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PERNYATAAN 
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karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 
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lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
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Wujudkanlah 

Raihlah cita citamu 

Dengan memulainya bekerja bukan hanya menjadi beban dalam impianmu 
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INTISARI 

Semakin tumbuh dan berkembangnya media informasi terhadap trend dan 

gaya hidup, memicu komunitas - komunitas untuk lebih giat dalam 

mengembangkan kemampuan mereka. Terlebih dalam mengenalkan atau 

mempromosikan komunitas yang bergerak dalam bidang tertentu. Agar dapat 

menarik anggota untuk masuk dalam komunitas tersebut. Oleh sebab itu video 

perkenalan komunitas ini harus bias mewakili dan juga mempresentasikan 

identitas tentang komunitas tersebut. ASBC adalah komunitas yang bergerak 

dalam bidang olanh raga yaitu BADMINTON. Badminton adalah salah satu 

olahraga yang paling banyak diminanit di Indonesia maupun diluar negeri. 

Pra Produksi, tahap awal akan dilakukan wawancara pada nara sumber 

untuk mendapatkan data data dana dari data tersebut bias merumuskan sebuah 

masalah. Kemudian lanjut pada tahap perancangan ide dan konsep dan setelah itu 

perancangan naskah. Dari naskah akan menghasilkan storyboard yang akan 

menjadi acuan untuk produksi media promosi, setelah perancangan naskah dan 

storyboard, penentuan lokasi dan memilih talent / atrees sangat peting dan selanjut 

akan dibuat pejadwalan untuk proses selanjut yaintu Produksi. Pada tahap 

produksi, pengaturan set lokasi akan dilakukan dengan penataan cahaya, agar 

pada saat pengambilan tidak kekurangan cahaya, kemudian barulah pengambilan 

gambar dilakukan. kemudian tahap selanjutnya adalah tahap pasca produksi. Pada 

tahap ini akan melakukan capturing hasil dari pengambilan gambar, setelah 

melakukan capturing kemudian akan di lakukan pengeditan video,dan proses 

editing video akan di tambahkan motion graphic dan efek slow motion. Setelah 

melakukan pengeditan video kemudian akan masuk pada rendering, dimana hasil 

video yang telah di akan di export menjadi sebuah media promosi 

Media pengenalan yang dihasilkan berbentuk Video, yang ditujukan untuk 

menyampaikan informasi kepada mahasiswa dan mahasiswa baru yang ada di 

UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta. 

Kata-Kunci: Informatika, promosi, Komunitas, Live Shoot, Motion graphic, 

Slow Motion 
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ABSTRACT 

 

The growing and growing media of information on trends and lifestyles, 

communities to be more active in developing their abilities. Especially in 

introducing or community engaged in a particular field. In order to attract 

members to enter the community. Therefore the introductory video of this 

community must be biased to represent and also present the identity of the 

community. ASBC is a community engaged in the field of sports is BADMINTON. 

Badminton is one of the most widely played sports in Indonesia and abroad. 

Pre production, the initial stage will be done on the data source data from 

the data can formulate a problem. Then proceed at the design stage of ideas and 

concepts and after that the drafting of the manuscript. From the script will 

generate a storyboard that will be a reference for the production of promotional 

media, after the design of the script and storyboard, the determination of the 

location and selecting talent / atrees is very important and will continue to be 

made scheduling for the next production process. At the production stage, setting 

the location set will be done with the arrangement of light, so that when it is not 

less light, then taken pictures done. Then the next stage is the post-production 

stage. At this stage will make the results from shooting, after the capture it will do 

video editing, and video editing process will be added graphics and motion effects 

slow motion. After doing video editing then it will go in rendering, where result of 

video already exported will become media of promotion 

Media editing produced in the form of Video, which is intended to convey 

information to students and new students in the UNIVERSITAS AMIKOM 

Yogyakarta. 

 

Keyword: Information, Promotion, Community, Live Shoot, Motion graphic, 

Slow Motion 

 

 

 

 

 

 

 


