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ABSTRACT 

 

Husni Wijaya. Video Pedestrian Sudirman Area With Cinematic View  
 

 Pedestrian Sudirman area in Palembang city is one of the new night tourism 

area inaugurated in 2017. The existence of this area is still not widely known by 

the public, so in need of a media to introduce nationally and internationally. So 

from the purpose of this research is to produce a final project in the form of Video 

Cinematic to promote the area Pedestrian Sudirman Palembang. The more people 

know about the existence of this area, then the local government will continue to 

develop Pedestrian Sudirman community for the better. This research covers 

several pre-production, production and post-production processes applied in the 

multimedia field, such as cinematography, video, audio recording and 

photography. After the review and revised will enter the packaging or publish 

stage. The results of this study in the form of cinematic video as a media 

campaign containing information about the area Pedestrian Suidirman 

Palembang. In addition to the scientific scientific discussion about cinematic 

video. 

 

Keywords : Video, Cinematic, Research, Pedestrian. 
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ABSTRAK 

Husni Wijaya. Video Kawasan Pedestrian Sudirman Palembang Dengan 

Cinematic View. 

Kawasan Pedestrian Sudirman di Kota Palembang merupakan salah satu 

kawasan wisata malam yang baru diresmikan pada tahun 2017. Keberadaan 

kawasan ini masih belum banyak diketahui oleh masyarakat luas, sehingga di 

perlukan sebuah media untuk memperkenalkan secara nasional bahkan 

internasional. Maka dari tujuan dari penelitian ini yaitu menghasilkan sebuah 

proyek akhir berupa Video Cinematic untuk mempromosikan kawasan Pedestrian 

Sudirman Palembang.  Semakin banyaknya yang mengetahui keberadaan kawasan 

ini, maka pemerintah setempat akan terus mengembangkan kawassan Pedestrian 

Sudirman menjadi lebih baik. Penelitian ini meliputi beberapa proses pra 

produksi, produksi dan pasca produksi yang  diterapkan pada bidang multimedia, 

seperti cinematography, video, audio recording dan photography. Setelah di 

review dan direvisi akan memasuki tahap pengemasan atau publish. Hasil dari 

penelitian ini berupa video cinematic sebagai media promosi yang memuat 

informasi mengenai kawasan Pedestrian Suidirman Palembang. Selain itu 

pembahasan secarah ilmiah mengenai video cinematic. 

 

Kata Kunci : Video, Cinematic, Penelitian, Pedestrian. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1.  Latar Belakang   

Video seringkali digunakan untuk media informasi bagi perusahaan, 

lembaga, ataupun tempat destinasi wisata, dengan menggunakan video, 

informasi yang disampaikan dapat di minimalisir kesalahan dalam 

penyampaiannya, hal ini dikarenakan di dalam video terdapat gabungan 

antara gambar, teks, suara/musik yang semuanya dapat digunakan untuk 

media informasi. Penyampaian informasi menggunakan media audio visual 

disesuaikan dengan kebutuhan masyarakat, tujuan, dan sasaran, sehingga 

video yang dibuat dapat diterima banyak pihak dengan tepat. Terdapat 

beberapa jenis video yang  bisa digunakan untuk kebutuhan media 

informasi,dan dalam laporan ini, penulis akan mengulas mengenai video 

dengan konsep cinematic untuk salah satu kawasan wisata di Kota 

Palembang. 

Cinematography salah satu jenis video/film, merupakan bidang ilmu 

yang membahas teknik penangkapan gambar dan penggabungan gambar, 

sehingga menjadi rangkaian gambar yang dapat menyampaikan gagasan. 

Video cinematic tidak ada suara selain dari musik latar, tidak ada dialog, dan 

bergantung pada pencahayaan atau biasa disebut color grading.  (Purnawati 

dan Suyanto 2016). Video cinematic memiliki tampilan sama seperti 

tampilan  film bioskop (cinema), dan dalam perkembangannya cinematic 
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tidak hanya digunakan dalam perfilman, namun juga sering digunakan 

sebagai  informasi sebuah kawasan wisata.  

Kota Palembang saat ini sedang mengalami perkembangan yang 

cukup pesat dalam pembangunan infrastruktur dan pariwisata, hal ini 

dikarenakan pada tahun 2018 Kota Palembang menjadi tuan rumah 

pergelaran olahraga terbesar di Asia, yaitu Asian Games ke-18. Pemerintah 

Kota Palembang dalam hal ini terus gencar membangun sarana dan 

prasarana guna menyambut dan mensukseskan Asian Games ke-18 serta 

menyambut wisatawan asing yang datang ke Palembang. Semakin banyak 

kawasan wisata yang ada maka akan semakin banyak wisatawan lokal 

maupun asing untuk berkunjung, terlebih dengan adanya Asian Games di 

Palembang akan banyak media internasional datang utnuk meliput 

perkembangan tiap pertandingan Asian Games, secara tidak langsung Kota 

Palembang akan menjadi sorotan media internasional.  

Pedestrian Sudirman merupakan salah satu kawasan wisata yang 

dibangun pemerintah Kota Palembang, terletak di Jln. Jendral Sudirman, 18 

Ilir, Ilir Timur I, Kota Palembang, Sumatera Selatan 30125. Secara 

keseluruhan Dinas Pariwisata Kota Palembang mengungkapkan bahwa 

konsep yang digunakan dalam perancangan Pedestrian Sudirman adalah 

konsep yang ada di Orchard Singapura dimana setiap penyelenggaraanya 

selalu di isi dengan penampilan seni musik, tari tradsional maupun modern, 

dan penampilan seni lainnya. (Isnaini Madani, Kepala Dinas Pariwisata 

Kota 
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Palembang). Kawasan wisata ini diresmikan pada tanggal 14 April 2017  

dan telah menjadi salah satu  tempat favorit untuk warga Palembang saat 

weekend.  

Masyarakat Sumatra Selatan, khususnya Kota Palembang tentu 

sudah tidak asing lagi dengan kawasan Pedestrian Sudirman, namun untuk 

kawasan wisata tentu tidak cukup hanya diketahui oleh masyarakat lokal, 

masyarakat Indonesia bahkan Internasional harus tahu bahwa ada kawasan 

yang menarik untuk dikunjungi jika berada di Kota Palembang. Pendapat 

masyarakat mengenai keberadaan Pedestrian Sudirman, penulis melakukan 

wawancara terhadap beberapa pengunjung yang sedang berada di kawasan 

Pedestrian Sudirman, diantaranya narasumber bernama Cyntia (23) dan 

Zahra (21). Berdasarkan hasil wawancara tersebut narasumber 

mengungkapkan jika keberadaan kawasan Pedestrian Sudirman sangat 

menarik bagi pengunjung, terutama anak-anak muda, karena wisata malam 

di Kota Palembang masih sangat minim sehingga perlu di lestarikan. 

Berdasarkan hasil penelitian dan wawancara yang dilakukan Penulis, dapat 

mengambil kesimpulan bahwa kawasan wisata Pedestrian Sudirman 

memiliki keunikan dan kearifan lokal yang kuat, sangat menarik untuk 

dikunjungi, namun tetap harus di kembangkan dan dilestarikan.  

Berdasarkan uraian tersebut, maka perlu dibuat sebuah media untuk 

memperkenalkan Pedestrian Sudirman Palembang secara nasional yang 

dikemas dalam sebuah Video Kawasan Pedestrian Sudirman Palembang 
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dengan Cinematic View, dengan harapan dapat meningkatkan pengunjung 

dan menarik wisatawan asing untuk berkunjung ke Palembang. Video 
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Cinematic Pedestrian Sudirman akan di berikan kepada Dinas Pariwisata 

Kota Palembang serta di publish ke media internet, dengan harapan dapat 

bermanfaat bagi kemajuan Kota Palembang. 

  

1.2.  Rumusan Masalah. 

Berdasarkan pemaparan dari latar belakang penulisan laporan, 

penulis dapat mengetahui rumusan masalah selama melakukan penelitian 

yaitu “Bagaimana membuat video cinematic untuk sebuah kawasan wisata 

Pedestrian Sudirman Palembang ?”. 

1.3.  Ruang Lingkup Penelitian. 

Penelitian yang dilakukan penulis memiliki batasan ruang lingkup, 

yaitu kawasan Pedestrian Sudirman Palembang serta aktivitas pengunjung 

maupun penampilan para seniman, yang semua aktivitas dan suasana akan 

di record secara digital menggunakan kamrea DSLR dengan teknik 

pengambilan gambar secara cinematic. 

 

1.4.  Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukannya penelitian oleh penulis yaitu dapat  

menghasilkan sebuah video cinematic yang memuat informasi dan keadaan 

mengenai kawasan wisata Pedestrian Sudirman Palembang sebagai media 

promosi untuk meningkatkan kunjungan wisatawan.  
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1.5.  Manfaat Penelitian 

1.5.1.  Manfaat Bagi Mahasiswa 

Manfaat yang dapat dirasakan oleh mahasiswa adalah, 

menambah wawasan dan pengetahuan mengenai video cinematic 

untuk sebuah media promosi kawasan wisata, mulai dari proses 

pembuatan, hingga yang membedakan dengan video pada umumnya. 

1.5.2. Manfaat Bagi Lembaga 

Manfaat bagi lembaga dalam hal ini adalah kawasan wisata 

yang di teliti penulis dan Dinas Pariwisata Kota Palembang, dengan 

adanya penelitian yang dilakukan dapat menghasilkan sebuah video 

yang mempromosikan kawasan wisata Pedestrian Sudirman 

Palembang kepada wisatawan lokal maupun asing. 

1.5.3.  Manfaat Bagi Akademik 

1.  Sebagai bahan referensi dalam penulisan karya ilmiah yang 

selanjutnya menjadi bahan bacaan sebagai pengetahuan 

khususnya bagi mahasiswa Desain Komunikasi Visual.  

2. Sebagai bahan penulisan karya ilmiah yang lebih baik untuk  

kedepan. 

1.6.  Sistematika Penulisan 

Laporan Tugas Akhir ini disusun dalam beberapa bab, yang terdiri dari  

BAB I.   Pendahuluan. 
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Bab ini penulis menguraikan Latar Belakang Pemilihan 

Judul, yaitu  permasalahan yang ada selama melakukan penelitian, 

dalam 
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hal ini  dibutuhkan sebuah video untuk mempromosikan kawasan 

wisata Pedestrian Sudirman Walk Palembang.  

BAB II.  Tinjauan Pustaka 

Bab ini penulis menguraikannya yang terdiri dari landasan 

teori sistem, program yang digunakan dalam pembuatan tugas akhir 

ini,kemudian pengumpulan teori-teori terdahulu guna untuk 

penguat laporan penulis, serta konsep-konsep baru dalam 

menyelesaikan masalah yang berkenaan dengan topik dan fokus. 

BAB III. Metode Penelitian 

Bab ini penulis menjelaskan mengenai metode penelitian, 

lokasi, jadwal penelitian dan jenis data yang digunakan  dalam 

penyususnan laporan tugas akhir, serta beberapa konsep yang 

digunakan dalam menyusun laporan dan projek akhir, seperti 

konsep visual, konsep huruf, konsep warna dan perancangan 

storyboard. 

BAB IV. Hasil dan Pembahasan 

Bab ini akan dibahas mengenai analisi data penelitian, yaitu 

data yang didapatkan selama penulis melakukan penelitian di 

kawasan Pedestrian Sudirman Walk serta hasil pengujian dan 

pembahasan. 

BAB V.  Simpulan dan Saran 
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Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan dari semua uraian-

uraian pada bab-bab sebelumnya dan juga berisi saran-saran yang 

diharapkan berguna dalam penelitian. 
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