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[bookmark: _bookmark18]BAB II TINJAUAN PUSTAKA

2.1 [bookmark: _bookmark19]Penelitian Terdahulu

Setelah peneliti melakukan pengamatan terhadap beberapa penelitian, ada beberapa yang mempunyai keterkaitan dengan penelitian yang peneliti lakukan, sebagai berikut: Karya ilmiah pertama yang berhasil ditemukan adalah oleh Radifan Setiawan, (Setiawan, 2016), yang berjudul “Perancangan dan pembuatan Video klip “One” Woodpacker Band dengan Visual effect”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memahami bagaimana proses saat pembuatan video klip dengan menambahkan teknik-teknik Motion Graphic yang dapat menimbulkan ciri khas tersendiri dalam video tersebut.
Pengambilan data yang dilakukan oleh peneliti yaitu menggunakan teknik analisa SWOT, peneliti melakukan riset, wawancara, terhadap Woodpacker Band untuk meminimalisir permasalahan yang dialami band tersebut. Kelebihan dalam penelitian ini yaitu Peneliti membuat video klip dengan menambahkan elemen- elemen visual effect seperti animasi yang membuat video klip tersebut terlihat lebih menarik dan kreatif, dan Kekurangan dalam penelitian ini membutuhkan waktu pengerjaan yang lama, karena visual effect seperti Motion Graphic proses pembuatanya sedikit rumit.


[image: ]

[bookmark: _bookmark20]gambar 2. 1 Tampilan Proses Pra Produksi dalam pembuatan video klip Woodpacker Band (Sumber : Jurnal Perancangan dan pembuatan Video klip “One” Woodpacker Band dengan Visual effect, 2016)
 (
7
)
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[bookmark: _bookmark21]gambar 2. 2 Tampilan Proses Produksi dalam pebuatan video klip Woodpacker Band (Sumber : Jurnal Perancangan dan pembuatan Video klip “One” Woodpacker Band dengan Visual effect, 2016)


Penelitian yang kedua adalah Perancangan yang dibuat oleh Fadilah fanie andrian (Andrian, 2020), yang berjudul Perancangan Director of Photography dalam pembuatan film pendek bergenre drama dengan gangguan kesehatan mental yang berupa “Self Harm”. Penelitian menjelaskan peneliti sebagai Director of Photography dalam pembuatan film bergenre drama tema gangguan kesehatan mental yang berupa “self harm”. Hal ini dilatar belakangi oleh konsep  yang dibuat sutradara yang telah ditata dalam bentuk shot list dan shot plan yang berfungsi sebagian acuan dalam mengambil gambar dengan dibantu oleh pergerakan kamera, deskripsi adegan tiap shot dan percahayaan yang sinematik. Kelebihan dalam penelitian ini yaitu Teknik dalam pengambilan gambar menghasilkan mood video yang ingin ditampilkan, audience memahami cara kerja seorang Director of Photography. Audience memahami apa yang perlu disiapkan sebelum melakukan pemngambilan gambar.
 (
34
)
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[bookmark: _bookmark22]gambar 2. 3 Stroryboard untuk adegan atau angel kamera yang akan diambil oleh DOP (Sumber : Perancangan Director of Photography dalam pembuatan film pendek bergenre drama dengan gangguan kesehatan mental yang berupa “Self Harm”, 2020)

Karya Ilmiah yang ketiga yang berhasil ditemukan adalah penelitian oleh Muhammad Fachrurozi (FACHRUROZI, 2015), yang berjudul Perancangan media pomosi band Big Broadside dalam bentuk Video klip, dalam penelitian ini menjelaskan Media iklan dan media pendukung seperti video klip sangat dibutuhkan dalam sebuah grup band indie yang sukses seperti Big Broadside, yang mempromosikan lagu-lagu ke masyarakat sehingga bisa menjadi band major label, dan bisa memasuki kata rekaman.
Perancangan media promosi video klip band Big Broadside dengan menggunakan analisis SWOT, mencari kelamahan, peluang dari band tersebut. Kelebihan dari penelitian ini adalah peneliti memahami bagaimana cara mengetahui peluang atau kelemahan dalam band tersebut, dan mengetahui cara memperbaiki media promosi apa yang digunakan kedepanya. Untuk kelemahan penelitian ini di era maju sekarang peneliti kurang mengguanakan media sosial laimya untuk menambah promosi dalam band tersebut.
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[bookmark: _bookmark23]gambar 2. 4 footage hasil video klip yang dibuat



(Sumber : Perancangan media pomosi band Big Broadside dalam bentuk Video klip, 2015)



[bookmark: _bookmark24]gambar 2. 5 Media promosi yang dicetak
(Sumber : Perancangan media pomosi band Big Broadside dalam bentuk Video klip, 2015)


Karya Ilmiah yang keempat yang berhasil ditemukan adalah penelitian oleh (Saputra, 2021) yang berjudul Perancangan Video Musik “Sorry” sebagai media promosi Band Bannedabsinthxx. Penelitian ini menjelaskan sangat kurangnya media pemasaran menjadi salah satu hambatan bagi Band Bannedabsinthxx agar bisa dikenal masyarakat luas, banyak cara mempromosikan sebuah karya musik, salah satunya adalah dengan membuat sebuah video musik. Perancangan ini di harapkan bisa membuat karya dari Band Bannedabsinthxx yang berjudul “Sorry”yang bisa dikenal oleh masyarakat. Metode dalam perancangan ini memakai metode kualitatif dengan mengumpulkan data melalui wawancara dan studi literatur. Teknik Cinematic Clip dipublikasikan melalui media sosial Youtube, dan didukung dengan media berupa Teaser Video, Cover Digital, CD, Stiker, dan Kaos.
Kelebihan dalam penelitian ini adalah proses dalam pembuatan video musik Band Bannedabsunthxx sangat jelas dari segi pra produksi, produksi, hingga pasca produksi. Metode penelitian yang di ambil juga sangat tepat sehingga bisa menemukan apa yang harus dilakukan untuk mendapatkan target audience Band Bannedabsinthxx.
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[bookmark: _bookmark25]gambar 2. 6 Hasil Storyboard
(Sumber : Perancangan Video Musik “Sorry” sebagai media promosi Band Bannedabsinthxx, 2021)
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[bookmark: _bookmark26]gambar 2. 7 Proses Color Grading di Video Musik “Sorry”
(Sumber : Perancangan Video Musik “Sorry” sebagai media promosi Band Bannedabsinthxx, 2021)

2.2 [bookmark: _bookmark27]Teori Terkait

2.2.1 Perancangan
Perancangan merupakan suatu proses pemilihan dan pemikiran yang menghubungkan fakta-fakta berdasarkan asumsi-asumsi yang dikaitkan dengan masa datang] dengan menggambarkan dan merumuskan kegiatan-kegiatan tertentu yang diyakini sehingga diperlukan untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu dan



menjabarkan bagaimana pencapaianya. Abdulrachman (Mokosolang, 2022) menyampaikan bahwa perancangan adalah pemikiran rasional yang berdasarkan fakta dan perkiraan yang mendekat (estimate) sebagai acuan awal untuk melaksanakan tindakan-tindakan kemudian.

2.2.2 Strategi Desain
Strategi desain bisa dijabarkan sebagai penetapan setiap urusan maupun tindakan yang akan dilakukan oleh desainer untuk mewujudkan suatu tujuan yang diinginkan, dan menjadi keputusan akhir. (Carlos, 2018) Jhon Christoper Jones (1970) mengatakan bahwa terdapat 7 strategi perencanaan yang lazim digunakan oleh para desainer yaitu Strategy Linear, cyclic stratgy, random search, branching strategy, adaptive strategy, incremental strategy, dan strategy control. Dari beberapa strategi tersebut terdapat t strategi yang dapat digunakan yaitu Linear strategy, cyclic strategy, branching strategy. Linaer Strategy atau disebut dengan strategi garis lurus, yaitu menetapkan urutan logis pada setiap tahapan perancangan sederhana yang sudah memahami komponenya, dan telah berkali- kali dilakukan.

2.2.3 Video Klip
Video klip adalah kumpulan potongan gambar yang dirangkai dengan atau tanpa efek-efek tertentu dan di selaraskan berdasarkan ketukan pada lagu, nada, lirik, dan instrumenya. Video klip juga memasarkan produk (lagu) agar masyarakat dapat mengetahui, yang selanjutnya membeli kaset, CD, DVD. Memberikan dampak bagi seluruh stasiun tv untuk mendapatkan pendapatan dari iklan menurut membeli tayangan baik dalam bentuk program musik atau sebagai iklan itu sendiri, bahkan juga memberikan kesempatan bagi seluruh anak muda yang kreatif baik sebagai sutradara atau crew kreatif di dalamnya. (Octaningtyas, 2017) Moller (2011:34) menjelaskan bahwa video klip adalah sebuah film pendek atau video yang mendampingi alunan musik, umumnya sebuah lagu, Video klip modern berfungsih sebagai alat pemasaran untuk mempromosikan sebuah album rekaman



2.2.4 Bahasa dalam Video Klip
(Octaningtyas, 2017) Menurut Rabiger (2013: 58) Video klip mempunyai lima bahasa yang sangat universal, yaitu :

1. Bahasa Ritme ( irama)
Bahasa Ritme adalah bahasa gambar yang terkandung dalam video dan di selaraskan dengan ketukan dari sebuah lagu.
2. Bahasa Musikalisasi (Instrument musik)
Bahasa musikalisasi bisa di artikan sebagai bahasa visual yang mengandung di video klip yang berkaitan dengan jenis musik, alat musik, atau profil band.
3. Bahasa nada
Visualisasi bahasa nanda di dalam video klip akan disamakan dengan aransemen yang sudah ada.
4. Bahasa Lirik
Bahasa lirik bisa disebut bahasa gambar yang terkandung dalam video klip yang nyambung dengan lirik lagu
5. Bahasa Performen
Bahasa performen sebenarnnya sama saja dengan yang lain, bahasa performance adalah visual yang terkandung dalam video klip yang berhubungan dengan karakter pemain musik, penyanyi, pemain band baik dari latar belakang musiknya.

2.2.5 Video
Menurut kamus besar bahasa Indonesia, Video ialah tayangan Gambar yang bergerak diselaraskan dengan suara. Awal mula video barasal dari kata latin video-vidi-visum yang artinya melihat (memiliki daya pengelihatan), dapat melihat. Video merupakan salah satu jenis audio visual, media audio visual adalah media yang mengandalkan indera pendengaran dan pengelihatan. Menururt Azhar Arsyad  (Arsyad, 2003) menyatakan bahwa video adalah gamabar-gambar dalam



frame, di mana frame demi frame di proyeksikan melalui lensa secara mekanis sehingga pada layar terlihat hidup.

2.2.6 SYMPHONIC ROCK
Symphonic Rock dapat digambarkan sebagai penggabungan dari rock progresif dengan tradisi musik klasik. Beberapa seniman mengaransemen rock untuk tema dari music klasik atau menulis bagian asli dalam struktur komponen klasik. Selain itu, bisa berbain dengan iringan simfoni, orkestra atau  menggunakan Synthesizer untuk meniru orkestra.

2.2.7 Pemasaran
Peran Pemasaran saat ini tak hanya menyampaikan produk atau jasa hingga ke tangan konsumen, tetapi juga bagaimana produk atau jasa tersebut bisa memeberikan kepuasan terhadap pelanggan seterusnya. Sehingga, keuntungan perusahaan bisa didapatkan memalui terjadinya proses pembelian barang secara berulang. (azizah, 2022) Menurut Melydrum (2016), pemasaran adalah proses bisnis yang menyeimbangkan antara sumber daya manusia, keuangan dan fisik organisasi dengan kebutuhan dari pelanggan dalam konteks strategi kompetitif.
Yang dimaksud dengan komunikasi pemasaran adalah aktivitas pemasaran yang menyebarkan informasi, untuk mempengaruhi atau membujuk, dan mengingatkan pasar sasaran atas perusahaan dan produknya agar bersedia menerima, membeli, dan loyal pada produk yang ditawarkan perusahaan yang bersangkutan. Jadi, pemasaran merupakan proses menciptakan, mengkomunikasikan, dan memberikan nilai terhadap audiens. Menurut (Asriani, 2011)  (Asriani, 2011) sistem pemasaran dengan media internet merupakan salah satu bentuk kemajuan terknologi yang terwujudnya one on one marketing, konsumen dapat berinteraksi secara langsung, real time, dan duah arah (interaktif) dengan perusahaan yang menjual produk atau jasa.
Perbedaan pemasaran dan promosi itu berbeda, (Puspitarini, 2019) Menurut Rangkuti (2009,49) promosi dilakukan suatu perusahaan bertujuan memberitahukan keberdaan produk tersebut, sedangkan pemasaran menurut American Marketing Association (1985), pemasaran merupakan proses perencanaan, penentuan harga, ide yang dapat memuaskan pelanggan dan tujuan perusahaan.


2.2.8 Sinematografi
Sinematografi merupakan kata dari bahasa Inggris Cinematography yang berasal dari bahasa latin kinema‟gambar‟. Sinematografi sebagai ilmu terapan merupakan bidang ilmu yang membahas tentang teknik mengambil gambar dan menyatukan gambar tersebut sehingga menjadi rangkaian gambar yang bisa menyampaikan isi cerita.
Sinematografi mempunyai objek yang sama dengan fotografi yaitu menangkap pantulan cahaya yang mengenai benda. Dikarenakan objek sama maka peralatannya pun juga sama. Perbedaan dalam peralatan fotografi menangkap gambar tunggal, sedangkan sinematografi menangkap rangkaian gambar. Penyampaian ide dalam fotografi memanfaatkan gambar atau dalam sinematografi disebut (montage). Sinematografi sering digunakan dalam film dengan pengertian sebagai media penyimpan maupun sebagai genre seni.
Menurut  (Pratista, 2017) Inti sinematografi secara luas bisa dibagi menjadi tiga yaitu: kamera, framing, durasi gambar. Teknik-teknik yang dapat  kita lakukan melalui kamera adalah seperti penggunaan lensa, efek visual, warna, kecepatan gerak gambar. Framing adalah hubungan antara objek kamera yang akan diambil, seperti luasnya area gambar, jarak, ketinggian, dan pergerakan dari kamera
Dalam monitor computer bisa mengontrol kualitas gambar dan warna melalui pengaturan kontras, keterangan dan warna.
1. Kontras & Brightness
Kualitas kontras dan Brightness dalam sebuah gambar memiliki motif yang berbeda dan beragam. Hal itu tidak lepas dari proses perwarnaan (Color Grading) dalam tahap pascaproduksi film. Aspek Kontras dan Brightness sering digunakan untuk membuat adegan yang bernuansa mimi datau fantasi.



2. Warna
Setiap Genre film mempunyai tone warna yang berbeda. Hal ini bisa didapatkan melalui teknik color grading dalam pascaproduksi.
3. Framing
Ukurang Framing atau Type shot dibagi menjadi beberapa ukuran standar bedasarakan jauh dekatnya sebuah objek :
1. Big Close up atau Ecstreme Close up
2. Close up
3. Medium Close up
4. Medium Full shot
5. Full Shot
6. Medium Long Shot
7. Long Shot
8. Extreeme long shot


2.2.9 Camera Angel
Penempatan posisis kamera yang diletakan sesuai mood pada tokoh yang mana akan menghasilkan inovasi baru dalam kesan yang disajikan. Camera angle bisa dibedakan berdasarkan karakter gambar yang dihasilkan, terbagi atas:
1. Straight angle
Posisi letak kamera pada Straight Angle disetarakan setinggi mata subjek atau eye level. Sudut gambar ini sering dibilang normal angle karena pengambilan gambar ditempatkan setinggi mata subjek, Jadi pengambilan gambar ini tergantung tinggi pada subjek.
2. High angle
High angle mendapatkan posisi kamera di atas eye level. High angle memberikan kesan kepada tokoh layaknya lemah tidak memiliki kekuatan dan nampak kecil di mata orang lain.
3. Low angle



Low angle merupakan sudut pengambilan gambar yang diambil dari bawah objek ,efek dari low angle ini memberikan kesan kepada tokoh terlihat memiliki kekuatan
4. Canted angle
Canted angle yaitu pengambilan gambar dari sudut pengambilanya dimiringkan pada bidang horizontal. Canted angle juga dikatakan Dutch angle. Gambar yang dihasilkan akan dinamis dan surealis, pengambilan ini akan menonjolkan kesan tegang, ada hal yang tidak beres, dan khayalan penonton.
5. Bird aye
Dikatan bird view dikarenakan sudut dari pengambilan gambarnya di ibaratkan mata dari burung, pengambilan di atas kepala dengan syarat objek terlihat lebih kecil atau jauh, pengambilan gambar ini sering digunakan untuk memiliki keadaan sekitar yang berkaitan dengan tokoh.
6. Frog eye
gambar yang dihasilkan dengan posisi sepadan dengan lantai atau tanah, pandangan ini menimbulkan kesan imajinatif dari penonton.
7. Point of View
POV ialah framing dari segi pandangan pemain, shot Point of View banyak mengambil di shot-shot bahu, guna membangun hubungan antara pemain dan menggerakan penonton pada posisi pemain.

2.2.10 Lighting
Menurut (pratista 2017 : 115-120)  (Pratista, 2017), Tidak adanya cahaya, semua benda Tidak akan mempunyai wujud, tanpa cahaya sebuah fil tidak akan terwujud. Seluruh gambar yang berada dalam film, bisa dikatakan merupakan hasil manipulasi cahaya, karena cahaya membentuk sebuah benda serta dimensi ruang. Tata cahaya dalam film secara umum dapat dikelompokan menjadi empat unsur, yaitu kualitas, arah, sumber, serta warna cahaya. Dalam keempat isi tersebut sangat mempengaruhi tata cahaya untuk membentuk suasana dan mood.



2.2.11 Storyboard
Menurut Soenyoto ( 2017.57). (Soenyoto, 2017), Storyboard adalah bahan visual dari semula berbentuk tulisan menjadi bahasa gambar atau bahasa visual yang filmis. Sehingga menggambarkan sebuah cerita. Storyboard juga disebut potongan- potongan gambar sketsa yang membentuk shot atau adegan yang menghasilkan atas dasar shot utama adegan. Storyboard sangat penting dalam proses pembuatan video klip karena dengan storyboard akan mempermudah saat proses shooting , Sutradara dan crew akan memahami cerita dan visual apa yang harus diambil. Dengan Storyboard sutradara bisa mengatur waktu ssat proses Shooting.

2.2.12 Editing
Editing adalah proses mengelompokan, menganalisa, memilih, dan menyusun gambar dan suara dari hasil rekaman produksi. Sehingga menghasilkan tayangan gambar dan cerita yang penuh makna, sesuai apa yang telah direncanakan sebelumnya yaitu untuk menghibur, menginformasikan, dan memberi inspirasi. Elemen yang harus diperhatikan dalam proses editing adalah :
1. Motivasi
Dalam mengedit harus selalu ada motivasi atau alas an yang jelas pada saat memindah, memotong, menyambung, atau saat menggunakan perpindahan serta fade.
2. Informasi
Gambar yang memiliki informasi adalah dasar sebuah editing. Setiap shot baru berarti mempunyai informasi yang baru pula dan susunan harus ideal agar lebih menarik.
3. Komposisi
Meskipun editor tidak bisa menciptakan suatu komposisi gambar, namun salah satu tugas editor adalah memilih dan menyusun shot yang ada dengan komposisi menjadi dapat diterima. Karena komposisi shot yang buruk adalah hasil dari proses shooting yang buruk.








4. Suara
Suara juga elemen sangat penting dalam editing, suara bisa membangun suasana dan emosi yang membuat daya tarik serta dapat dipergunakan untuk menyiapkan penonton dalam pergantian scene atau cerita.
5. Kontinuitas
Kontinuitas adalah kesinambungan anatara gambar dimana setiap perpindahan shot baru dengan angle dan komposisi baru merupakan kelanjutan dari sebuah shot sebelumnya. Kesinambungan ini mencangkup kontiniti konten, pergerakan, posisi dan suara. (Seto, 2013) . ( Roy Thompson dan Christoper j. Bowen, 2009; 5)

2.2.13 Color Grading
Color Grading merupakan proses pembenaran warna pada gambar/ video untuk meningkatkan nilai keindahan dan kualitas. Color Grading digunakan lebih dari sekedar perwarnaan gambar. Color Grading ini disesuaikan dengan alur, tema, isi cerita, dan hal hal lain yang bisa mempengaruhi suasana dalam film tersebut.
Proses Color Grading sangat penting bagi sebuah film, dengan menciptakan Color Grading yang pas, penonton yang melihat bisa merasakan mood yang berada dalam film tersebut, entah itu mood yang sedih, marah, ataupun menyeramkan.

2.2.14 Format Video

Menurut Hendi Hendratman,ST (2012:401-406),  (Hendratman, 2017) format yang sring digunakan dalam pembuatan video editing, pertelevisian dan multimedia.
1. AVI

Singkatan dari Audio Video Interleaved. Format media yang dapat



menyimpan data gambar bergerak atau video dan suara atau audio. AVI dikembangkan oleh Microsoft untuk digunakan pada Operating System Windows. Sebuah file AVI dapat menggunakan bermacam-macam format kompressor atau codecs. File AVI tidak mempunyai standar ukuran atau resolusi, bitrate dll sehingga anda bebas mengaturnya.
2. MOV, QT

Standar format digital video yang dikembangkan oleh Apple Computer for Macintosh (Mac Os) saingan Microsoft. Namun dapat dijalankan pula di Windows. Namun anda harus menginstal drivernya terlebih dahulu yaitu Quicktime for Windows atau Quicktime Alternative. Salah satu kelebihan format ini adalah adanya codec Animation kemampuannya untuk menyimpan Alpha Chanel, sehingga video atau render animasi yang dibuat di 3D Studio Max atau After Effects dapat diganti backgroundnya.
3. MPEG-1

Standaar Internasional untuk kompresi video kualitas sedang atau medium, yang dikenal dengan Motion Picture Expert Group (MPEG-1) yang digunakan untuk Video CD atau VCD. Format yang berjaya di tahun 901n sampai awal 2000 ini mempunyai kompresi 50 banding 1 sampai 100 banding 1 sehingga file yang dihasilkan jauh lebih kecil dibnadingkan aslinya yang tanpa kompresi.
4. MPEG-2

Pengembangan dari MPEG-1 adalah MPEG-2 sehingga dapat mentransfer data lebih dari 4,5 Mb/s dan bisa digunakan untuk dunia broadcast pertelevisian dan DVD Video. Format MPEG-2 juga mendukung multichanel surround sound seperti PCM, Dolby Digital dan DTS.
5. ASF

ASF merupakan singkatan dari Advanced Streaming Format. Format ini Khusus dibuat untuk jaringan internet. Dengan demikian video yang dijalankan melalui internet akan berjalan mulus tanpa harus menunggu



sampai data selesai di download. Teknik tersebut disebut steraming. Format ini dikembangkan oleh Microsoft. Penggunaan teknologi ASF ini digunakan pada format video lain seperti Windows Media Audio (WMA) dan Windows Media Video (WMV). ASF juga dapat menyimpan data text atau metadata artist, title, album dan genre untuk audio atau sutradara pada file video track seperti file ID3 tags pada MP3 files.
6. WMV

WMV adalah singkatan dari Windows Media Video. Format video ini dikembnagkan oleh Microsoft. Keuntungan format video ini adalah kompresi yang tinggi dan tanpa banyak mengurangi kualitas video. WMV sama seperti ASF (Advanced Sysytems Format) yang mempunyai teknologi streaming agar bisa dijalankan dengan mulus di internet.
7. MP4

MP4 dapat menampung berbagai format multimedia dan video stream ke sebuah file. Format yang dapat ditampung antara lain AVI (avi), MPEG (.mpg, .mpeg), Matroska (.mkv, .mka), OGM (.ogm)  Quicktime  (.mov) atau Realmedia (.rm, .rmvb). MP4 telah menjadi standar (ISO 14496-14) sehingga dapat dijalankan di berbagai hardware seperti handpone, mp4 player dan multimedia player dikomputer.
8. Flash Video (FLV)

FLV (Flash Video Files) sesuai namanya adalah format Flash yang khusus untuk menampung vide format bitmap. Teknologi ini mulai ada sejak Macromedia Flash version 7. Tidak seperti format SWF, kelebihan format FLV adalah tidak ada batasan maksimum 16000 frames sehingga cocok untuk video dengan durasi panjang.
9. Real Media

Real Media is adalah kontainer multimedia yang dibuat oleh Real Networks yang dapat menampung data Video dan Audio. Akhiran filenya adalah *.rm dan biasanya digunakan untuk menampilkan video online secara streaming.



10. 3GP

3GP adalah video dengan teknologi dan kompresi tinggi seperti mpeg4, namum lebih khusukan untuk Handphone. Biasanya kualitas yang dihasilkan tidak begitu baik jika dijalankan dikomputer atau televisi, karena bitrate, resolusi, chanel audio yang rendah (mono) juga processor handphone yang jauh lebih lambat dari komputer PC.
11. Matroska

Matroska adalah format multimedia open source gratis dari rusia. Format ini sering digunakan untuk menyimpan data video kualitas HD (786) dan Full HD (1080) dengan kualitas yang sangat tinggi. Karena format ini open source maka format ini berkembang pesat dan dijuluki „format masa depan‟. Matroska bukanlah video codec (seperti Cinepak atai Indeo) tetapi sebuah format penampung berbagai codec video seperti DivX, Xvid, RV9 dll fan codec audio seperti MP3, MP2, Ogg, AC3, AAC, DTS, PCM, juga dapat mengenal teks penterjemah atau subtitles (SRT, ASS, SSA, USF dll) dalam sebuah file. 
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