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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 Bilqis 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 Bilqis. 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.


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN
	DAFTAR ISTILAH
	INTISARI
	ABSTRACT
	BAB I  PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang
	1.2 Rumusan Masalah
	1.3 Batasan Masalah
	1.4 Tujuan Penelitian
	1.5 Manfaat Penelitian
	1.5.1 Bagi Pihak Objek
	1.5.2 Bagi Peneliti

	1.6 Sistematika Penulisan

	BAB II  TINJAUAN PUSTAKA
	2.1 Studi Literatur
	2.2 Dasar Teori  Multimedia
	2.2.1 Pengertian Multimedia
	2.2.2 Sejarah dan Perkembangan Multimedia
	2.2.3 Jenis-jenis Multimedia
	2.2.4 Elemen-elemen Multimedia

	2.3  Konsep Dasar Informasi
	2.3.1 Pengertian Informasi
	2.3.1.1 Kualitas Informasi
	2.3.1.2 Nilai Informasi

	2.3.2 Profile
	2.3.3 Iklan
	2.3.3.1 Pengertian Iklan
	2.3.3.2 Tujuan Iklan

	2.3.4 Promosi
	2.3.4.1 Pengertian Promosi
	2.3.4.2 Tujuan Promosi


	2.4  Video
	2.4.1 Standar Video
	2.4.2 Jenis Video
	2.4.2.1 Video Analog
	2.4.2.2 Video Digital


	2.5  Teknik Live Shoot
	2.5.1  Type of Shoot

	2.6  Animasi
	2.6.1  Pengertian Animasi

	2.7  Teknik Motion Graphic
	2.7.1 Sejarah Motion Graphic
	2.7.2 Konsep Dasar Teknik Motion Graphic

	2.8  Analisis Masalah
	2.8.1 Analisis SWOT
	2.8.2 Strategi SWOT
	2.8.3 Analisis Kebutuhan Sistem

	2.9  Metode Produksi
	2.9.1 Pra Produksi
	2.9.2 Produksi
	2.9.3 Pasca Produksi

	2.10  Evaluasi
	2.10.1 Sejarah Skala Likert
	2.10.2 Skala Likert
	2.10.3 Rumus Presentase Skala Likert


	BAB III METODE PENELITIAN
	3.1 Objek Penelitian
	3.1.1 Tentang Kolam Renang Ratu Bilqis
	3.1.2 Struktur Organisasi
	3.1.3 Visi dan Misi

	3.2 Pengumpulan Data
	3.2.1 Wawancara
	3.2.1
	3.2.2 Observasi

	3.1
	3.2
	3.3 Analisis Masalah
	3.3.1 SWOT
	3.3.2 Kelemahan dari Media Lama
	3.3.3 Solusi yang Ditawarkan
	3.3.4 Kesimpulan

	3.4 Analisis Kebutuhan
	3.4.1 Kebutuhan Fungsional
	3.4.1
	3.4.2 Kebutuhan Non Fungsional
	3.4.2.1 Kebutuhan Hardware (Perangkat Keras)
	3.4.2.2 Kebutuhan Software (Perangkat Lunak)
	3.4.2.3 Kebutuhan Brainware (Sumber Daya Manusia)


	3.5 Pra Porduksi
	3.5.1 Ide dan Konsep
	3.5.1
	3.5.2 Storyboard


	BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
	4.1 Implementasi
	4.2 Produksi
	4.2.1 Pengambilan Gambar
	4.2.2 Pembuatan Animasi
	4.2.2.1 Pembuatan Aset Animasi

	4.2.3 Perekaman Narasi

	4.3 Pasca Produksi
	4.3.1 Composing
	4.3.1.1 Pembuatan Animasi Motion Graphic
	4.3.1.2 Compositing Scene

	4.3.2 Editing
	4.3.2.1 Penggabungan Scene
	4.3.2.2 Memotong dan Mengatur Speed Clip
	4.3.2.3 Sinkronisasi Audio dan Clip
	4.3.2.4 Pemberian Transisi
	4.3.2.5 Color Correction

	4.3.3 Rendering

	4.4 Evaluasi
	4.4.1 Perbandingan Kebutuhan Fungsional dengan Hasil Akhir
	4.4.2 Kuesioner Faktor Informasi
	4.4.3 Kuesioner Faktor Multimedia dan Tampilan Video

	4.5 Implementasi
	4.5.1 Publish Media Online
	4.5.2 Publish ke Instagram
	4.5.3 Penyerahan ke Pihak Ratu Bilqis


	BAB V PENUTUP
	5.1 Kesimpulan
	5.2 Saran

	REFERENSI
	LAMPIRAN



