BAB II
LANDASAN TEORI
1.1. Penelitian atau perancangan terdahulu
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 Perancangan pertama yang menjadi referensi ditulis oleh Riska Dwi Noviyanti yang berjudul Perancangan Video Promosi Wisata Kuliner Kota Semarang dalam Program Ayo Wisata Ke Semarang. Video promosi sebagai medium utama memberi dampak yang cukup signifikan dan dapat dikatakan lebih mendukung, dari pada media promosi jenis cetak seperti iklan pada brosur, iklan di koran, dan iklan pada media cetak lainnya.
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Video promosi merupakan video yang digunakan untuk mempromosikan sesuatu. Ciri dari video promosi adalah mempromosikan sesuatu secara lebih detail dengan durasi yang lebih penjang dari video iklan karena proses pengambilan gambar untuk video promosi harus dilakukan secara berkala dari objek yang ingin dipromosikan agar hasil dari video promosi tersebut lebih terperinci dan mencakup semua hal yang berhubungan dengan objek tersebut.
Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode kualitatif. Metode kualitatif ini digunakan oleh perancang sebagai instrument kunci, yang kemudian dipadukan dengan strategi penelitian linier. Strategi penelitian linier merupakan tahapan perancangan sederhana yang dimulai dari pengumpulan data, analisis, perancangan media dan pengujian.
[image: image5.png]Wisata Air Rawa Pening Desa Lopait, Kecamatan Tuntang Kabupaten Semarang



[image: image6.png]Kawasan Wisats Air Raws Pesing adalah pesurwaean.
ket winata damss demgan fuas sekitar 2670 hebtare
dan tericrah & dacrab Asmburws eparya tendspat di
witars jalan Ruys Seoucong - Vegysharia awal
crchrsny Knwsan Wisats Rawa Pering adalah dongan
danya kebijakan Pemcriotah Dacrah Propine: Jaws
Temgah Dipards Propinsi laws Tengah. 2001 yang
menjadilan Kawasin Rawa Pering yang becbensat
D sebgai kawssen winala yeg ada i Kalscpatens
Semarang.

Wisata Arr Rawa Pening menawarkan paket

yanaus menggunakan perabe,
sl moriknin pensadangan disckellingnya
hamparan cceny gondok yang mesdominasi

permkasn danau



[image: image7.png]


[image: image8.emf]Perancangan yang menjadi referensi kedua adalah jurnal dengan judul Perancangan media promosi Rawa Pening di Kabupaten Semarang yang disusun oleh Anna Sulistyaningrum. Perancangan yang menjadi referensi kedua yang disusun oleh Anna Sulistyaningrum adalah jurnal dengan judul Perancangan media promosi Rawa Pening di Kabupaten Semarang. Hasil dari perancangan ini membahas mengenai Wisata Rawa Pening di Kabupaten Semarang yang menjadi minat wisatawan pada awal berdiri, namun semakin menurun pada tahun 2012/2013, sehingga diperlukan pengadaan media media promosi guna memajukan kawasan Rawa Pening.
Metode perancangan yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif. Metode ini mengurai dan menafsirkan data yang berkenaan dengan situasi lapangan dalam bentuk media apapun seperti foto, video, dokumen dan catatan-catatan yang berhubungan. 
Referensi karya yang ketiga adalah Video Promosi Wonderful Indonesia – Lombok. Konsep pada video promosi Wonderful Indonesia Lombok adalah dengan menonjolkan berbagai pariwisata yang terdapat di Nusa Tenggara Barat terutama daerah Lombok. Berbagai macam sektor pariwisata di Lombok ditampilkan dengan Indah dan unik. Dimulai dengan perkenalan keindahan pantainya dan kegiatan sembahyang. Video didukung oleh narasi berbahasa Inggris yang sesuai dengan tujuan dibuatnya video ini, yaitu wisatawan mancanegara. 
Selain narasi, video didukung dengan scooring yang sesuai dengan image Lombok. Musik di video ini juga membantu penonton untuk membangun mood sesuai dengan alur cerita. Durasi 3 menit 34 detik, merupakan durasi yang cukup ideal untuk sebuah video promosi pariwisata. Perubahan tone sesuai dengan mood pada scene tertentu sangat membantu , contoh pada saat laut tone yang digunakan warna segar agar mengundang rasa yang segar dari penonton.
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Referensi perancangan yang keempat adalah skripsi dari Erika Angelina Loekito Putri berjudul Perancangan Brand Identity Kawasan Wisata Kota Lama Semarang. Pada perancangan ini didapatkan data data penting sebagai acuan dalam pembuatan Brand Identity dari Kota Lama Semarang. Perancangan ini digunakan sebagai acuan utama terkait dengan hasil wawancara dan data yang masih dapat digunakan dan valid serta dapat dipertanggungjawabkan ke asliannya.

2.2. Teori Terkait
2.2.1. Sinematografi
Sinematografi adalah suatu ilmu yang membahas tentang segala teknik pengambilan gambar serta rangkaian ide cerita dalam suatu bentuk video. Orang yang berada di balik bidang ini biasa disebut sebagai seorang sinematografer. Dalam dunia videografi, sinematografer diposisikan sebagai DOP (Director of Photography) dimana memiliki tanggung jawab terhadap sutradara mengenai teknik pengambilan gambar, pergerakan kamera, komposisi, pencahayaan, pemanfaatan filter, dan lain sebagainya. (Afrizal,n.d, 2021)
A. Unsur Sinematografi

1. Shot / Take

Shot atau Take merupakan bagian dari suatu adegan. Satu shot film ialah sebuah rekaman gambar mulai dari kamera play untuk merekam sampai stop untuk selesai merekam satu video. Dalam satu shot biasanya memiliki Panjang durasi lebih dari satu detik sampai beberapa menit.

2. Scene / Adegan

Scene adalah sebuah istilah yang mengarah pada suatu tempat atau setting dimana peristiwa yang sedang dialami berlangsung. Dalam satu scene terdiri dari satu shot atau lebih yang dirangkai dan disusun secara berurutan.

3. Sequence

Sequence adalah rangkaian scene atau shot yang membentuk unit-unit naratif yang berbeda, umumnya dihubungkan oleh satu unit waktu atau tempat. Satu sequence dapat berlangsung dalam satu setting atau dalam beberapa setting.

B. Teknik Dasar Sinematografi

1. [image: image11.emf]Over Shoulder Shot

[image: image12.emf]
Teknik ini umumnya melibatkan percakapan bolak-balik antara dua orang yang saling berhadapan. Rekaman di mana kamera ditempatkan di belakang bahu salah satu aktor sedangkan aktor lain atau latar belakang adalah objeknya.

2. [image: image13.emf][image: image14.emf]Extreme Long Shot

Pengambilan gambar ekstensif atau secara luas menunjukkan objek manusia secara keseluruhan dalam sebuah bingkai. Teknik ini umumnya digunakan pada gambar pembuka yang menunjukkan set awal lokasi dalam sebuah cerita atau adegan.

3. Very Long Shot

[image: image15.emf]Teknik ini umumnya menggunakan area yang memperlihatkan seluruh bagian objek. Terutama supaya tidak tampak terpotong dalam bingkai. Teknik Very Long Shot pada dasarnya merupakan lanjutan dari Teknik Extreme Long Shot.

4. Long Shot


Pada Teknik ini pengambilan gambar hanya menggunakan area yang cukup / pas untuk memperlihatkan seluruh tubuh objek tanpa terpotong oleh frame. Teknik ini hanya menyorot dan memprioritaskan objek dengan ekspresi dan interaksinya tanpa ada bagian tubuh yang terpotong oleh frame / bingkai.
5. Medium Close Up

Teknik Medium Close Up umumnya digunakan untuk bidikan setengah badan. Teknik ini sering digunakan dalam sesi wawancara karena gambarnya lebih dinamis. Selain itu, gerakan setengah badan bisa terlihat lebih akurat.

6. Close Up


Banyak sinematografer telah menggunakan teknik ini saat mengambil gambar. Komposisi yang digunakan berfokus langsung pada wajah seseorang. Teknik ini sangat cocok digunakan dalam percakapan mendalam seperti sesi interview, karena ekspresi wajah orang bisa terlihat jelas, mulai dari dagu hingga kepala.

7. Panning Shot

Teknik ini menggunakan gerakan horizontal dari kanan ke kiri atau sebaliknya. Panning shot termasuk teknik yang simple dalam pengambilan gambar, namun yang perlu diperhatikan adalah pengambilan gambar yang stabil.

Teknik perekaman ini dilakukan dengan pergerakan kamera secara vertikal dari atas ke bawah atau sebaliknya. Teknik ini umumnya digunakan untuk membuat efek transisi yang unik. Teknik ini juga membutuhkan chamber crane khusus yang harganya cukup mahal.

8. Tracking Shot

Tracking shot bisa dilakukan jika ada stabilizer kamera yang terpasang. Komponen ini harus disiapkan untuk hasil pengambilan gambar pada kamera tidak terjadi getara atau goyangan. Teknik ini biasanya digunakan untuk perekaman dari jarak jauh menjadi lebih dekat.

C. Angle Kamera

1. Eye Level

Sudut kamera ini disebut eye level Ketika ketinggian suatu objek sejajar dengan lensa.

2. High Angle

Sudut kamera yang diterapkan Ketika ketinggian mata suatu objek lebih rendah dari lensa. Terkadang sudut ini disebut juga top angle atau bird eye view.

3. Low Angle

Angle yang digunakan Ketika ketinggian mata objek atau karakter lebih tinggi dari lensa. Terkadang sudut ini juga dikenal sebagai frog eye view
4. Canted/Crazy/Dutch Angle

Pada sudut ini, posisi kamera dapat menggunakan ketiga angle yang tersedia. Tetapi aplikasinya lebih condong ke kanan atau ke kiri. Biasanya angle ini digunakan untuk menunjukkan mood yang sedang goyah.

D. Teknik Komposisi Sinematografi

1. Natural Framing


Komposisi natural framing adalah cara yang bagus untuk mendapatkan tampilan yang solid dan alami. Terutama dalam kaitannya dengan subjek, latar belakang dan objek di sekitarnya.

2. Titik Leading Line


Komposisi ini terdiri dari garis yang diperpanjang untuk mendapatkan titik sumbu. Teknik ini biasanya menggunakan objek tambahan seperti bangunan, jembatanm dan perahu layar. Posisi kamera disesuaikan untuk membentuk garis yang lebih proporsional.
3. Static Composition


Komposisi ini bisa mengakibatkan karya sinematografi lebih tenang. Oleh karena itu, teknik ini terutama menggunakan garis vertikal dan horizontal, serta penggunaan simetris dari kedua garis. Secara teoritis komposisi ini bersifat menangkan.

E. Pencahayaan

1. Key Light

Key light adalah elemen cahaya utama dan paling sering digunakan dalam pembuatan film. Pencahayaan ini umumnya dari depan objek utama. Salin itu, pencahayaan ini termasuk yang paling terang dibandingkan dengan yang lain.

2. Fill Light

Dibandingkan dengan key light, fill light harus lebih gelap. Ini karena fungsi utamanya adalah menghilangkan bayangan dari key light. Saat memotret di luar ruangan, pastikan fill light cukup terang agar sesuai dengan sinar matahari.

3. Back Light

Biasanya pencahayaan ini ditangkap dari belakang subjek. Tujuannya adalah untuk menonjolkan ruang tiga dimensi yang biasanya ada di layar. Efek cahaya menunjukkan detail subjek, sementara area lain tetap gelap.

2.3.1.     Tinjauan Desain Komunikasi Visual
2.3.1.1.  Definisi Desain
Desain secara etimologis berasal dari kata designo (Italia) yang berarti gambar (Sachari, 2004:4) Keputusan pertama dalam desain adalah menentukan bentuk, ukuran dan proporsi area yang berkaitan dengan pemilihan media. Pemilihan media yang tepat dan efektif memudahkan mencapai sasaran yang dituju (Kusmiati, 1999:126). 
Penggunaan bahan kertas sebagai bahan baku turut menentukan bentuk fisik dalam mengeksekusi konsep kreatif. Secara umum, kertas dengan ukuran-ukuran tertentu seperti A4 hingga A5, adalah penggunaan terbanyak. Kata desain dapat diuraikan sebagai berikut, desain merupakan suatu kerangka bentuk, rancangan yang dibuat dengan sebaik mungkin yang nantinya dapat menginformasikan pesan kepada sasaran secara maksimal dan menarik.
Desain dalam Ensiklopedia Nasional Indonesia berasal dari kata lain Designore yang secara umum berarti sketsa suatu karya seni, gedung ataupun mesin yang akan dibuat. Desain dapat juga dikatakan kombinasi antara detail dan bentuk suatu gambar, bangunan atau jembatan, pola benda yang direncanakan secara artistik.
2.3.1.2. Tinjauan sekilas Kota Lama Semarang
Pada akhir tahun 1990-an Pemerintah Kota Semarang melakukan revitalisasi Kawasan Kota Lama. Revitalisasi dilakukan guna memperbaiki jalan serta pengendalian rob dan banjir Kawasan Kota Lama. Tujuan revitalisasi adalah penormalan fungsi kawasan sehingga dapat digunakan kembali sebagai kawasan perkantoran ataupun aktivitas lain di kawasan tersebut. Revitalisasi Kota Lama juga memberikan ruang terbuka sebagai sarana rekreasi, pentas apung maupun dugderan menjelang datangnya bulan puasa.

Kota Lama merupakan tempat wisata bersejarah, seperti:

a. Jembatan Berok, merupakan salah satu dari tiga gerbang besar benteng Kota Lama dan dikenal dengan nama De Wester/ Government sport.
b. Gedung Susteran Gedangan, pernah dijadikan Kamp internir bagi warga keturunan Eropa pada masa pendudukan Jepang pada perang dunia kedua.

c. Nilmij, bagunan modern pertama yang dibangun di Semarang dan dilengkapi dengan lift, pasca kemerdekaan Gedung ini digunakan oleh Kantor PT. Asuransi Jiwasraya, Gedung ini dirancang oleh Thomas Karsten.

d. Gereja Blendhuk didirikan pada tahun 1753 terletak di Jl. Letjen Suprapto No. 32 sebagai gereja pertama di Semarang. Awalnya Gereja Blendhuk berbentuk rumah panggung beratap jawa, bangunan ini mengalami beberapa kali pemugaran hingga perombakan total pada tahun 1787 kemudian dilanjutkan tahun 1894. Gedung ini kemudian dibangun kembali oleh arsitek Belanda bernama H.P.A de Wilde dan W. Westmaas dengan bentuk sekarang, yaitu dengan dua buah Menara dan atap kubah.
Gambar 2.1.  Storyboard Perancangan Video Promosi Wisata Kuliner Kota Semarang





Gambar 2.2. Media Promosi Wisata Rawa Pening di Kabupaten Semarang





Gambar 2.3. Snapshot Wonderfull Indonesia – Lombok - Youtube





Gambar 2.4. Over Shoulder Shot





Gambar 2.5. Extreme Long Shot





Gambar 2.6. Long Shot Sumber (www.kelasfotografi.com)





Gambar 2.7. Medium Close Up





Gambar 2.8. Close Up





Gambar 2.9. Natural Framing





Gambar 2.10. Titik Leading Line





Gambar 2.11. Static Composition
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