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INTISARI 
 

Kabupaten Ende adalah sebuah kabupaten di Pulau Flores, provinsi Nusa Tenggara 
Timur, Indonesia. Luas kabupaten ini ialah 2.067,75 km² dan populasi 282.154 jiwa (2016). 
Kabupaten Ende memiliki wilayah yang kaya akan keanekaragaman suku, agama, budaya, 
sejarah, wisata, serta alam dan layak dipasarkan kepada masyarakat luas baik lokal maupun 
asing, namun belum dipromosikan secara maksimal oleh pemerintah setempat. Untuk itu 
diperlukan dalam memperkenalkan identitas Kabupaten Ende sebagai daerah tujuan wisata 
yang bagus untuk dikunjungi. Dengan adanya pembuatan video pariwisata maka 
mempermudah menyampaikan suatu informasi yang sangat efektif dalam memperkenalkan 
wisata di Kabupaten Ende. Melalui media visual inilah maka semua informasi dapat dengan 
mudah dicerna oleh semua kalangan masyarakat.  

Berdasarkan hal tersebut, maka untuk melakukan promosi dikembangkan sebuah 
video. Dari masalah ini, penulis mengusulkan pembuatan video promosi. Dengan mengemas 
visualisasi informasi dalam bentuk video, itu akan dapat menggambarkan kondisi tempat 
wisata itu ada di lokasi sebenarnya. Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat mampu 
menggali potensi dari tempat wisata di Kabupaten Ende dan mampu memvisualisasikan. Dari 
uraian diatas, penulis mencoba membuat judul Pembuatan Video Promosi Pariwisata 
Kabupaten Ende Menggunakan Teknik Live Shoot dan Timelapse. 

Kata kunci: Video promosi, Live Shoot, Timelapse  
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Ende Regency is a district on the island of Flores, East Nusa Tenggara 
province, Indonesia. The area of this district is 2,067.75 km² and the population is 
282,154 people (2016). Ende Regency has an area that is rich in ethnic, religious, 
cultural, historical, tourism, and natural diversity and is worthy of being marketed 
to the wider community, both local and foreign, but has not been promoted 
optimally by the local government. For this reason, it is necessary to introduce the 
identity of Ende Regency as a good tourist destination to visit. With the making of 
tourism videos, it is easier to convey information that is very effective in 
introducing tourism in Ende Regency. Through this visual media, all information 
can be easily digested by all circles of society. 

Based on this, then to do the promotion developed a video. From this 
problem, the author proposes making a promotional video. By packing 
information visualization in the form of video, it will be able to describe the 
condition of the tourist spot in its actual location. From the results of this study, it 
is expected to be able to explore the potential of tourist attractions in Ende 
Regency and be able to visualize. From the description above, the author tries to 
make the title of Making Ende Regency Tourism Promotion Videos Using Live 
Shoot and Timelapse Techniques. 

Keywords: Video promotion, Live Shoot, Timelapse 
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