BAB I
FPENDAHULUAN

A.  Latar Belakang

Yogvakorta. Tlogo Puiri Kn]lmmg memp&knn s:ahual: embung yang
dilengkapi dengan persewaan kano dan bebek air. Di kawasan wisata ini
Jjuga terdapat beberapa wahana permainan yang unik disekitar embung
seperti jungkat jungkit, lying fox, bianglala, ayunan dan beberapa
permainan lamnya.
https://www.google.com/amp/s/eksotisjogja.com/tlogo-putri-kalinrang-



wisata-alam-lereng-gunung-merapiamp’ Media dalam mempromosikan
tempat wisata Tlogo Putri tersebut masih menggunakan media informasi
seperti festagram, Blog dan Wikepedia

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis berinisiatif untuk mencari
solusi permasaiahan dengan membuat perancangan media promosi digital
dengan judul “Pembuatan Video Live Shoot Melalul Typography

ibilang Tlogo Putri masih kurang modern, padahal jika miedi
-mudahdm.mﬂuu;kuﬁlmndnpﬁl‘ eji

Effect CC 2017 untuk memberikan 3 efek pada konten yang akan dibuat

lalu Adobe Premier Pro CC 2017 akan menjadi penggolah gerak pada
objek yang akan dibuat.

2. Pembuatan video ini menggunakan teknik Live Shoor melalui
Typographi dan durasi pada video ini adalah | menit .

3. Peneliti menggunakan Format video MP4 untuk konten yang akan
dibuat.
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4. Hasil dari pembuatan video tersebut akan ditayangkan di fnstagram.
D. Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud dan penelitinn ini adalah membuat video Live Shoor melalu
Typography sebagai sarana promosi Tempat Wisata Tlogo Putri. Adapun
tujuan penelitian ini adalah Sebagai media promosi dan informasi mengenai
Sarana Tempat Wisata di Tlogo Putri Kali

Metode pengumpulan data yang dilakukan untuk mendapatkan
informast dari objek tersebut adalah :
a. Metode Observasi
Metode observasi dilakukan oleh penulis untuk
mendapatkan data melalui proses pengamatan langsung terhadap
objek yang akan diteliti.
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b. Metode Pustaka
Metode pustaka dilakukan oleh penulis untuk mendapatkan
data dengan menggunakan buku-buku maupun internet sebagai
mfﬂmipgnu]mmgu athgdnnpembmhn Fidea Live Shoot
melahn Typography.

1. Menyatukan seturuh komponen hasil produksi

2. Merapikan/editing keseluruhan

3. Mixing audio dan muosiknya

4. Mengimplementasikan ke sosial media / standar lain yang akan
dijadikan media  pemutar film atou animasi yang telah dibuat.

41






	Skripsi_16.02.9468.RevisiPerpus - Lamindo Japape Rani Sembiring_017.pdf (p.1)
	Skripsi_16.02.9468.RevisiPerpus - Lamindo Japape Rani Sembiring_018.pdf (p.2)
	Skripsi_16.02.9468.RevisiPerpus - Lamindo Japape Rani Sembiring_019.pdf (p.3)
	Skripsi_16.02.9468.RevisiPerpus - Lamindo Japape Rani Sembiring_020.pdf (p.4)
	Skripsi_16.02.9468.RevisiPerpus - Lamindo Japape Rani Sembiring_021.pdf (p.5)

