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GLOSARIUM 

Action   : adalah tindakan dari pengambilan keputuasan. 

Attention  : adalah perhatian. 

Audience  : adalah sekelompok orang yang berpartisipasi dalam  

     pertunjukan atau menemukan karya seni, sastra, teater,  

     musik, video game, atau akademisi di media apa pun. 

Background  : adalah sesuatu yang dapat berupa warna, corak, maupun  

     media yang menjadi latar belakang suatu hal. 

Balance  : adalah keseimbangan. 

Brainstorming : adalah sebuah teknik yang dilakukan untuk mendorong  

     seseorang atau kelompok untuk merancang atau melahirkan 

     gagasan-gagasan terkait suatu permasalahan sehingga  

     menciptakan solusi baru. 

Cinematic  : berasal dari kata cinema yang artinya adalah film. 

Close up  : adalah teknik fotografi yang banyak digunakan untuk  

     memotret manusia, gambar yang diambil yaitu dari ujung  

     kepala hingga bahu. 

Cmyk   : adalah model warna primer yang digunakan oleh printer  

     warna. Jadi untuk pamflet, brosur, iklan, buletin, surat  

     langsung, dll. 

Deisre   : adalah keinginan. 

Extreme closeup : adalah Teknik mengambil gambar secara lebih terpusat  

     pada satu bagian tertentu secara lebih detail. 

Interest  : adalah ketertarikan. 

Layout  : adalah tata letak, susunan, rancangan elemen desain yang  

   : akan ditempatkan dalam suatu bidang.  

Longshot  : adalah teknik pengambilan gambar dengan area frame yang 

     lebar, artinya selain objek utama background juga   

     tertangkap oleh kamera dengan luas yang cukup besar. 
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Medium shot   : adalah sebuah teknik dalam pengambilan gambar dimana  

     ruang pengambilannya sedikit lebih sempit dibandingkan  

     teknik pengambilan long shoot. 

Movie maker  : adalah suatu usaha menciptakan gambar-gambar menarik  

     dengan disertai pergerakan camera sebagai perekam obyek 

     dalam bidikan. 

Moving camera : adalah salah satu alat yang paling ekspresif untuk para  

     filmmaker. Dengan pergerakan kamera, kamu dapat  

     menciptakan alur suasana yang dramatik lewat pengaturan 

     subjek yang masuk ke dalam frame. 

Opportunities : adalah peluang untuk berkembang. 

Pan left  : adalah pergerakan obyek dari kanan ke kiri maka disebut.  

Pan right  : adalah pergerakan obyek dari kiri ke kanan.  

Recorder  : merupakan alat musik melodis yang sumber bunyinya  

     berasal dari tekanan udara (aerophone) dan dimainkan  

     dengan cara ditiup. 

Rgb   : (Red, Green, Blue) adalah ruang warna khas yang   

     digunakan oleh monitor komputer, ponsel, dan televisi.  

     Dalam RGB, gambar dibuat dengan menggabungkan  

     cahaya merah, hijau, dan biru. 

Strength  : adalah keunggulan. 

Threats  : adalah ancaman. 

Tilt down  : adalah gerak kamera secara vertikal dari atas ke bawah. 

Tilt up   : adalah gerak kamera secara vertikal dari bawah ke atas. 

Tiltdown  : adalah pergerakan dari atas ke bawah disebut. 

Tilt-up  : adalah pergerakan dari bawah ke atas. 

Time lapes  : merupakan salah satu teknik pengambilan video dan  

     fotografi yang beraturan dalam satu tempat, tujuannya  

     adalah untuk menggambarkan suatu keadaan atau proses  

     pada satu dan beberapa objek. 



xviii 
 

Trycking  : adalah gerak kamera secara vertikal dari atas ke   

     bawah. Track adalah gerakan kamera mendekati atau  

     menjauhi obyek. 

Weakness  : adalah kelemahan. 

X-banner  : adalah media promosi yang digunakan untuk   

     menyampaikan informasi, berbentuk banner dengan  

     konstruksi penyangga berbentuk “X” agar banner bisa  

     berdiri sendiri. 
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ABSTRAK 

 Istana Maimoon menjadi tujuan wisata bukan hanya karena usianya yang 

tua, tetapi juga desain interior yang unik, Istana Maimoon memadukan unsur 

kebudayaan Melayu Deli, dengan gaya Islam, Spanyol, India, Belanda, dan Italia. 

Istana Maimoon juga merupakan salah satu dari 7 bangunan bersejarah di Indonesia 

dan telah dinobatkan sebagai bangunan terindah di kota Medan. Namun pengelola 

Istana Maimoon masih kurang efektif pada promosi sebagai wisata budata 

khususnya di Kota Medan. Maka dari itu diciptakanlah “Perancangan Media 

Promosi Objek Pariwisata Istana Maimoon Kesultanan Deli Kota Medan” dengan 

menggunakan Metode penggumpulan data berupa Observasi, Wawancara, dan 

Kuesioner Online serta Metode Analisis data yang di gunakan adalah Analisis 

SWOT dan AIDA dengan Target Audiens mencangkup pada seluruh masyarakat 

diluar Sumatera Utara yang senang ber-traveling, serta menyukai hal-hal yang 

berbau kultur dan budaya. Hasil dari perancangan ini dalam bentuk Audio Visual 

dengan media pendukung berupa Poster, Social Media, X-Banner, Beosur, Stiker, 

dan Ticket Design. 

Kata Kunci : Promosi, Budaya Melayu Deli, Istana Maimoon. 
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ABSTRACT 

 Maimoon Palace became a tourist destination not only because of its old 

age, but also a unique interior design, Istana Maimoon blending elements of 

Melayu Deli cultural tourism, with Islamic, Spanish, Indian, Dutch, and Italian 

styles. Maimoon Palace is also one of the seven historic buildings in Indonesia and 

has been named the most beautiful building in the city of Medan. But the manager 

of Maimoon Palace is still less effective in promotion as cultural tourism, especially 

in Medan city. That’s why “Media design promotion of the Medan Deli Sultanate 

palace tourism object” created with the data collection methods used such as 

Observation, Interview, and Online Questionnaires. Data Analysis Methods used 

are SWOT and AIDA with Target Audience covering all communities outside North 

Sumatra who like to travel and cultural things. The final results of this design are 

in the form of audio visuals with supporting media such as Poster, Social Media, 

X-Banner, Beosur, Stiker, dan Ticket Design. 

Keywords: Promotion, Deli Melayu Culture, Maimoon Palace. 

 


