PERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO IKLAN PADA
“WISUDAHIN” DENGAN TEKNIK LIVE SHOOT DAN MOTION
GRAPHIC

SKRIPSI

disusun oleh :

Dhimas Wahyu Nugroho

15.11.9013

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2019



PERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO IKLAN PADA
“WISUDAHIN” DENGAN TEKNIK LIVESHOOT DAN MOTION
GRAPHIC

SKRIPSI
untuk memenuhi sebagian persyaratan

mencapai gelar sarjana

pada Program Studi Informatika

75
£

disusun oleh

Dhimas Wahyu Nugroho

15.11.9013

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2019



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO IKLAN PADA
“WISUDAHIN” DENGAN TEKNIK LIVE SHOOT DAN MOTION

j,eléh Dosen Pembi
p’a'da tanggal 2 Apri




PENGESAHAN

SKRIPSI

) “ZERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO IKLAN PADA
SUDAHIN” DENGAN TEKNIK LIVE SHOOT DAN MOTION
GRAPHIC

yang dipersiapkan

pudi Wah uni, S.T., M.Kom.

90302060 L

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu pe
untuk memperoleh gelar Sarjana Komp
Fanggal 1 September 2019




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah
diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu institusi pendidikan

tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan sa a tidak terdapat karya atau pendapat

yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan ol ccuali yang secara tertulis diacu
dalam naskah ini d

\\\\\

NIM. 15.11.9013




MOTTO

Dan (ingatlah juga), tatkala Tuhanmu memaklumkan;
""Sesungguhnya jika kamu bersyukur, pasti Kami akan
menambah (nikmat) kepadamu, dan jika kamu mengingkari
(nikmat-Ku), maka sesungguhnya azab-Ku sangat pedih™'.

-Surah Ib

NAAAI!! |IKU
Clarified

I’m not a weeb just kinda

Vi



PERSEMBAHAN

Puji syukur saya panjatkan kehadirat Allah SWT. Yang telah memberikan

berkat yang luar biasa berlimpah kepada saya, sehingga saya dapat menyelesaikan

skripsi ini dengan baik. Saya juga berterima kasih kepada orang-orang yang

membantu saya dalam menyelesaikan skripsi ini. Skripsi ini saya persembahkan

kepada:

. Ayah(Alm) (Heryanto) dan Ibu (Semiyati), karena dengan dukungan

dan doa dari mereka disetiap waktu, saya selaku penulis dapat

menyelesaikan skripsi ini, terima kasih.

. Kakak saya, terima kasih telah menjadi saudara yang seharusnya.

. Pak Hastari Utama, selaku dosen yang telah membimbing saya

dalam penulisan skripsi ini, terima kasih.

. Wisudahin, selaku objek penelitian, karena telah mengizinkan saya

melakukan penelitian di sana, terima kasih.

. Teman-teman seperjuangan Rahmad, Dika, Alba, Rifki, Bernand,

terima kasih telah menjadi teman yang baik hati dan tidak sombong,
berbakti kepada orang tua dan serta merta sangat rajin dalam

mengikuti perkuliahan, Thank u guys for real.

. Teman kelas TI08/IFO8 terima kasih telah menjadi kelas yang

menyenangkan.

. Serta semua pihak yang telah membantu maupun mendukung saya

dalam masa studi ini yang tidak disebutkan satu per satu.

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Puji syukur kita panjatkan kehadirat Allah SWT. Atas berkat, rahmat dan

karunianya sehingga penulis dapat menyelesaikan penulisan skripsi ini tepat pada

waktunya dengan judul “Perancangan Dan Pembuatan Video Iklan Pada

“Wisudahin” dengan teknik Live Shoot dan Motion Graphic”.

Skripsi ini disusun untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam

menyelesaikan Program Strata-1 Informatika di Universitas Amikom Y ogyakarta.

Selama mengikuti pendidikan Strata-1 Informatika sampai dengan proses

penyelesaian skripsi, berbagai pihak telah memberikan fasilitas, membantu,

membina, dan membimbing penulis untuk itu khususnya kepada:

1.

Bapak prof. Dr. M. Suyanto, MM selaku Rektor Universitas Amikom
Yogyakarta yang telah banyak memberikan ilmunya.

Hastari Utama, M.Cs., selaku dosen pembimbing yang selalu
memberikan masukan serta bimbingan positif.

Jaeni, S.Kom, M.Eng., selaku dosen wali yang telah membantu penulis
menempuh masa studi di Universitas Amikom Y ogyakarta,

Bapak/lbu Dosen Universitas Amikom Yogyakarta yang telah
membekali saya dengan beberapa disiplin ilmu yang berguna,
Teman-teman kelas 15-T108/IF08, yang telah banyak berdiskusi dan
bekerja sama dengan penulis dalam masa studi di Universitas Amikom

Yogyakarta

viii



Penulis menyadari, skripsi ini masih banyak kekurangan. Karena itu kritik
dan saran yang membangun akan diterima dengan senang hati, semoga keberadaan
skripsi ini  dapat bermanfaat dan menambah wawasan bersama

Wassalaamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

akarta, 19 September 2019



DAFTAR ISl

JUDUL otttk e e et e e et e e b e naees i
PERSETUJIUAN ..ottt e e e e e e e e e e e e s s reeaeeeeeaannns i
PENGESAHAN. ... e e e e e s e e e e e e e s s e raraeaeeeeeaannes iv
PERNY ATAAN Lot Y
1Y [ I I PP Vi
PERSEMBAHAN oo ittt e e e s e e e e e e s s s i et e eeeeeesesabaaeeeeeeeeeannnes Vil
KATA PENGANTAR .. ittt e e eananaasaee s S sarreeeeeeeeeenaneens viii
YA el A 1 O S SO URRPN X
DAFTAR TABEL ...ttt e s et eea e e e e e s anaes XV
DAFTAR GAMBAR ..ottt e e e et aa e e s s s s e b aaaaaaeaeeaaannnnabbaeeeeeeeannes XVi
AN ES 7 O SO XVii
AB ST RAK ..ttt taa e aaaa e e anaaae s Xviii
BAB | PENDAHULUAN ...ttt aaaa e e e e neeees 1
L1 Latar BelaKang..............ooooiuiiiiiiie e d et a et e e e annae e anaaee s 1
1.2 RUMUSAN MaaSalah ........ccooiiiiiiiii e b 2
1.3 Batasan Masalah .............cccoooiiiiiiiiiiiiiies e sbessne e e drnn b e 2
1.4 MaKsud dan TUJUAN ......cceeeeiiieeiie i 3

141 MAKSUD ..ottt 3

1.4.2 TUJUAN ..t e s i e e ek a et a e e e e ans e e e nteaeesnaeeennnneesnneeeanneeeas 3
1.5 Manfaat Penelitian .........cccccooiiiiieiiecieeee s 3

1.5.1Bagi PENUIIS ..coviieiiiec et 3

1.5.2 Bagi Wisudahin ...........cccoooiiii i 4
1.6 Metodeologi Penelitian .............cocoveeiiii i 4

1.6.1 Metode Pengumpulan Data ..............cccceeeeiiiiiic i 4

1.6.2 Metode ANAlISIS .......ooiiiiiiiiii e 5



1.6.3 Metode PeranCangan...........cooeeiuiereeiieesiie s 5

1.6.4 Metode Pengembangan ..........cccueiuieiieiiieniie e 5
1.7 Sistematika PenuliSan ..........ccccooiiiiiiiii e 6
BAB I1 LANDASAN TEORI ... 8
2.1 KaJian PUSTAKA.........eoiiiiiiiiiii s 8
2.2 Konsep Dasar Multimedia ...t 12
2.2.1 MUIIMEAIA ...ttt ittt e 12
2.3 Pengertian TKIan ... e e e 12
24 Pengertian Live SROOT ............ooviiiiiiiie ittt s e 12
2.4.1 Teknik Pengambilan Gambar ..ot e 13
2.4.2 BIAIKaN KAMEIa .. ...cuiiiiiiiieiiie e ciise e aasnaaaaannaeasnnneeannneeasbine e 13
2.5 MOLION GraPNIC ..ot e e ean e e anna e e annaa e et e 14
2.5.1 Karakteristik Motion GraphiC...........ccccccevviviivieieiie e siee e 15
2.5.2 Konsep Dasar Motion GraphiC.............c.eeuiiiinee e cveeessieeesnnneesenns 15
2.6 DEFINT ANIMAST ...veevieeieee ittt db e aneane e anne e baaana e eeeeees 16
2.6.1 Jenis-jenis TeKNiK ANIMASH .......c.oeeiiereiiueesineesiieeeesineesnneeeseneennns 17
2.6.2 PriNSIP ANIMASH ...ooiiiiiiiiiiciiice et 17
2.7 ANANISIS SWIOT et s 18
2.7.1 Kekuatan (Strenghts) .........cooveeiiiiiiiiee e, 18
2.7.2 Kelemahan (WeakKness)..........vveivuieeiiiiee i 18
2.7.3 Peluang (OppUItUNITIES) ....ccvveeiiiec e 18
2.7.4 Ancaman (Threat).........ccoveeiiiie i 18
2.8 Analisis Kebutuhan SIStEmM ...........cccooiiiiiiiiiii 20
2.8.1 Kebutuhan Fungsional..............cccooiiiiiiiii e 20

Xi



2.8.2 Kebutuhan Non FUuNgSional ... 21

2.9 Tahap PembBUALAN .........ccoviiiiie e 21
2.9.1 Pra ProdUKSI.......c.coiiieiiiiiieieeeee e 21
2.9.2 PrOQUKSI......ciiiiiiiieiiee e 22
2.9.3 PaSCa ProdUKSI ..........coiuee et e 22
2.10 BEVAIUAST ...octiiiiiiiiii sttt e 22
2.10.1 SKala LIKEIT....oooveiiiiiiiiiiie e 23
2.10.2 Rumus Presentase Skala Likert .........cccociiniiiiiinnicnee, 23
BAB |11 ANALISIS DAN PERANCANGAN L.t e 25
3.1 TINJAUAN UMUIM oo etae e saaeeaannaaaannaaaannaaaannaneannabanseees 25
3.1.1 Tentang Wisudahin.............ccocoeiiiiiiiiie e sna e anaa e 25
3.1.2 L0g0 Perusahnaan ..........ccccoeiiiieiiiee e aa e 25
3.1.3 Strategi PEMASAIAN .......c..cciiiieiiiiieiiiiee s ihraeasnsaeaasasanseeeeannaaaaneeeeans 26
3.2 PengumpPUlan Datal ..........cccuveeiiiiieiiiee e sraaeasnaaeasnnaa e dannnaea e e e 26
3.2, 1 WAWANCATA. ...t 26
3.3 TaANAP ANALISIS.....cciiiieiiie et e e e 29
3.3.1 Mengidentifikasi Masalah ..........ccccoiiii e, 29
3.3.2 Pemecahan Masalah.............cooo 29
3.3.3 ANaliSIS SWOT ..o 29
3.3.4 Kelemahan Media Lama .........cccooiiiiiiiiieiieiice e 31
3.3.5 S0lUSI DItAWAIKAN .......ooiiiiiiieiieee e 32
3.3.6 SOIUST Terpilin ..oooeeieie e 32

Xii



3.4 Analisis KebUutuhan SIStEM ... ..cooeueeieeeeee et 33

3.4.1 Kebutuhan Fungsional.............cccooiiiiiiniiiecee e 33

3.4.2 Kebutuhan Non FuNgsional ... 33

3.4.3 Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware).............ccccooeviieninieninnn 33

3.4.4 Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)............ccccoovviiieiiieninnn 34

3.5 Pra PrOOUKSI ciueeiee ittt ettt ettt 34
3.5 LINASKAN ..o 34

2] (0] Y/ 016 - 1 ¢ o PO S SRR 36

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN .....ccocooiiiiiitiin e, 40
AL PFOTUKSI ...t e b e e e 40
4.1.1 Produksi ASEt GrafiS.......ccceeeiiiiiiiieiiiiiesiiie e aeesnnaeasnnaeaannnes s 40
4.1.1.1 ASEt BUKEL ...t ann e 42

4.1.1.2 ASet AlaMAt.......cocviiiiiiiiiieee bt b 43

4.1.1.3 Aset SoSial MEIa ..........ooviiiiiiiiiieii s b 44

4.1.2 Pengambilan Gambar ...............ccoovi i 45

4.1.3 REKAM NAIASH ....ccviiiiiiiiiiiiiiiiie e 49

4.2 PASCA PrOGUKSI ...t bbb 50
4.2.1 Pembuatan Motion GraphiC .........cccciveeiiiie i 50
4.2.1.1 Motion Graphic mobil pada Aset Alamat......................... 51

£.2.2 EQITING ©oevroveeeeeeeeeeeeeeeeeeseesesees s ees st eeeeeeeee e ees et 51
4.2.3RENAEIING .oooiviiiiiie et 53

4.3 IMPIENTASE ...eeiiiiiiie et e s e e arara e e 54

Xiii



G R I 151 | Vo PSSP OUSSURRTRRN 54

4.3.2 Pengujian Terhadap Storyboard............ccccoovvveiiiiiiiie i 55
4.3.3 SKala LIKEIT......cooiiiiiee s 58
4.3.4 Perhitungan Skala LiKert ..........ccoceeviiieiiiie e 63

4.3.4.1 Aspek Infromasi..

Xiv



DAFTAR TABLE

Tabel 2.1 Perbandingan .........coouvveiiieiiie e 11
Tabel 2.2 Penjelasan Analisis SWOT ........ccoiiiiiiiiiiiie e 20
Tabel 3.1 Hasil WaWaNCara ............ccoeiieiiieiiienie e 27

XV



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Logo WiSUTaNIN .........c.cooiiiiiiiieic e 25
Gambar 4.1 Pengaturan Lembar Kerja.........c.cccoooveiiienieiiieiienie e 41
Gambar 4.2 MenU TOOIS .......ooiiiiiii e 41
Gambar 4.3 MOVE T00] ........ccoiiiiiiii st et 42
Gambar 4.4 Direct Selection TOOk .. ..uuiiiiiiiieie i 42
Gambar 4.5 PeMBUATAN ASET .....coiiiiiiiiiiieiii ettt e 43
Gambar 4.6 Pembuatan ASEE .........ccocvo i et 44
Gambar 4.7 Pembuatan ASEL..............cooiiiiireiiee et 45
Gambar 4.8 SNOOT 1 ... ..ot ae s be e bt sbe e nbaeane e e B e 46
GamDBAr 4.9 SNOOT 2 ......ooiiiiiiiiii et ab e bbb na S 46
Gambar 4.10 SNOOT 3 ...t arns s 47
Gambar 4.11 SNOOT 4 .........ooiii i s 48
Gambar 4.12 SROOL S ..........c.oooiiiiiiieii e 48
Gambar 4.13 Tampilan Effect Noise Reduction ........ccceovvveeineciieeeiineee. 49
Gambar 4.14 Tampilan Compositiong Setting ...ccccceiiieeeiiiee e deviiees e, 50
Gambar 4.15 Menggerakkan Mobil.................ccccoiii i, 51
Gambar 4.16 Tahap EditiNg..........cccoovviiiiec i 52
Gambar 4.17 ReNUerTNg coummmmmmsaiiasaiitneeeaneeeassaseassseessnressinresssseesnseesnsees 53
Gambar 4.18 TESHING.......cccivieiiee e e sre s ee e sa e s e e sbee e 54
Gambar 4.19 Penerapan pada Instagram ............cccccocvveiiiee i, 67

XVi



INTISARI

Wisudahin merupakan sebuah instansi jasa yang menawarkan berbagai
keperluan wisuda. Masalah yang ditemukan di Wisudahin ialah bagaimana
memberikan informasi tentang Wisudahin selain menggunakan media pemasaran
yang lama.

Dalam studi ini, peneliti akan membahas bagaimana membuat video iklan
pada Wisudahin yang akan dibuat dengan bantuan perangkat lunak seperti Adobe
Photoshop, Adobe Premiere, Adobe After Effect, dan Adobe Audition. Dengan
menggunakan teknik Live Shoot dan Motion Graphic. Tujuan dari pembuatan iklan
ini adalah untuk memberikan informasi kepada pelanggan tentang Wisudahin.

Darihasil pembuatan video iklan Wisudahin, peneliti berharap bahwa
masyarakat akan lebih mengenal tentang Wisudahin. Video ini akan ditayangkan
melalui media sosial Instagram karena menggunakan media sosial lebih
memudahkan dalam proses pemasaran di zaman sekarang.

Kata Kunci : Wisudahin, Liveshoot, Motion Graphic, Iklan

xvii



ABSTRAK

Wisudabhin is a service agency that offers a variety of graduation needs. The
problem found in Wisudahin is how to provide information about Wisudahin
besides using old marketing media.

In this study, researchers will discuss how to make video advertisements on
Wisudahin that will be made with the help of software such as Adobe Photoshop,
Adobe Premiere, Adobe After Effect, and Adobe Audition. By using Live Shoot and
Motion Graphic techniques. The purpose of making this ad is to provide
information to customers about Wisudahin.

From the results of making a Wisudahin advertisement video, researchers
hope that the public will get to know about Wisudahin. This video will be shown on
social media Instagram because using social media makes it easier.in the marketing
process today.

Keywords: Wisudahin, Liveshoot, Motion Graphic, Advertisement
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