BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Dewasa i perkembangan teknologi, bidang multimedia semakin pesat.

h‘l.l'l.l'iﬁsi{hiﬂl'll visualisasi

budaya ini dilaksanakan setiap tahun, yang kini bertajuk Erau Adat Kutai and
International Folk Ars Festival (EIFAF). Peserta EIFAF adalah terdii dari
beberapa negara yang bergabung dalam angpota orpanisasi CIOFF (International
Council of Organizations of Folklore Festivals and Folk Arts).



membuat video informasi vang berisi tentang scara Erau Adat Kutai serta acara
International Folklore Festival pada tahun sebelumnya. Video tentang EIFAF ini
dijadikan bshan promosi oleh Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kutai
Kartanegara ke CIOFF Indonesia, media.elektronik maupun ke media sosial yang
bisa menjakau selurulidinia dan sefuruh J

g optimalnys cara Peng:
asnyal alst perckam yany digunakan. Banyak tahapan scora EIFAF yang
kan. hird eye view angle dalam  pengambilan gambamys untuk

scarn International Folklore Festival vang

nforn

Penarnbahan liputan-liputan seputac kota. et
juga tidak terlatu penting dan kurang dengan tema yang diangkat yaitu
acura adal tradisi. Sehingga menyebabkan durasi video menjadi over. Bisa ditarik
kesimpulan bahwa video EIFAF 2014 dikatskan kurang menarik adalah karena
durasi video yang tetlalu panjang disetiop segmen acara vang tidak dikemas
secarn menarik dan informaiif dan segi visual dan audio,



Pada video informasi EIFAF 2015 yang dicancang oleh Penulis akan
menyelesaikan permasalshan yang sudah disbutkan diatas. Penulis akan
menggunakan drome sebagai salah satu media perekam tntuk mendapatkan bird
eve view angle yang tidok bisa dijangkou oleh mata manusia dengom mudah.

Selain itu Penulis juga akan membuat doki

Rumusan Ma:
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan distas, maka
permasalahan yang dapat dirumuskan oleh Penulis adalah “Bagaimana cara

merancang video informasi Eran Adat Kutmi znd International Folk Arts Festival
(EIFAF) untuk Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kutai Kartanegara”.



1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan tidak melebar maka Penulis menentukan batasan-
batasan masalah yang akan diuraikan sebagai berikut :

. Objek penerapan penelitian ini adalah event budaya Erau Adat Kutai

emp hkmilan evenl

Tujuan selain dari itu adalah sehags

I. Mengimplementasikan teknik five shoor don teknik motion graphic
dalam pembuatan video promosi EIFAF 2013 serta menambah
pengalaman tentang perancangan sebuah video yang mempunyai nilai
lebih dan mengatasi permasalahan yang ada di video sebelumnya.



2. Untuk mengaplikasikan ilmu vang telah Penulis dapatkan selama
menempuh belajar di STMIK Amikom Yogyakarta,

3. Sehagai syarat memperolch gelar Sarjana (S Kom) dan menyelesatkan
pendidikan jenjang Strata | pada jurusan Sistem Informasi di STMIK

Amikom Yogyakarta.

dari negara lain uni
3. Bagi Penulis

Diharapkan Penulis bisa menerapkan ilmu yang didapat selama
mengikuti pendidikan di STMIK Amikom Yogyakarta khususnya ilmu

dibidang multimedia serts menambah ilmu  penpetahusn  mengenai

pemanfaatan teknologi informasi kedalam dunia pariwisata.



4. Bagi Pembaca

Diharapkan dapat memberikan pengetshuan dan dapat dijadikan
referensi bagi mahasiswa di STMIK Amikom Yogyakarta yang ingin
mengeiahui bagaimana membuat video informasi dengan menggabungkan

Dilakukan untuk mengumpulkan data dengan mempelajari teori buku,
modul kuliah serta makalah yang telsh ada sebagai referensi dan bahan
pembanding vang dijadikan sebagai landasan teori dalam penyusunan
Skripsi dan pembuatan video informasi EIFAF 2015 ini.



1.6.2 Mendefinisikan Masalah

Sesuai dengan tugas penelitian ymitu untuk memberikan, menerangkan.
mengatasi permasalaban, maka penelition dapat pula digolongkan dari sudut
pandangan ini. Sehingga penggolongan ini bisa mencakup penggolongan yang
disebut sebelumnya.

1.6.5 Metode Evaluasl,

Mengkaji suatu penelitian dengan membandingkan kondisi sebelum dan
ketetapan perencanaan yang sudsh ada. Evalussi merupakan bentuk penelitian
vang bertujuan untuk memeriksa proses perjalanan suatu program apa sudah

berjalan dengan baik atau belum.



1.7 Sistematika Penulisan

Agar penyusunan laporan lebih terarah pada permasalahan dan struktur
serta tujuan maka dibuat dalam beberapa bab berdasarkan pokok-pokok
permasalahan, yang akan diuraikan sebagai berikut :
BABl PENDAHULUAN

8 Vitleo informasi EIFAF

skan secara umum tentang objek yang akan
digunakan yaitu tentang acara Erau Adat Kutai and Folk Arts Festival.
Dimulai dari sejarsh dan perkembangan acara EIFAF ity sendiri,
analisis kebutuhan produksi dan akan menjelaskan tahapan praproduksi
dalam pembuatan video informasi EIFAF 2015,



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini akan mulai membahas tahapan-tshapan perancangan video
informasi EIFAF 2015 dimulai dari tahap dari produksi hingga pasca
produksi serta menampilan cuplikan-cuplikan gambar dari video
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