BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Motion Graphic adalah percabangan dari Seni Desain Graphic yang

bahan kebijakan teknis dan fasilitasi pe pembinaan dan

pengembangan produk uk pariwisata, usaha
pariwisata, obyek dan daya tarik wisata serta pemberdayaan masyarakat
pariwisata pada kota Jayapura.. Dengan berfokus pada salah satu objek wisata
kota Jayapura yaitu Pantai Tablanusu. Pantai ini terletak di distrik Depapre,
Kabupaten Jayapura. Tablanusu adalah pantai yang telah dicanangkan oleh

Pemerintah Kabupaten Jayapura sebagai objek pariwisata. Saat ini media
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promosi yang digunakan masih sebatas menggunakan website. Media
promosi tersebut sudah cukup lengkap, namun hanya terdapat 2 unsur saja
didalamnya yaitu teks dan gambar. Sedangkan media informasi berbasis
video Motion Graphic dan Live Shoot memiliki 5 unsur lebih banyak

dibandingkan website yaitu dengan a tambahan video, animasi, dan

tempuh yang di butuhk

Penulis mengusulkan kepada Dinas Pariwisata Sentani adanya
penggunaan video animasi motion graphic serta Live Shot dengan
menggunakan metode ini diharapkan mampu mengilustrasikan apa saja
fasilitas dan objek wisata yang berada di tempat wisata tersebut khususnya

Pantai Tablanusu. Sebagai contoh pada teknik pengambilan live shoot, video
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yang ditampilkan merupakan suasana, kondisi Pantai Tablanusu, dan
keindahan pantai Tablanusu serta fasilitas apa saja yang disediakan di Pantai
Tablanusu. Sedangkan penggunaan motion graphic ditujukan untuk
memvisualisasikan letak Pantai Tablanusu dan jarak tempuh berdasarkan

pada peta serta untuk mengilustrasikan sej dan mitos Pantai Tablanusu.

dihasilkan kedepan

diharapkan informasi dan

1 penulis

Dinas Pariwisata Sentani”.

Masalah
lakang yang disampaikan di a
n yang ada adalah sebagai berikut :

ang dapat dijadikan sebagai sarana prom

Berdasarkan rumusan masalah diatas, untuk memfokuskan

pembahasan dalam hal ini penulis membatasi ruang lingkup pembahasan

yaitu :




1. Video Promosi ini menggunakan teknik motion graphic dan live shot.
2. Informasi yang disampaikan mencangkup objek wisata Pantai

Tablanusu.

3. Penelitian yang dilakukan akan selesai sampai pada tahap penyerahan

dapat dijadikan

hanya digunakan
akan dimasukkan ke

sebagai media promosi Pantai Tablan
saat berlangsun

situs media sosial seperti Youtube.
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1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Manfaat bagi Pantai Tablanusu :
1. Dengan menggunakan video promosi, diharapkan masyarakat akan
mendapatkan informasi lebih jelas tentang Objek Pariwisata Pantai

Tablanusu dan menjadi sarana i asi yang interaktif.

rapkan dapat menjadi

promosi
3. Penulis juga yang umum untuk
digunakan pada dunia pemasaran dan promosi yang menggunakan

media berbasis video.
4. Penulis mampu menciptakan karya-karya kreatif dan informative

yang mampu bersaing sehingga penulis dapat lebih berkembang.
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1.6 Metode Penelitian
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode yang di gunakan dalam pembuatan video promosi Pariwisata
Pantai Tablanusu Jayapura adalah :

1. Metode Observasi

Yaitu ilakukan secara langsung

Tablanusu oleh

Metode Study Pustaka

Metode studi pustaka merupakan

elektronik (e-book) yang dapat dijadikan referensi dalam metode

studi pustaka. Metode studi pustaka ini menggunakan acuan
berupa buku-buku atau literatur-literatur yang relevan dengan

proses penelitian sebagai tambahan referensi peneliti.
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1.6.2 Metode Perancangan atau Pembuatan Video Promosi
¢. Praproduksi
d. Produksi
e. Pasca Produksi

1.6.3 Metode Testing dan Evaluasi

ilkan video promosi ini

BAB II LANDASAN TEORI

Pada Bab 2 Lan dan dijelaskan tentang
teori yang melandasi pengertian video promosi, motion graphic dan live
shoot. Dalam bab ini juga akan diuraikan tinjauan singkat tentang sistem

perangkat lunak yang akan digunakan.
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BAB 11T ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini berisi profil singkat Kampung Tablanusu, pembahasan
mengenai ide cerita, naskah, storyboard, dan analisis mengenai praproduksi.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan memb g proses produksi dan

pascaproduksi, tentang pembuatan

bagaimana
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