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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 
 

2.1 Tinjauan Pustaka  

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Watulinga, Ugiarto, & Cahyono 

(2017), untuk mengenalkan sebuah produk pada perusahaan Amplang yaitu dengan 

menggunakan media video profil agar dapat menarik dan mempromosikan produk 

ke pelanggan supaya pelanggan dapat menikmati dan mengetahui produk yang ada 

pada perusahaan Amplang. Hasil yang didapat oleh peneliti adalah video profil ini 

menampilkan informasi mengenai produk yang ada pada perusahaan Amplang, 

sekitar 70-85% responden dari analisis video profil dengan 20 jawaban responden 

yang ada pada kuesioner, Responden kebanyakan memilih dengan menyampaikan 

pesan dan informasi yang ada pada video profil perusahaan Amplang untuk 

mengenalkan produk dengan melalui sosial media youtube. 

 Menurut penelitian yang dilakukan oleh Anugerah, Hendrawan, & Susilo 

(2017), dengan merancang sebuah video promosi pada Sekolah Musik Indonesia di 

Kota Surabaya yang bertujuan untuk mempromosikan dan memperkenalkan 

Sekolah Musik Indonesia di Kota Surabaya dengan menggunakan video promosi, 

menyusun susunan video promosi yang akan ditampilkan agar tampil lebih menarik, 

menyampaikan isi dan manfaat pada video promosi Sekolah Musik Indonesia tanpa 

harus berbohong agar isi dari pesan video promosi tersebut dan harus menjadi 

sebuah kebangkitan pada kesadaran yang kuat sebagai saingan terhadap promosi-

promosi lainnya dengan menggunakan media sosial   youtube dan instagram.
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 Menurut penelitian yang dilakukan oleh Tresnawati (2018), penelitian ini 

dengan adanya perkembangan media sosial sudah mulai menyebar secara luas dan 

dapat memiliki keuntungan ataupun kerugian bagi pengguna media sosial 

tergantung cara penggunaannya. Penggunaan media sosial sangat berpotensi untuk 

meningkatkan minat wisata adalah dengan menjalin proses kedekatan emosional 

sehingga dapat dipercaya bagi para pengikut akun media sosial tersebut terhadap 

informasi dan promosi yang diberikan bagi wisatawan yang berkunjung ingin 

berkunjung ke Tempat Wisata Bahari Cilacap Jawa Tengah seperti akun instagram 

dari Wisata Bahari Cilacap Jawa Tengah yang memiliki banyak aktivitas yang ada 

di akun tersebut baik foto maupun video dan di instagram juga bisa meletakkan 

hastag yang berguna untuk para pengguna media sosial instagram dapat lebih 

mudah mencari tempat dan aktivitas Wisata Bahari Cilacap Jawa Tengah. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Hidayat (2016), penelitian ini 

merupakan sebuah perancangan sebuah video iklan sebagai media promosi pada 

Plangtown Store untuk memperluas pangsa pasar di luar Kota Semarang yang 

dirancang untuk memperkenalkan barang-barang yang ada pada Plangtown Store 

melalui video iklan yang dapat dilihat oleh masyarakat diluar Kota Semarang 

dengan media sosial dan memiliki strategis yang dapat memperluas jaringan pada 

Plangtown Store dengan menginformasikan profil dan barang Plangtown Store 

yang akan dimasukkan ke dalam video iklan dengan menarik dan efektif. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Ramadhan (2017), penelitian ini 

dibuat berdasarkan sebuah manfaat media sosial seperti instagram dengan akun Mr. 

Creampuff sebagai media promosi untuk meningkatkan penjualan yang ada pada 

Mr. Creampuff. Manfaat yang ada dalam instagram adalah mengenali sifat 
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konsumen untuk pemilihan media promosi yang tepat dan media sosial instragram 

juga bisa menjadi media bisnis bagi usaha kecil-kecilan yang mampu menjadi 

keuntungan bagi pengguna instagram. Penelitian ini dapat menghasilkan sebuah 

produk dari Mr. Creampuff untuk meningkatkan penjualan pada usaha yang ada 

pada Mr. Creampuff. 

Dalam tinjauan pustaka yang dilakukan dapat menampilkan sebuah tabel 

penelitian sebagai pembanding penelitian sebelumnya pada video iklan yang akan 

dikembangkan (Lihat pada Tabel 1). 

Tabel 1: Tinjauan Pustaka 

Peneliti Tahun Penelitian Kesimpulan Penelitian 

Watulinga, Ugiarto, 

& Cahyono 

2017 Dengan menyampaikan pengenalan 

produk pada perusahaan Amplang 

sebelum perancangan video profil 

kita harus melakukan tahapan pra 

produksi, produksi, dan paska 

produksi agar sesuai dengan 

kebutuhan yang ada diperusahaan 

Amplang tersebut.   

Anugerah, 

Hendrawan, & 

Susilo 

2017 Dengan merancang sebuah video 

profil tentang Sekolah Musik 

Indonesia yang ada di Kota 

Surabaya memiliki tujuan untuk 

mempromosikan sekolah tersebut 

agar dapat menarik perhatian calon 

yang ingin mendaftar ke Sekolah 

Musik Indonesia Surabaya. 

Tresnawati 2018 Perkembangan media sosial seperti 

instagram contohnya juga dapat 

menarik perhatian wisatawan yang 

didalamnya memiliki banyak 

aktivitas-aktivitas agar wisatawan 

lebih paham apa saja yang ada di 

tempat Wisata Bahari Cilacap Jawa 

Tengah. 
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Peneliti Tahun Penelitian Kesimpulan Penelitian 

Hidayat 2016 Untuk memperluas dagang pasar 

pada Plangtown Store dirancanglah 

sebuah video iklan sebagai media 

promosi media sosial agar 

msayarakat lebih mengetahui 

tentang produk apa saja yang di jual 

pada Plangtown Store. 

Ramadhan 2017 Tujuan penelitian ini adalah 

meningkatkan pendapatan hasil 

penjualan pada konsumen Mr. 

Creampuff dengan instagram yang 

hanya meng-upload foto dan 

caption agar dapat menarik 

perhatian konsumennya. 

 

Dari kesimpulan penelitian sebelumnya dapat di jelaskan bahwa video iklan 

dapat mempromosikan sebuah perusahaan maupun produk dari perusahaan tersebut 

melalui media sosial instagram, karena instagram memiliki banyak peluang yang 

tinggi bagi yang berbisnis melalui media sosial tersebut agar dapat dikenal oleh 

masyarakat bagi yang menggunakan akun instagram. 

Dari penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya, penulis akan membuat 

video iklan sebagai media promosi, seperti yang dilakukan oleh Watulinga, Ugiarto, 

& Cahyono (2017), Anugerah, Hendrawan, & Susilo (2017), Tresnawati (2018), 

Hidayat (2016), Ramadhan (2017) yang terbukti berjalan dengan baik seperti pada 

penelitian yang akan dilakukan penulis. 
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2.2 Landasan Teori 

Landasan teori merupakan kumpulan teori-teori yang dapat digunakan 

untuk memperkuat teori yang ada pada sebuah penelitian. Teori yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

2.2.1 Multimedia 

Multimedia adalah sebuah gabungan yang terdiri dari 5 elemen, yaitu teks, 

gambar, suara, animasi, dan video dengan tools dan koneksi untuk menyampaikan 

informasi melalui komputer secara digital sehingga pengguna dapat menerima 

informasi yang didapat dengan jelas (Warnilah, 2018). Menurut Hassan & Ali 

(2015), Multimedia memiliki elemen-elemen sebagai yaitu: 

1. Teks 

Teks merupakan suatu kumpulan huruf yang dapat menyimpan, 

mengendalikan, dan membentuk kata, surat ataupun narasi dalam 

multimedia yang menyajikan bahasa manusia dalam kehidupan sehari-

hari (Widayati, 2014). Menurut Hojjati & Muniandy (2014) teks 

memiliki 3 jenis teks, yaitu: 

a. Jenis Serif 

Jenis teks ini mempunyai penghujung-penghujung pada teks 

yang berekor. Contoh: teks Times New Roman dan Courier New. 

b. Jenis Sans-Serif 

Jenis teks yang mempunyai penghujung pada teks yang tidak 

berekor atau tidak berhias atau polos. Contoh: teks Arial dan 

Century Gothic. 
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c. Jenis Dekoratif 

Jenis teks ini menampilkan teks yang berbentuk dekorasi yang 

menarik dan berbunga-bunga. Contoh: teks Egyptienne dan Old 

English Text. 

2. Gambar  

Gambar merupakan sarana yang tepat untuk menyajikan sebuah 

informasi agar pengguna dapat mengetahui sarana yang tepat untuk 

menyajikan sebuah informasi dan pengguna dapat berorientasi pada 

gambar yang berbentuk visual (Kausar, Sutiawan, & Rosalina, 2015).  

Gambar secara umum dihasilkan oleh dua jenis pertama adalah bitmap, 

dan vector. Bitmap merupakan lukisan grafis, dan vector merupakan 

kumpulan garis grafis. Perbedaan dari kedua format ini adalah, file 

bitmap berisikan informasi warna Red, Greed, Blue (RGB) dalam setiap 

pixelnya sedangkan pada vector tidak berisikan informasi warna Red, 

Greed, Blue (RGB). Elemen dalam gambar biasanya dapat diatur 

berdasarkan ukuran, warna, transparansi, urutan letak gambar, dan dapat 

diatur jika ingin memunculkan ataupun menghilangkan gambar tersebut. 

3. Audio 

Dalam Multimedia, Audio adalah suatu gelombang yang dapat didengar 

dalam komputer yang diolah oleh sound card dari bentuk audio yang 

berbentuk digital (Maryati & Purnama, 2013), audio juga dapat 

menangkap sistem suara dan menyambung transmisi yang dibawa oleh 

bunyi. Suara terdapat 4 jenis objek audio yang dapat digunakan dalam 

multimedia, yaitu: Waveform Audio, MIDI (Musical Instrument Digital 



14 

 

 
 Universitas Internasional Internasional 

Nico Putra Tanuwijaya, Perancangan dan Implementasi Video Iklan sebagai Media Promosi pada 

CV. Mega Triputra Sentosa, 2018 

UIB Repository©2018 

Interface) Sound track, Compact Disc (CD) audio, MP3 files, AAC 

(Advanced Audio Coding), Ogg, WMA (Window Media Audio), FLAC 

(Free Lossless Audio Codec), MP4, PCM (Pulse Code Modulation) Raw 

Data. 

4. Animasi  

Animasi adalah sebuah proses merekam dan memainkan kembali 

serangkaian gambar statis untuk mendapatkan sebuah ilusi dengan 

menggerakkan sesuatu yang tidak bisa bergerak sendiri (Buchari, 

Sentinuwo, & Lantang, 2015). Animasi memiliki 2 jenis animasi, yaitu 

animasi 2 dimensi (2D) dan 3 dimensi (3D). Animasi 2 dimensi (2D) 

merupakan animasi atau gambar bergerak yang dapat dilihat dari satu 

arah, sedangkan animasi 3 dimensi (3D) merupakan animasi atau 

gambar bergerak yang berbentuk model atau bisa dilihat dari segala arah. 

5. Video 

Merupakan sekumpulan gambar mati atau tidak bergerak yang dibaca 

secara berurutan sehingga bias kelihatan seperti berjalan dan juga 

menyediakan suatu sumber daya yang hidup bagi aplikasi multimedia 

yang berbentuk digital (Kharisma, Kurniawan, & Wijaya, 2015). Video 

juga bisa menggabungan unsur-unsur multimedia yang lengkap karena 

menggabungkan semua elemen multimedia yang ada untuk menyajikan 

informasi video menggunakan sistem animasi yang diambil melalui 

suatu kamera video dan kebanyakan video disimpan dalam bentuk file 

dan format seperti DAT file, MP4, 3GP, FLV, AVI, MKV, WMP, dan 

MPEG. 
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Ada 3 jenis multimedia yang dapat dimanipulasi dan dikontrol dalam media 

multimedia (Yoaki, W, & Harfad, 2018) sebagai berikut: 

1. Multimedia Interaktif 

Jenis multimedia ini dapat mengendalikan apa yang ada pada elemen-

elemen multimedia yang akan dikirimkan atau ditampilkan lewat media-

media yang dilalui dengan media yang disampaikan. 

2. Multimedia Hiperaktif 

Multimedia hiperaktif merupakan suatu jenis struktur dari elemen yang 

terkait dengan apa yang digunakan oleh pengguna dan pengguna juga 

dapat mengarahkannya. Biasanya jenis multimedia ini kebanyakan 

mempunyai banyak link yang berhubungan dengan elemen multimedia. 

3. Multimedia Linier 

Jenis multimedia ini pengguna biasanya dapat dijadikan sebagai 

penonton dan penikmat produk pada multimedia yang dapat disajikan 

dari awal sampai selesai. 

2.2.2 Sinematografi 

Sinematografi merupakan suatu teknik untuk menangkap gambar dan 

penggabungan gambar menjadi rangkaian gambar yang dapat menyampaikan 

sebuah kesan, pesan, atau ide dan secara teknis sinematografi memiliki aspek pada 

kamera DSLR (Riyadi, 2014) sebagai berikut: 
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1. Compression 

Compression merupakan metode yang dipangkas yang berukuran 

hasil yang direkam dari hasil data pada sebuah gambar, khususnya 

dalam pemakaian kamera DSLR. Pada umumnya dengan pemakai 

kompres dalam video adalah H264 dan AVCHD. Dalam merekam video 

pada kamera DSLR juga mempunyai batasan tertentu dalam sebuah 

durasi yang tidak seperti kamera video khusus untuk merekam gambar 

yang bergerak.  

2. Bit Rate 

Pengertian bit rate merupakan sejumlah rata-rata dengan nilai pada 

bit yang sangat diperlukan dengan data pada video dan audio agar dapat 

menghasilkan sebuah hasil visual dan suara dalam 1 detik. Semakin 

besar bit rate, semakin bagus juga kualitas pada visual dan suara, dan ini 

juga sangat berpengaruh terhadap ukuran file video dan audionya. 

3. Frame Rate 

Frame rate merupakan sejumlah gambar yang terlihat dari setiap 

detik. Frame rate yang normal hanya membutuhkan 24 gambar dalam 

1 detik. Hal ini disebabkan karena adanya awal pada kamera film 

(motion picture), karena prinsip kerja film pada video yang berbeda-

beda. Pada frame rate dalam video ini biasanya dapat memancarkan ke 

bagian tayangan televisi. Dengan ini frame rate juga mempunyai 

beberapa standar yang sangat berbeda dari beberapa negara. Seperti 

negara indonesia biasanya menggunakan standar PAL. Pada umumnya 
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frame rate ini juga dimulai dari 25 fps (frame per second). Hal ini juga 

berlaku saat melakukan pengeditan video tersebut. 

4. Frame Size & Aspect Ratio 

Frame size merupakan sebuah lebar dan tinggi pada frame sebuah 

video yang diambil dengan menggunakan satuan piksel, contohnya 

video frame dengan ukuran 720x576 piksel. Ukuran frame yang 

dimaksud biasanya disebut dengan resolusi, yang semakin tinggi 

resolusinya maka semakin besar hasil gambar yang didapat pada 

kebutuhan memori yang dibaca oleh gambar tersebut. 

Sedangkan aspect ratio dipakai dalam standar sebuah perbandingan 

lebar dan tinggi pada ukuran frame video yang akan ditampilkan ke 

media kelak. Seperti resolusi dengan rasio 4:3 biasanya rasio ini 

merupakan standar utama pada era televisi, dimana saat itu kamera 

video hanya untuk mendukung standar industri penyiaran tersebut. 

Untuk mendapatkan standar rasio yang sesuai dengan “cinematic look” 

yang biasanya ada di bioskop dengan standar 16:9 yang sudah 

diimplementasi ke televisi yang berteknologi LCD, plasma ataupun 

LED pada televisi. Hal ini dilakukan dengan kamera yang mulai 

mengadopsi sebuah sensor dengan teknologi tinggi dengan rasio 16:9, 

dengan memiliki pilihan resolusi 720p HD atau 1080p Full HD. Ada 

beberapa kamera seri tertentu yang sudah mendukung resolusi Ultra HD 

dan 4K. 
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5. Progressive dan Interlaced 

Interlace adalah sistem yang diciptakan untuk menghilangkan efek 

berkedipnya layar televisi yang berbasis tabung. Sedangkan progressive 

merupakan gambar video bisa menampilkan 50 gambar walapun jumlah 

frame tetap 25 (25fps). Ini untuk standar PAL, yang dikenal dengan 

istilah 50i. Sedangkan untuk NTSC beda, yaitu 60i yang artinya ada 60 

gambar dalam 30 frame. Tujuan ini semua adalah mendekati kualitas 

gambar yang lebih halus. Walaupun hasil gambar ini di mata awan 

kadang susah dibedakan, tapi sesungguh bila penonton duduk lama 

menonton dua televisi yang berbeda pola gambarnya, lama-lama akan 

terlihat ketidaknyamanan tersebut.  

6. Lighting 

Lighting adalah sebuah proses yang digunakan untuk memberikan 

cahaya pada objek agar saat pengambilan gambar atau video bisa 

mendapatkan hasil yang sangat sempurna, contohnya saat kondisi 

malam hari yang sangat gelap, akan sulit untuk mendapatkan hasil video 

dengan sempurna, dengan adanya lighting bisa membantu memberikan 

cahaya ke objek agar objek bisa terlihat lebih jelas. Lighting juga bisa 

mengatur pencahayaan dalam suatu adegan seperti lampu jalanan dan 

arah cahaya matahari yang datang (Nadya & K, 2016). 

7. Composition 

Composition adalah suatu cara pengambilan gambar yang dapat 

membagi sebuah bidang gambar saat melakukan pembidikan objek. 

Composition memiliki beberapa unsur-unsur yang mempengaruhi 
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kekuatan pada suatu gambar sehingga objek pada gambar tersebut dapat 

menampilkan sebagai pusat perhatian yang terlebih dahulu mata 

mengamat ke bagian gambar yang dipandu kemudian pandangan 

memperhatikan ke bagian pusat perhatian utama kemudian 

memperhatikan ke bagian pusat perhatian yang kedua sehingga pesan 

yang telah disampaikan dapat diterima dengan baik (Erlyana, 2017). 

 

2.3 Tools yang digunakan 

2.3.1 Adobe Premiere Pro CS6 

Adobe Premiere merupakan program yang sudah umum digunakan oleh 

rumah-rumah produksi, televisi dan praktisi di bidangnya. Adobe Premiere adalah 

salah satu software yang popular dan digunakan secara luas dalam pengeditan video. 

Ada antarmuka yang sama dengan Adobe PhotoShop, Adobe Premiere, dan Adobe 

After Effects adalah untuk memberikan kemudahan penggunaan gambar yang dapat 

dibuat dengan Adobe Photoshop dan efek-efek khusus juga dapat disiapkan dari 

Adobe After Effects (Nurhardian, Ferdiansyah, & Dwiyatno, 2015). Adobe premiere 

pro CS6 ini biasa dibuat untuk memilih dan menyunting kumpulan gambar dari 

hasil shooting (Yulandina, Antoni, & Firmanda, 2018). Menurut Chan, Churchill, 

& Chiu (2017), Adobe Premiere Pro CS6 memiliki beberapa fitur seperti Lens Flare 

efek untuk menciptakan sinar matahari yang lebih kuat pada video, kemudian ada 

teknik Intercut yang menampilkan 2 adegan yang berbeda secara bergantian dalam 

waktu yang singkat, dan menambahkan audio agar dapat mempromosikan suasana 

yang ada pada video tersebut. 



20 

 

 
 Universitas Internasional Internasional 

Nico Putra Tanuwijaya, Perancangan dan Implementasi Video Iklan sebagai Media Promosi pada 

CV. Mega Triputra Sentosa, 2018 

UIB Repository©2018 

2.3.2 Adobe After Effects CS6 

Adobe After Effects merupakan software yang banyak digunakan untuk 

kebutuhan Motion Graphic Design atau pembuatan efek-efek pada perfilman atau 

video karena kemampuannya yang dapat menghasilkan efek film atau video yang 

sangat bagus . Hal ini dikarenakan After Effects juga didukung dengan fitur-fitur 

yang lebih lengkap serta terdapat juga tools panel yang memberikan banyak 

kemudahan untuk berimprovisasi (Sastrawan, Arthana, & Sindu, 2017). Adobe 

After Effects CS6 biasanya dibuat untuk menambah dan mendukung unsur efek 

pada video, pengaturan pergerakan teks, gerakan logo, dan kalimat informasi yang 

disampaikan dengan menggunakan efek pada video. 

2.3.3 Adobe Photoshop CS6 

Adobe Photoshop adalah Software (Perangkat Lunak) buatan Adobe 

Systems yang digunakan untuk pengeditan foto/gambar, termasuk pembuatan efek 

grafis. Adobe Photoshop sering digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan 

periklanan (Agustina & Chandra, 2017). Adobe Photoshop berfungsi untuk 

menggabungkan elemen-elemen yang terdapat didalam desain. Fitur yang 

digunakan pada Adobe Photoshop dibuat untuk mengatur ketebalan garis, 

menggunakan free transform tools untuk memisahkan gambar, dan pewarnaan pada 

gambar digunakan dengan fill color sehingga gambar lebih menarik (Syafrudin & 

Pujiyono, 2013).




