BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

maupun mancanegara. Banyak sekali tempat wisata yang dapat dikunjungi di
Yogyakarta, Namun dari hasil wawancars dan pengamatan penulis di Sindu
Kusuma Edupark, objek wisata yang mengandalkan konsep edukasi ini masih sepi
pengunjung. Hal tersebut dikarenakan Sindu Kusuma Edupark yang diresmikan



pada tanggal 20 Desember 20014 masth belum maksimal dalam penyampaian
media informasi dan promosi.

Upaya promosi yang dilakukan pihak pengelols Sindu Kusuma Edupark
selamn ini memanfaatkan media sosial, website, maupun baliho sebagai media

promosi untuk mengenalkan objek

Promosl Sindu Kosuma Edupark Yogvakarta.” Dengan penerapan motion
graphic dan liveshoot tersebut dibarapkan dapat menarik minat penonton dan
informasi tentang Sindu Kusuma Edupark beserta wahana-wahana di dalamnya

dapat tersampaikan dengan menarik melalui video promosi.



L2, Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas. maka yang menjadi pokok
permasalahan dalam penelitian ini adalah “Bagaimana membuat video promosi
Sindu Kusuma Edupark dengan menerapkan Motion Graphic dan Liveshoot?”

1.3. Batasan Masalah

1.4. Maksud dan T _

Tujuan yang ingin dicapai penulis dalsm penelitian dan penvusunan
1. Sebagai sarana publikasi dan promosi yang dapat dimanfaatkan oleh
pihak Sindu Kusuma Edupark Yogyakarta sebagai media promosi



2. Mengimplementasikan teknik Motion Graphic dan Liveshoot pada
video promaosi Sindu Kusuma Edupark Yogyakarta

3. Mampu menerapakan prinsip videography dan animasi dengan baik
agar menjadikan video lebih mudah dipshami dan tebih indah

i35 Manfaat Penelitian
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1.0 Metode Penelitian
Dalam  pengumpulan  data dan  informasi untuk  memecahkan
permasalahan yang ada, penulis menggunakan beberapa metode antara lain:

1.6.1. Pengumpulan data

a. Metode Observasi

1.6.2.  Analisis
Berdasarkan hasil wawancara, moka peneliti menggunakan modal
analisis SWOT dalam penelitian ini.



1.63.  Metode Perancangan

Pada tahap ini penulis menjabarkan secara rinci vang dilakukan dan
bagaimana video promosi ini akan dibuat. Tahap ini bissanya menggunakan
storvhoard untuk menggambarkan deskripsi tap scene dengan mencantumkan

semua objek multimedia dan tautan ke s ene Lo in.

vang ada dalam skripsi. Adapun sistematika dan
berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan, manfaat, metode penelitian, dan sistematika penulisan skripsi



BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini menjelaskan tentang teon-teori dasar pembuatan video, teon
multimedia dan software yang akan digunakan untuk pembuatan video
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