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P
f

n
100%
HD 720 p
25fps

Codec h.264

.mp4

DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

Presentase.

Frekuensi dari setiap jawaban angket.

Nilai keseluruhan reponden.

Nilai tetap.

Format sinyal HDTV prograsif dengan 720 garis horizontal dan
aspek rasio (AR) 16:9 (1,78:1).

Video standar Eropa, yang berasal dari standar televisi PAL. Hal
ini sangat mirip dengan 24 fps dalam kualitas sinematiknya.
Standar kompresi video berdasarkan pengkodean berorientasi blok
dan kompensasi Gerakan.

Standar pengkodean audio-visual internasional.
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DAFTAR ISTILAH

Iklan Pesan yang disampaikan untuk memperkenalkan

suatu produk kepada audiens.

Personal Selling Komunikasi langsung antara penjual dengan calon
pembeli.
Sales Promotion Suatu bentuk atau metode pemasaran yang sering

digunakan  para  pelaku  bisnis  untuk
mempromosikan produknya kepada konsumen.

Publicity Kegiatan = menempatkan  berita = mengenai
seseorang, organisasi atau perusahaan di media
massa.

Live Shoot Pengambilan gambar secara langsung yang
diperankan satu atau beberapa orang, kemudian
disusun melalui proses editing dan sebagainya,
dan menciptakan sebuah alur cerita.

Type Of Shot Pembingkaian gambar.

Extreme Long Shot (E.L.S) Gambar yang diambil dari jarak sangat jauh, yang
ditonjolkan bukan objek tetapi latar belakangnya.

Establishing Shot Pengambilan gambar secara penuh, atau terlihat
secara keseluruhan.

Long Shot (L.S) Teknik yang digunakan untuk menangkap objek
secara penuh dengan area latar belakang yang
terlihat jelas.

Medium Long Shot (M.L.S) Gambar diambil dari jarak yang wajar. sehingga
jika misalnya terdapat 3 objek maka seluruhnya
akan terlihat.

Medium Shot (M.S) Shot yang menunjukkan beberapa bagian dari
subjek secara lebih rinci, pada subyek manusia tipe
shot ini akan menampilkan sebatas pinggang

hingga atas kepala.
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Close Up (C.U)
Big Close Up (B.C.U)
Extreme Close Up (E.C.U)

Motion Graphic

Promosi

Audience

Broadcasting

Animator

Typography Text

Retal Advertising

Trade Advertising

Menampilkan foto dari jarak dekat sebatas dada
hingga atas kepala.

Sebatas dagu hingga ujung kepala.

Sangat padat atau dekat.

Menggambarkan desain grafis dibuat bergerak
(sebagian).

Aktivitas pemasaran yang berusaha menyebarkan
informasi, mempengaruhi/membujuk, dan atau
mengingatkan pasar perusahaan dan produknya
agar bersedia menerima, membeli, dan loyal pada
produk yang ditawarkan perusahaan yang
bersangkutan.

Sekelompok pengguna yang memiliki satu atau
beberapa karakteristik atau pola perilaku yang
anda tetapkan.

Metode penyiaran untuk mengetahui sebuah
informasi melalui media dan bisa langsung
diterima oleh kalangan di lingkungan secara
bersamaan.

Seorang seniman yang menciptakan berbagai
ragam gambar yang akan membentuk ilusi seolah-
olah bergerak pada saat ditayangkan dengan cepat
yang disebut dengan frame.

Bentuk multimedia yang paling mudah disimpan
dan dikendalikan.

Iklan yang dilakukan oleh pengecer untuk
mempengaruhi konsumen akhir.

Iklan yang dilakukan oleh produsen untuk
mempengaruhi perantara pemasaran, pedagang

besar, dan pengecer.
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Industrial Advertising

Institusional Advertising

Iklan yang dilakukan oleh produsen untuk
mempengaruhi produsen lain yang mungkin
menggunakan produknya

Periklanan yang ditujukan bukan untuk menjual
produk, namun untuk lebih memperkenal institusi

atau organisasi perusahaannya.

National Television Standards Committee (NTSC) Mendefinisikan standar video

Phase Alternate Line (PAL)

yang dibuat sampai 525
gambar garis scan horizontal
setiap  1/30  detik yang
digunakan  di =~ Amerika
Serikat.
Metode terintegrasi penambahan warna sinyal
televisi hitam putih yang mengandung 625 garis
pada sebuah frame rate (25 frame per second),
masing-masing membutuhkan 1/50 detik untuk

menggambar (50Hz) yang digunakan di Eropa.

Sequential Colour and Memory System (SECAM)  Sama seperti PAL akan tetapi

HDTV (High Definition TV)

Video Analog

standar ini igunakan di
Perancis.
Standar baru dalam teknologi televise yang
menyediakan kualitas gambar layar lebar serupa
dengan film 35mm dengan kualitas suara
sekualitas compact disc (CD). Resolusi HDTV
mencapai 1080 garis aktif (total 1125), sedangkan
standarnya mempunyai reslousi hanya 486 garis
aktif (total 525).
Video yang dibentuk dari sederetan sinyal elektrik
(gelombang analog) yang telah direkam oleh

kamera dan kemudian dipancarkan melalui
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Video Digital

Tweening

Morphing

Onion Skinning

Rotoscoping

gelombang udara atau dimainkan oleh sebuah
kaset video.

Sebuah sinyal data yang diwakili oleh deretan
bilangan 1 dan 0.

Proses pembuatan frame secara otomatis antara
dua gambar yang berbeda untuk memberikan
tampilan bahwa gambar pertama akan berubah
menjadi gambar kedua.

Efek khusus dalam animasi yang berguna untuk
mengubah satu gambar menjadi gambar lain
dengan perubahan yang halus.

Teknik yang digunakan untuk membuat animasi
kartun dan pengeditan video untuk melihat
beberapa frame pada satu waktu.

Teknik animasi menjiplak gerakan film, manusia

atau bukan manusia secara frame by frame untuk

digunakan pada film animasi.
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INTISARI

Ratu Bilqis adalah objek wisata kolam renang di Gunungkidul, yang dulu
dikenal sebagai Bento Sport. Dalam mengembangkan bisnisnya mereka melakukan
kegiatan promosi. Tahapan promosi yang dilakukan saat ini masih bersifat manual
dengan cara membagikan brosur ataupun dengan memposting foto di media sosial.

Media yang ada saat ini masih sangat monoton dan statis. Beberapa
informasi dari kewirausahaan ini tidak bisa ditampilkan melalui media cetak
maupun gambar, seperti mekanisme pelayanan, detail kolam renang, rencana
pengembangan, fasilitas yang tersedia dan lain sebagainya.

Video Iklan adalah bentuk audio visual yang dibuat untuk tujuan
mengiklankan sebuah bisnis, baik itu dalam bentuk produk atau jasa seperti audio,
video, dan animasi. Unsur-unsur tersebut mampu memvisualisasi dan
mengilustrasikan keunggulan-keunggulan yang ada di Ratu Bilqis. Dari uraian di
atas, penulis mencoba membuat penelitian dengan judul Perancangan Iklan Pada
Wisata Kolam Renang Ratu Bilgis Gunung Kidul Menggunakan Teknik Liveshoot
dan Motion Graphic.

Kata kunci: Ratu Bilqis, iklan, liveshoot, motion graphic.
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ABSTRACT

Ratu Bilqis is a swimming pool attraction in Gunungkidul, which used to be
known as Bento Sport. In developing their business they carry out promotional
activities. The current promotional stages are still manual by distributing brochures
or by posting photos on social media.

The existing media is still very monotonous and static. Some information
from this entrepreneurship cannot be displayed through print or image media, such
as service mechanisms, swimming pool details, development plans, available
facilities and so on.

Video Ads are a form of audio visual created for the purpose of advertising
a business, be it in the form of products or services such as audio, video and
animation. These elements are able to visualize and illustrate the advantages that
exist in Ratu Bilgis. From the description above, the author tries to make research
with the title Design of Ratu Bilqis Gunung Kidul Swimming Pool Tourism Ads
Using Liveshoot and Motion Graphic Techniques.

Keyword: Ratu Bilqis, Ads, Liveshoot, Motion Graphic.
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