmrknm'fugg,mm,ﬂ. Ring Road Utara, Ngringin,
Condongeatur, Kee. Depok. Kabupaten Sleman. Daersh Istimewn Yogyakarta yang
berbatasan dengan beberapa wilayah yaitu:

a SehelshUtara  : Rumah penduduk.

b. Sebeloh Timur : Rumah penduduk.

. Sebelah Selatan : Universitas Pembangunan Nasional Veteran,



d. Sebelah Barat  : Pasar Condong Catur.
1.2.5 Bildang Pekerjaan

Evosystem and Business Developmen: adalah seboah divisi di Inkubator
Amikom Business Park yang berfokus membangun ekosistem startup melalui
kolaborasi komunitas, inkubator lain, dan startup dalam menjalankan event dengan
mengundang stakeholder yang berpengals

Fropie adalah benlul i Company Prafile dengan
format audio visual beni - cuplikn-cuplikan video ang dipercantik dengan
hast bila diperlukan. Company Profile sendin berisi informast seputar perusahaan,
mulai dari sejarah, visi dan misi, produk jangkauan atau tempat. Selain itu, Video
Company Profile joga merupakan salah satu cara yang dapat digunaken untuk
meningkatkan broad awareness kepada masyarakat yang mana Video Company



Profile sendiri dapat diaplikasikan untuk presentasi, marketing toofy, kebutuhan
dokumentasi, komunikasi, dan publikasi perusahaan secara luas [3].
1.4.2 Multimedia
Istilah multimedia sendiri dapat diartikan sebagai transmisi data dan
manipulasi segala bentuk informasi baik dalam bentuk teks, gambar, video, audio,
angka atau kata kata di mana dalam dunia komputer bentuk informasi tersebut
jalan dengan pendapat Vaughan

SITIE . mandiri, Multimedia Kits, Hypermedia
ealitis. Penjelasannyn adalah sebagai berikut [7]:

elemen multimedia yang ad _
Multimedia Hiperaktif. Contoh: f widde Wl Weh site, mabile banking,

game onlire, dan lain-lain.
2. Multimedia Interaktif
Pengguna‘user dopat mengontro} secara penuh mengenai apa dan kapan
elemen multimedia akan ditampilkan atau dikinmkan. Contoh: game, CD
interaktif, aplikasi program, dan virtual reality.
3. Multimedia Linear | Sequential



Multimedia Linear adalah jenis multimedia yang berjalan furus,
Multimedia jenis ini bisa dilihat pada semua jenis film, tutorial dan video.
Multimedia Interaktif adalah jenis multimedia interaksi, artinva ada interaksi
antara media dengan pengguna media melalui bantuan komputer, mouse,
keyboard dan sebagainya. Multimedia linear berlangsung tanpa kontrol
navigasi dari pengguna. Pen}'ajuu multimedia linear harus berurutan atau

asal bahasa Latin, video-
hatan) dapat melihat [10].

mermﬂsmmknndnnmmmulmggambnrhemmk Media video merupakan
salah satu jenis media audio-visual. Media sudiovisual adalsh media yang
mengandalkan indra pendengaran dan indra penglibatan. Media audio-visual
merupakan salsh satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran menyimak
[10].




Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam, memproses,
mentransmisikan dan menata ulang gambar bergerak. Video juga bisa dikatakan
sebagai gabungan gambar-gambar mati yang dibaca berurutan dalam suatu waktu
dengan kecepatan tertentu. Gambar-gambar yang digabung tersebut dinamakan
frame dan kecepatan pembacasn gambar disebut dengan frame rate. dengan satu
fps [11].

I arkan media dan perangkat

Video (flv) adalah format file yang sehagian besar digunal
gleus fife 1 n untuk menyimpan video dari inte

AVI fAudio Video Interleaved) adalah eo yang bisa menvesuaikan

fomat audio dengan alat vang digunakan untuk memutar video tersebul.

4. DV (Digital Videos adalah format video kualitas rumahan ini biasa dihasilkan
dari kamera digital.

5. VCD Video adalah format video dalam bentuk VICD.



1.4.5 Teknlk Liveshoot
Liveshoot dapat diartikan sebagai Teknik penpambilan gambar bergerak
secara langsung. Liveshoot juga dapat dikatakan sebagai video shooting di mana
dalam pengerjaannya diperlukan editing untuk menyempumakan hasil shooting
[13].
l.4.0 Teknlk Pengambilan Gambar
Tekmik pengambilen gambardalam pembuttan video sangat mempengaruhi
hasil dan video, /Adapun lekmkympﬂ:ﬂmpnbu -l.'l'ml._[l-ll-].'
a. Fmg__j}_z
i shooting i mengambil gambar dengan posisi kamera
disejajurkan dengan bagian alas/bawah objek dan posisings lebih rendah dan
dasar objck. Hasiloya gambar yang diambil menjadi sangat hesar. Subjek
pﬂmhl gambar menjedi serasa mengecil dan oh]ukgwnhrwmﬂﬂu kesan
‘apung, angkuh maupun kokoh

LY
Gambar E.fﬁng-’ﬁ?m{gmﬁlﬁnmdiﬂﬂmcm.mm:

b,  Low dmpele
Merupakan pengambilan gambar dengan sudut arah bawah objek yang
memberikan kesan objek membesar dan sering dipakai untuk membandingkan
sebuah objek dengan objek lain dari segi ukuran.



]

Gambar 1.3 Low Apgle (Sumber: wwwistudiobinder.com)
C. Eye Lewit
Teknik mi mengambil pasii sejajar dengan objek maka gambar yang
direkmim menunjukkan tangkspan pandangan'mata orang vang berdin sejaiar
dengan ohjek. Ketmggisn dan besamnya objek jadi sama deéngan subjek dan
disebut juga teknik normal shoo.

Gambar b4 Eve Leved {Sumber: webdev-1d_com)

d. High Angle
Teknik pengambilan gambar High Angle mengambil posisi di atas
objek. Hasilnya objek shocrting menjadi lebih kecil. Hasil gambarnya menjadi
dramatis dan terkesan kerdil, ini juga merupakan kebalikan dan teknik Low

Angle.



Gambar | 5 8igh Apgle (Sumber: www backstage com)

e. Aind Eye
Teknik Bird Ee (mata burung) memipakan teknik shooring dengan
memposisikan juru kamera di atas ketinggian dalam merekam 6bjek. Hasilnya
gambar yung tampak akan menunjukkan lingkungan sekitar Jebih . Renda-
benda lamnya di sekitar objek juga kelihatan dalam ukuran keeil.

Gambar 1.6 Bird Eve (Sumber: ourpastimes.com)

£ Slanted
Teknik shooting imi mengambil sudut yang tidak frontal dari depan
ataupun dan samping objek. Tapi mengambil sudut 457 terhadap sebuah objek.

Hasilnya objek lnin akan masuk dalam rekaman kamera.



Gambar 1.7 Slansed {Sumber: www.pixel web.id)



Cher The Showlder
Teknik shoating ini mengambil gambar dari arah belakang bahu objek.

S

Akibatnya objek hanys menampilkan bagian bahu atau kepalonya saja.
Binsanya teknik ini dipakal untuk memmijukkan balvwa objek sedang melihat

sesuatu ataupun sedang berbincang-bincang [12].

Gambor |8 Over The Shoulder (Sumber: wwwovideamakeroom)

1.4.7 Teknlk Pergerakan Kamera (Camera Movement)

Pergernkan kamern fugs sungal diperfukan untuk mensmpilkon vidso lebih
hidup dan Gdak bossn sast ditavangkan. Ada beberapa teknik pergerskon kamera,
diantarania
0.\ Panning

Pan adalah pengambilan gambar ke kanan don ke Kiri dengan
menggunakan iripod sebagat penyangga kumers. Pan right adalash kamera
bergerak memutar ke kanan don pan o kamera bergerak memutar ke kiri [15].



Ciambar 1.9 Pavnim: (Sumber: overloops.com)
b. Tilting
Tilting adalah perakan kamera secara vertical mendongik. don bawah

ke atas atan sebaliknya. Tilt e adalah kamera mendongak ke atas dan itk oown
adalah kamers mendongnk ke bawah

Gambar 1.10 Filr Up (Sumber: overloops.com)



Gambar 1.11 Fift Berin (Sumber: overloops.com)

€. Track {(Dollv)
Doty atag track adalah gerakan di atas fripee atan dolly miendekati atau
menjatht subjek, Track in adalah kemera mendekati subjek don frack owi
adalah kameras menjauhi subjek.

Gambar 1.12 Track {Dollv) (Sumber: overloops.com)



Gambar |14 Track (Dolly) mmpak dari depan (Sumber: overloops.com)

d. Creh
Gerskan kamera secara lageral atan menyamping, berjalan sejajar
dengan subjek yang sedang berpalan: Creh feft adalah komera bergemk ke kin

dan erab right adalah kamera bergerak ke kapan.



Gambar [.15 Grirdy ( Sumber: overloaps.com)

8. Podesta/
Pedesial ndalah gerakon kamera di 23§ pedestal yang bisa dinaik
turunkan, FPedestal wp adaloh kamern dinokkan don Pedesial down aidalah
kamera difurunkan. Dengon menggunokan teknik pedesfol wpddovn bisa

menghasilkan perubahan perspektif visual dari adegan.

Gambar .16 Pedesial {Sumber: overloops.com)

Arc adalah gerakan kamera memutar mengitari obyek dari kini ke kanan

atan sebaliknya.
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1.4.8 Steryboard

Storyboard adalah sketsa gambar berbentuk thumbnail yang berurutan
video tersebut dapat melihat alur cerita dalam bentuk gambar [16]. Storyboard
berfungsi sebagai ungkapan kreatif dalam menyampaikan pesan dan gagasan secara
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