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ABSTRAK

Obervasi awal vang dilokukan, behwe terdapai banyuknys video
pembetujaran di dalam chammel YouTube mengensi teknik pengambilan gambar,
namun bukan schagai pembahasan dalum linglkup materi perkuliahan. Studi ini
dilakukan berdusarkan, diperlukannya perancangan strategi desain video materi
pembelajaran dengan gaya video yang sesuai terhudup Generasi 7 din scbagai
media komunikasi materi perkulishan yang menggunakan media icknologi
infarmasi dan komunikasi, agar penyebarantiya dilakukan dengan cepat, efisien dan
efektif dalam proses pemahaman dan pembelsjaramya.

Studi dilakokan untuk meghasilkan pemahaman tethadap bentuk guys video
yang sesual dengan Genernsi Z dun menghasitkan video materi permbelajaran yng
sesuni dengan Rencans Pembelajarm Semester (R.P.S) mahasiswa/i DEV.

Metode yang digunakan adalsh Design Thinking. Tinjauan dan wawsancarm
diltkulean terhadap mahasiswa/i di kelas agar paham dengan kebumban belajar,
meninjau video pembelujaran pada media video YouTube dan wawancara kepuda
praktisi umah produksi mengeoai tahapan untuk membuat sebunh karys video.
Prakiisi menyebutkan bahwa dalam pengolaban sebuah informasi dalam bentuk
visualisasi digunalcan ketika proses kreatif berlangsung, agar penyampainn materi
daput menghasilkan nilai informasi bari

Hasil dari penelitien i menunjuksn bahws mohasiswa/i mats kulish
Multimedia Dasar meadapatkan kesulitan dulum proses pencarian dala video di
situs atau aplikasi YouTube. Mayorilas video pembelujaran tersebut menggunakin
buthasa inggris, ini merupakan kesulitan mendasar untuk memahami informasi yang
disimpuilan. Konten di dalam video memberikon penjelasan yang sulit untuk
diaplikasikan dalam tugas, karena kebutuban untuk mencape hasil sudih berbeda
dengan tujuan,

Bentuk gaya video yang sesusi dengan generasi Z adalah menyampaikan
informasj dengan bahasa sederhana, agresif, visual yang menarik din dinamis yang
diterima melalui indera penglihatan dan pendengaran menurut sifat dan karaktor
generasi Z. Strategi video muteri pembelajaran yang disampaikan menggunakan
narasi materi pembelajoran (gaya video generasi Z) melalui tahap pembukaan,
penjelasan materi, visualisasi materi dan penutup. Semua tahapan ini diolsh
menjadi karys visual video melutui produksi dan pusca produksi

Keyword: generasi z, strategi desain, video pembelajanm, Design Thinking,
YouTube.



ABSTRACT

Recent observations on YouTube channel show that there are numerous
learning videos of shooting technigues that do not meet the current pedagogy of
tertiary education. This thesis is, therefore, written to meet the learning needs and
sivie of Generation £ in developing proper video design strategies. It serves as a
medium of communication on the basis of Information Technology end, in the long
run, aims to enkance learning in an gfficient and effective manner.

Research was condvcted to achieve an understanding of Generation Z's
style of video production and lo créate videos that are in conjunction with the
University convse outcomes. The method wsed is Design Thinking, which involves
ohservations of the existing YouTube videos, swrveys of wniversity students and
interviews with video production houses. In practice, vispalised informarnon is
managed during a creative process, with the aim of generating new ideus.

This research shows that studenty, of Basic Multimedia have been facing
difficulties in searching for background data of YouTube videos and YouTube itvelf.
The majority of learning videos are in English, which provés 1o be the greatest
challenge for non-Englivk speaking viewers in comprehénding any infermation
delivered, A video content is uswally not practicable, as the goal of producing the
video Is, often, not & reflection of iis purpose.

Generation Z's style of video is characterised by the use of plain language
in delivering information and attractive viswals thar add to the dynamic nature of
these videos. This appeals sirongly ro the senses of hearing and sight of the viewers.
Based on the suggested strategics in this thesis every learning material would
include an introduction, detailed explanation, visualisation and conclusion, These
sectiony are all fturned into a creative video/visual through rigorous production and
past production processes,

Kevwords: gemerailon =, design sirategivs, learning videas, Design Thinking,
YauTube.
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BAB1
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Puda zaman globalisasi saat ini, eknologi memiliki pertambuban yang
cukup pesat di seluruh dunin. Salah satu pemico pertumbihamnys adalah
kehadiran interner yang terug berkembang, memperkenalkan teknologi-
teknologi baru yang diciptakan untuk  kebuthan manusia berinteraksi,
berkomunilkasi. Alat komunikasi digital (reknologl informasi den kemunikosi)
merupnkin salnh satu bentuk teknologl vang digunakan untuk berbagni bidang,
terutamn  manusio  sanget  membuimbkannya  dalam hermasyarakat
Penggunaanmya tiduk lepas dari aktifivas sehan-hari di rumah, tempat wmum,
dan pura  professional, sehinggs teknologi informasi dan  komunikasi
mempenganihi kehidupan masyarakat di abad 21 i, Proses inferaksi manusia
dengan teknologi menghasilkun persoulan terilung etika, karenn sant mi
penyebaran informasi dan komunikasi terus mengalami perubahan kearnh vang
postif dan juga ade yang neganf Kehadiran gawal yong didukung dengan
tekhologl intertiet sangnl hermanfast bagi masyarakil, terulamn bugi usia
produktif.

Badan Pusat Statistik (BPS) mengemukakan bahwa 70 persen pengguna
mternet di Indonesia merupakaen diusin produkif, make dari i sebaiknya
dalam penggunaan teknologi memiliki kesadaran untuk digunakin dengan
tujuan vang bersifat positif, produktif dan konstruktif. Idealnya internet sebagni
sarang penyebaran informasi dan komuonikasi yang dapat memberikan manfast
besar, baik menambah informasi, mepingkatkan wawasan, pengetahunn,
Pendidikan dan kreativitas. Menunit Asosiasi Penyelenggar Jasa Intemet
Indonesia (APJII) menjelaskan bahwa dari usiy 25 shun sampai 34 tahun
menduduki posisi pertama dan dari 10 tahun sampai 24 tahun menduduki posisi
kedua, sebagai generasi produktil pengeunn internet terbesar di Indonesia,
Berdasarkan data diatas, Generasi Y (1981-1994) atau Millenial padi posisi



perlama dan Generasi Z (1995-2010) atau Mahasiswa pads posisi kedus. Gen
Y selaku pebisnis mudn atay sering kali disebut sebagai pelaku ekanomi digital
din Gen Z ndalah Mahasiswa disaal ini sebagai peserta didik. Gawai vang
seving digunakan oleh Gen £ sebagai modal utama datam berkonunikasi digital
disant perkulinhan berlungsung Kebutuhon informasi teitung edukasi sangatiah
dibutuhkan olch pars muhasiswa, namun apakah informasi yang didapat
berguna sebagai wawusan, ilmu pengetahuan dan Pendidikan? Mewujndican
Pendidikan  berkualitas, salah samnya memiliki lenaga pendidik yang
berkualitis, cerdas dalam memanfuatkan dan memaksimalkan potensi interner
dengan tepat, menempatkan media digital sebagai sarana alternatif belajar,
kreatif menciptann karya baru yang dapat memberikan nilin tambah dan
produktif memberikan manfsat dan penggunzan teknologi unmuk din sendiri
dun orang lain. YouTube adalsh salah satw media yang memiliki citi-ciri seperti
yung teldh termulis diatas. Alan tetupi, schagaian besar konten-konten video
ving adn di dalemnya tidak memiliki konsep pembelajaran dan Pendidilan.
Sebaginn kecil memberikan informasi dafasi hal pengelahuan, dan sangat
sedikit bahkan sulit dikelemukan kooten informasi yang sesnai dengan
pembelajaran universitns.

Jangkauan global YouTube menjadikan versi lokal lebib dari 91 negir,
data algoritma YouTube mericatat 70 persen waktu menonton dari perangknt
selular, setinp hari orang menonton lebib dard satu miliar jam video dan
menghasilkan miliaran kali pepayangan. Kehadiran YouTube pada era modern
suat ini membuat semuanya terhubung dengan yang lainnya melahs jaringan
internet, kondisi ini menciptakan milii bary dalnm masyarkat melalui kekuston
teknologi informast dan komunikasi. Ekspansi medium karya seni ini memiliki
kemampuan merekam, menyimpan, merelasikan, mengkonstruksikan, din
mentranspartasikan sustu peristive atau objek dengan menggunakan bihusa
verbal dan nan-verbal. Kemumpoan medium YouTwube dopat digunakan oleh
mahasiswa/i sebagai sarana allernatil belajar yang mencakup pembahasan
materi seperti folografi, tipografi, animasi, multimedia dan sebugainya dalam



program studi Desain Komunikasi Visual (DKV), Pembelsjaran iatap muka
tidak dapat dilepas dari fungsinya begitupule kekoatan digital ( YouTube) tidak
dapat mengambi! alibh kekuatan sumber dava munusia, akim (etapi ketika
kedunnys dilakukan dengan berdampingan meoghasilkan sinergi positif untuk
Pendidiken. Husil video yang munenl di dalwrn YouTube memiliki beberapa
faktor yang dapat mempengaruhi belajar serta bermenfaat dari sudut pandang
mahasiswa’t, yaitu YouTube dapat memberikan 1), Menghemat wakto, 2).
Belajur cepat, 3). Menhemnt uang, 4), Jumlahi informasi yarig cukup banyak, 5).
Memperoleh informasi terkini, 6). Seluhn terhubung dengun yang lsin, 7).
Memilika aitermatif dalam memberikan keputusan, dan masih bagyak lagi.
Kempmpunn yang dimiliki YouTibe, sungat mendukung dalam proses belajur
mengajur, media digita) vang interakiif dan porsuasif. Akan tetapi yang terjadi
adalah sebaliknyn. Banyaknyn penjelasin menggunksn bahasy inggris, duraci
vang panjung tetapt miliki sedikit penjelesan yung sesuai dengan materi,
penjelasan berdasarkan latar helakang profesi dan kebutmahan pembuat. Maku
dari it institusi Perdidikan sebaiknys mensrapkan media digital relnologi
informasi dan komunikasi sebagai sarana alternatit pemebelajaran yang efcktil.

Berdusarkan observasi awal, hanya liga institusi Pendidikan seperti Tnstitut
Kesonian Jakarta {IKT), Universitus Torumanagara (UNTAR), dan Universitas
Trisalti yang menggunakan medium YouTube sebagai medin pembelzjnran
clektronik (e-fearning). Ketiganya memiliki channel YouTube yang berisikan
konien-konten berkaitan dengan pembelajaran seperti tugas-tugas mahasiswadi,
muiteri pembelajaran dilam bentuk video, nktivitns dan kreativitas mahnsiswad
sehari-hari selama berndn di kampus dan lain-lnin, Pertimbangan penggunean
VouTube untuk kebutuhan mahusiswali, karena media ini adalah Media Sharing
Network. Universitas mempunyai kapasitas dalam penyebaran informasi yang
walid, sehingga konten-konten yang dibagikan dalam skala internal maupun luas.
duput dinikmati informasi wrsebut oleh pengeuna YouTuwhe. Penciptaan kirvi
video yung diunggah ke Youlibe, institusi Pendidikan memiliki kewajiban
datam mengidentifiknsi semuoa kebumbim yang nkon mpi! dalom video, anlah



dusnyn yaitw Maintaining Privacy dimana oktivitas ini untuk menjaga dan
memiahami  sumber-sumber  legalitas datn yang akun  digunsksn  dalom
penyampuin matery, dan Filtering and Selecting Content dimana aktivitas ini
untuk mencari, menyaring, dan memilib informasi yang topai sesuai dengan
kebituhan materi pembelajaran schinpgn durd berbagai sumber ini dupat
menghasilkan konten buru dan daput digonukan Kembali untuk berbagai
kebutuhan pembelajarn di kelss maupun di luar kelas,

Umniversitss Trisakti sudah melalukannyn beberape tabun belakangan ini,
memaksimalkan fungsi YouTube sebugal media pembelajurun alternatif di
dalam program studi DKV, Proses penciptaan karya yang sudah don masih
begalan, melalni banyak tahap dalam mempersiapkan materi yang akan
disamipyikan. Video mniaterl wyung dibumt berdasarkan  kebutihan akan
penyampaian materi pembelajaran, dikarenakan konten-konten di YouTwhe sant
ini belum optimum dan segi pesan pembelajuran, tidak menculapi kebutuhan
mahasisww/i dari sisi terbatssnya video maleri yang apesifik, pembahusannya
kurang lengkap, membutubkan walqu lebih banyak dalam mengumputkan
maleri-materi yang dibutuhkan don bahosa juga scbogai kendalu meski hanya
beberupa mihasiswali yang mengalami Kesulin. Berdaserkan kebutihan-
kebutuhan yang tertulis di atas, diperhikannya strutegi desuin yang dirancang
oleh sumber daya manusin (tim dosen) yang memiliki kompetensi dan
keterampilan untuk menglemas materi-maten yung ada di dalam YouTube atau
dari sumber lain menjedikan satu karva video yeng tepat dan efeltif
menggunakan gaya komutiikasi dan vistial melali media teknologi informasi
dan komunikasi vang sesuai dengan mahasiswa generasi 2

Kebutuhan sebuah video materi pembelafunn bukun hanya pembekalan
materi yung menindikan sat-samnyn paling penting, wda banvek hal mau
clemen pendukung lwinnva seperti memahami karakter mahasiswa, media
digital, berkomunikasi, karakieristik pembelajaran digital, media pembelnjaran
serta visunl-visual pendukung yang harus dipertimbangkan, sehingea memiiliki



korelas dulam penyempaian suntn pesan yang sesuai dengan kebutnhan belajor

-

mahasisvwali
1.2, Identifikasi Masalah

Video yang memiliki konten tutorial pembelajaran banyak dikensas dengan
menarik, meskipun konten video tersebut tidak memiliki validitasi dalam
menyatnpaikan pembelajaran melalui komunikasi gaya gen Z amu mahasiswali,
Maka dari 1, perlu adanya perancangan terhadap gava Komunikasi dan gava
visual di dulam video materi pembelajaran, schingga adanya ketertarikan unmik
terus mencar intormasi materi belajar dengan gaya video yang sama

Perimbuhan teknologi saat ini tumbuh dengan pesat, dan berjalan seiting
dengan penyebaran informasi yang cepat, namun apakah setiap informusi yang
diterima oleh mabasiswa/i dapiat mengeduknsi serta menjadi ilmu pengetahuan?
Makn dari itu toknologi informasi dan komunikasi sebuiknya banyak
dipergunakan untuk kebutbhan pendidikan karenn teknologi digital seperti
gawai sudah menjadi kebutuhan di generasi saat ini. Kebutohan pendukung
pembelgjaran di fuar kelas menjodi kebutuhan bagi mahasiewai knrens
keterbatpsan waktu pertemunn tatap muka di kelus sehingga medin digital
menjadi salab satu alternanf pembelajaren formal. YouTube menjadi salnh sam
‘altematii yang diminati oleh kalungan mahasiswa’i, Betituk penyajian video
yang cukup pendek numun dapal memberikan informusi terbaru dalam wakto
yang singkut dan saling terhubung dengan medin digital luin sesuai dengan
pembahasan yang spesifik,

L.3. Fokus Peruncangan

Perancangan strategi desdin video pembelijaran tntuk kebutuhan proses
belajar mengajur perguruan tinggi, Fakultas Seni Rupa dan Desain, program
studi Desmin Komunikasi Visun! strata |, Umiversitas Trisakti. Bahagan
penelitian bernda dalam lingkup materi pembelajaran mabs kuliah multimedia
dasar program studi DKV yang terulis di dalem Rencann Pembelajaran



Semester (RPS) meliputi pemhbahasan teknik pengambilun gambar, camera

mgfa's & tarmerg wlols,
1.4. Rumusan Masalal

Bugaimana video pembelajaran multimedin dasar yang dirsncang sestui
dengan karakteristik mahasiswa/i DKV pada media YouTube?.

1L.5. Tujuan Penelitian

Untuk menghasilkan video pembelajaran multimedia dasar vang dirsnvang
sestinl dengan karakteristik mahasiswali DKV pada medin YouTube.

1.6. Manfaat Penelitian

o Manfaat mietodologis: Hasil persncatigan video ini  merupukan
implementasi dari metode Devign Thinking sehingga bermanfaat dalam
memberi pengleaysan terthadsp mewode perancangan dalum ranuh
Desain Komunikasi Visual.

b. Manfoal praktis: Dosen  dopat  melalmkan  pengaymun  muten
berdasarkan RPS; perkulishan lebih menarik dan lebih diminati oleh
muhasiswa;, sebagni sarana branding knmpus; dan pady puncaknya
mendukung  implementasi  E-Learning  yang  menjadi  program
pemerintah,

1.7. Sistematika Penulisan
Penulisan tesis disusun berdasarkan sistematika sebagai berikut:

I. Hab]

Berisi latar belakang tentang perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi yang sast ini sudah menjodi bogian dari kebutihian hidup
schari-hari, gawai adalah salab satu hasil teknologi vang bermanisat dalam
penggunmannya dibidang Pendidikan. Mahasiswa atau Gen Z (1995-2010)
sarigal meémanfastkan teknologi tersebut untuk kebutuhan kuliah, dimana



terdupat benyak informasi yang dibutubkan dalam perkulishan. Medin
infrmasi gaat ini yang tersedia sulah satunya adalah YouTube Media
video digitial ini- yung berisikan mengenni banyuk pembahasan duri
hiburan, kuliner, fesyen, pekegaan sampal dengan  Pendidikan.
Pembuahasan konten mengenai kebutuhun belajar banyak dijumpai, numin
semua yung  ditampilkan  tidak  sesum  dengan  kebutuhan  materi
pembelajaran. Saat i hanya tiga universitas yang terdibat dalmm video
pembelnjaran  elekironilk tersebut. YouTube banyak dikunjungi oleh
mahasiswa/i atas kebutuhsrnyy masing-masing, alangkah baiknya konten
pembelajaran yang valid dari institusi: Pendidikan ikut memanfaakan
YouTube dalam penychuran informasi ke jangkuuan yang lebih fuas, Maka
duri i, dibutubkannya perancingan strategi video materi pembelajaran
berbasis YouTube dan instensi pendidikan, agar disast mahasiswa/i
membutuhkan materi tessebut dalam kebutuhan kuliah dan tugas, dapat
segera dipahami, dipelajari dan dinplikasikan unmk memenuhi kebutahan
perkulinhan.

2 Bubll

Berisi teori-leori tentang,

L. Teon gencensi Reymaldi Satrio (2016), terdapat lima generasi yang
berhubungnn dengan maga kini, vaitn Baby Boomer (1946-1964),
Gen X (1965-1980), Gen ¥ (1981-1994), Gen Z (1995-2010), Gen
Alpha (2011-2025). Generast Z pada saat ini adalah mzhasiswa,
ciri-ciri dominan mercka adalub figital, hiper-kustomisasi, realistis,
fomo, wecenarnist, D.LY, terpacu.

. Teknologl informasi dan komunikasi, merupakun kumpiilm sl
alst elektronik yang terdiri dari persngkatl keras dan perangkat
lunak, yang meliputi kegiatan dengan pemrosesim, pengelolaan,
mutipulasi, dun transfer atay peminddhan informes] dard sutu

media ke medin lain.



iii.

E-learning (pembelajeran clektronik), proses pembelajarn ying
memanfaatkan teknologi kompuater dan internet.

v, Medin pembeldjarun, suatu alat yang menyampaikan pesan dani
pembicarn melalui proses belajar yang diterima oleh penerima
pesan ngir pembeliyjaran tersebut dapat dipahami.

v. Semiotiks komunikasi visual, keilmuoan yang digunakan untuk
pembucaan karya komunikasi visual, pemshaman tentang wnda
verbul dun visnal

3. Bab 1l

Berisikan metodologi  dan  objek perancangsn  yang  berjudul
“Peratcangan Desuin Video Materi Pembelsjurun untik Mahasiswa DKV
dalam Media Digital YouTube”, berdasarkun materi belajar RPS maka

Tahapannya scbagai berikut:

.
L

ki

Metode pengumpul data dengan melakukan observasi terhadap
interalest mahasiswa’i dengan teknologi dan wawancars dengan
mahasiswa’i, dosen, dan praktisi,

Metode Design Thinking, proses pemikiran desain berdasarkan
rancangun vang berpusat puda kebutuhan manusia untuk mencapai
suntu. solus: atau fnovasi yang memiliki dasar cmpiris sehinggs
mengipiakan peluang baru. Dengan tnetode yang sama dilakukan
schagsl pendekalin untuk memahami masalah dan kebutohan
mahasiswn/i,

Metode perancangmn, schuali proses yang dilakukan dengan
bercerita dan menghasilkan karva visual, Dalam metode ini
memiliki tahapan racangan yang diawalal dengan praprodulesi,
produlesi, pasca produksi. Sectiap wshapan dilalui dengan proses
konmunikast berupa sbstruk, lelu & pefakan dengan strakiur kera
scsuml  dongan  kapasitas masing-masing  personil  schinsaa
munculnys banyak ide-ide baru. Ide tersebut di mundingkun untuk



mencapai salu kesepakatan dan selumjutnya memasuki tahap
pengembangan oleh masing-masing devisi. Pada akhirnya setiap
devisi menyatukan hnsil pengembangan tersebut yang menjadi satu
kesatuan cerita visual,

4. Bab IV

Berisi tentang analisis terhadap dats, metode, dan perancangan.

i,

i

Tahapan observasi dan wawancara menghnsilkan data yang
kemudian di analisis sehinggs menghasilkan suatn kesimpulan,
mermahami suntu masalah dan kebutuban,

Menganalisa lima tahapan di dalam metode Degign Thinking,
schingga menghasilkan kesimpulan terhadop kebutuhan mdividu
atmu kelompok. Dilanjutkan dengan proses memaknsi sua
kebutulian  schingga menghasilkan  gagasan.  Pengembangan
gagasan (i dilakokan dengun berbagai cara, salah satunya adalah
brainstorming yang mengounakan teks amu  visual. Hasil
pengembangan gagasan dapat dilakukan uji coba dengan alat bantu
sehingega melalui tahapan diskusi, pemeriksaan, don pembuktian.
Dialkhir, karyn visual tersebut siop tayang, namun adinys metode
penilinn agar dapat mengevaluasi secara menyelurah,

Tahapan perancangan dimulai dan praproduksi (RPS, analisis dui
din analisis Design Thinking) vang mempertimbuangkan banyak hal
dari tema besar menjadi rancangan spesifik.  memiliki
kesinambungan antar tim Jain sehingga thap persiapan produlkesi
ini dapat terorganisir dengan baik, Tahap produksi melakukan

setigp runcangan yang sudah disctujui diawal, namun om ini

sehaiknya memiliki planning alternative terkait dengag beberapa
kendala di lnar kendali manusia namun tidak menyimpang dan
perancangan praproduksi. Tahap akhir adalah pasca produksi,
melakukan tshapun susunun gambar schingey memilld rentetan



1D

adegan yang berkelanjutan dart aset shooting, pewarnaan, rekamun
suara serta nhapan-tahupan detail laintiyva.

5. BabV

Mengenai proses tahapan perancangan strategi desain video materi
pembeltjuran camera shots and angles mata kulish Multimedis Dasar,
Proses diawali dengan menuliskan narasi yang di dalamnys memiliki unsur
pembelajaran, kommikasi Gen Z, konsep visual, teknologi dan lain-lain.
'Tahsp selanjutinyn seliap kats di dalam narasi dapat diolah dengan gagasan
visual, dan divbub dalam bentuk storvhoard sgar sctiap penjelusan dupat
divisualkan dengan scsuni dan memiki keterkaitan dengan narasi. Tahapan
berikutny dilinjuti dengan proses prodiksi berdasarkan acuan sketsa
storybound, Persinpan scenario dan alai-alat shooting yung akan digunakan
di dulam studio dan di tuar studio. Husil sementary yang didapat diteruskan
ke thap pasca produksi,

6. Bab VI

Berist suntu kesimpulan yang berasal dan analisa dota observasi,
wawincara, metoda dan perancangan, saumpat menghasilkan satu hasi! nruh
karya vispal Kesimpulan ini menjewab pertanyaan-pertanyann yang
rertulis di dalam nunusan masalah, Terbentuknya gaya video dan karya
video maten pembelajaran yang menggunakan karnkiensik  gays
komunikasi dan visual genemsi 7.



BAB I
LANDASAN TEORI

Sebuah studi yang melakukan kajinn dan perancangan, dibutuhkannyns
landasan teori sebagal pendulung dalam rancangan karva berjudul “Perancangan
Diesatn Video Muteri Pembelajaran Untuk Mahasiswa DKV Dalam Media Digital
YouTube ", pada lingkup Universitns Trisakti, Jakarta, dan latar belakang masalah
dibab schelummya. Maka dari jtu, dibutuhkesn tinjauan data yanp terkait dengan
peruncangan. Teori-teori yang akan digunakan adalah generasi 7, teknologi
informasi dan komunikasi, e-Learning, media pembelajaran andio visual (videao),
semiotika komunikigsi vispal, dan alih wahana,

Tinjauan dats digambarkan dengan grafik, mengenai penggunaan internet
sebagui perangkat teknologi vang digunskan dalam proses belajor. Persentase
ditampilkan berdasarkon populusi jumlish penduduk di Indonesia. Sumber dam
berasal dari situs Asosiasi Penyelenggarn Jasa Internat Indonesia, sebagai berilut:

Universitas Trisakti, terletak di Thu Kota Negarn Indonesia, DK Jakarta,
Grogol, Jakurta Barat, AP menuliskan bahwa perkotaan (urban) di Indonesia,
menjadi peringkat periama dalom penggunaan intermet.
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Dalam perkotaan, kepemilikan peringkat smarfphonetabler menduduki
peringkal pertama sebagai slat yang digunakan uniuk mengakses intemer.
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Perunplat smartphone/iable yang digunakan untuk mengalkses internet,
menirut gambir 3 dibawah, dilakukan oleh pendudiik Indonesin yang berusin pada
19-34 Tahun berada dipenngkat pertama.
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Melunjutkan darl gambar 3, penggung internet besdusar tnghat pendidikan
terakhir pads gambur 4, usin 19 Tahos schagai mahasiswa/i SI atan Diploma,
suripit pida usia 34 Tabhun yaig sedang melekukan tingkat pendidikan lunjut
(Pasca Sarjana).
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Mahasiswa/i tingkat peadidikan 81 dan Pasca Sarjana memaniaathan
internct sehagai edukast, untuk membaca artikel padn tingkat pertama dan melihat
video nuorial peds peringkal ke dua
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Mengenal data statistik APJT 2018 vang ditompilkan dengan grafik i atas,

dapat disimpulkan bahwa internet di Indonesia digunakan schagai perangkar
teknologl dulam proses belajor oleh mahasiswa/i di kawasan perkotaan. Membaca
artikel dan melihat video tutorial lebih diminati oleh mahasiswafi tingkat
pendidikan 81 dan Pasca Sarjuna, melalui peranghkat smartphone/tabler.

Berikut mi merupakan teort vang berkaitm dengan tinjawan data, kajian dun

perancangan, scbagai berikut:

2.1 Generusi Z,

Generasi Z merupaknn generasi terkini yang lahir sesudah taliun 1995 dan
sebelum tabun 2010, sekerang mercka telah wmbuh menjadi remaja, lahir dan
dibesarkan di ers digital, dengan ancka teknologi vang canggih, seperti: lapiop,
HandPhone, 1Pads, Online Chat, inlernet, dan aneka perunghkat elektranik
uimnya. Sejak kecil, mereka sudah mengenal dan ekrab dengan berbagai jenis
gawal yang canggih. Apabila kit amati, snak-nnok generasi 7 ini menunjulhan
ciri-cirl di antursnya memiliki kemampuin tinggl dalam mengakses dan
mengakomodasi informasi sehinggn mereka mendapatkan kesempatun lebih
banyak dan terbuka untuk mengembangkun dicinya.

Teori Generasi, Karl Mannheim, (1923) “The Prablem of Generarions™;
“the most systematic and fully developed™ and “the seminal theoretical
treatment of generations as n sociological phenomenon™;, Mannheim: “generasi
adalah sekelompok yang teedivi dari individu yang memiliki kesamaan dalum
rentang usin, dan mengalami peristiwa sefarah penting dalam suatu periode

waktu vong saa”

Teori generssi berdasarkan Reynaldi Satrio, (2016) Pengantar Teori
Generaxd Strausz-Howe menyatakun baliwa lerdapal lima genorasi yang
berhubungan dengan masa kini., terdini dari:

a. Baby Boemer (1946-1964) adalah generasi yang lshir sctelah Perang
Dunie ke-2 yang memiliki banyak ssudars, akibat dard butiyak pasangun
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yang beran untuk mombuat banyak ketnrunan. Kemakmunm pada saat
itn menyebabkan kelahiran meninpkat drastis sehingga merelea disebut
Baby Boomer. Generusi ini adaptif dan mudah mencrima serta
menyesuaikan din. dianggap sebagm orang lama yang mempunyai
penngalamun hidup. Udiwmnya generust ind ditandai dengan optimis,
idealis, pekerja keras dan disiplin. Perbeduan genemsi Baby Boomer din
generus) saat im begitu terlibar ketika generust Baby Boomer erbiusa
bekerji secarn manual tanpa menggunnkan alat canguib dibanding
dengian yang dilakukan pada masa sekarang Generasi ini pada zaman
sekarang adalnh para lansia.

. Generasi X (1965-1980) adalah genernsi yang lahir ketikn pwal
mungulnya penggunaan pada PC, Video Games, TV Kabel dan Internet.
Menurut hasil penelitian yang dilakukun oleh Jane Deverson, sebagian
dari generasi ini memiliki tingkah laku negatif seperti idak hormat pada
orung i, mula mengennl mpsik punk, din mencoba menggunakan
ganjn. Gen X rata-rata masuk dunia kegja era 1990-an, s terjudi
berbugai  perubahan  besar di bidang ckonomi, kemusyarakatan,
kebudnyaun din transforimasi dunia industri. Watak Gen X sebagian di
antaranya menciri sman, Tingkat stréss memang tinggi tetapi lebih
disebabkan karena kesibukan kerju. Banyuk dari Gen X yang menunds
perkawinan hinges 35-40 tahun, Gen X memiliki kecenderungan untuk
mandini dalam berpikir, jika tidak mampu mandini secara ekonomi, yung
menyebabkan mereka kurang konkret dalam beraksi,

. Generasi Y (1981-1994) atau discbut dengan Millennial Gengration,
Generasi ini banyak menggunakan teknalogi komurikasi instam seperti
email, SMS, instan messaging dan media sosial seperti facehook-twitter,
Mercka juga suka mam game online. Gen Y berusia 21 hingga 29 tahun.
Mercka mendaputkan pandangan hidup yang berbeda dari Gen X
Mereka sudah berinteruksi dengan teknologi sejak lahir. Orang tua
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mulai mengajarkan keberanion untuk berbicare, mendaputkan pergaulan
di luar lingkungan pribadi melalui saluran mternet. Generasi im dalam
ruang pekerjunn memiliki pold yang berbeda dengan generasi X. mereka
lebih fleksibel. Tidak melulo mengejar harta, tapi Gen Y lebih mengejar
kebersumann, solidarites, kebshagiaan bersams dun yang terpenting
chsistensi dini mercka dilmrgai secara sosial. Dalam dunia industri Gen
Y harus diperlakukan berbeda dengan genernsi “profesional’ karena
mereka telah terbiasa hidup dengan polu kekinian.

d. Generasi Z (1995-20110)) Discbut jugs iGeneration, generusi net aton
genemast internet. Merekn mcmill'ki. kesamaan dengan generns{ Y
namun, mereks mampn mengaplikasikan semua kegistan dalam sat
weakiu. Contohnya, bermain twitter dengan  ponsel, browsing dengan
PC, dan mendengurian musik menggunikan headset. Apapun yutig
dilakuksn kebanyakan berhubungan dengan dunia maya. Scjak kecil
merekn sudith mengensl teknologi dan akrab dengun gadget canggih
yang secara tidok langsung berpengarub terhadap kepribadian mereka.
Umumnys dibgsarkan secara overprotective, generasi ini dijaga dan
media yang tidak senonoh dan perhation publik tidak lagi berfokus ke
anak, berbedu dari beberapa generasi sebelumnya, gen Z terbinsa instan
dan tidak suka bekerjs secara manual.

¢. Genernsi Alpha (2011-2025) Generasi yung lahir scsudah generasi Z.
Generast ini sangal terdidik korena dunia sudah berkembang semakin
cepal dan maju.

Fidelis Waruwu, (2016) mengemulkakan dalam Seminar pada September
2016 yung disclenggarakan oleh provider selalar Indosat, lategrated Sofution
In Education, menjelaskan beberspa cin-ciri positif dan negatif Generasi Z
schagal berikut
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Ciri — eirt sifat posiuf,

i R - T R e

Cepat menangkap

Trampil menggunakan [T (cepat)
Kreativilas tinggi

Draya ingut kuut

Percaya diri, pandai bicarn

Lebih berani (mengemukakan pendapat)
Rasa ingin twhu besar

Cepat dewasa

Ciri — citi sifit negitif,

I

Kecanduan padget, sulit mengatur wakiu dan menentukan prioritas
(hal-hal vang tidak penting lebih divtomakan)

Banyak buang walktis

Individualis, tidnk mempedulikan lingkungan sekitar (tidak bersapa)
Egois

Hubungan pribadi dalam keluargn rengpang

Anti sosial, mementingkan pencitraan din di dunig maya

Masalah kesehatan (Kesehatan menwrun)

Lebih tertutup

Malas (proses otak menjadi lambat)

L0. Cybeér bullying, rudah melakukan kejuhatan (bertengkar di Media

Sosial)

L1. Maunyn serba instan, kurang berusaha.

Kesimpulan dani won generasi diatns daput dinrtikan balvwa mereka
pencrisi Z adalah  generasi yang cendering menyukal hal-hal mengenai

informnsi vang aplikatif, dinamis, berinteruksi kareny generasi ini lebih cepat

busan dengan cara yang konvensional. Mempergunalian media real sehaga

sarana penyampalan Informnsi sertn diberikan kesempatan umuk  kritis
terhadap informasi vang mercka terima. Pernn omang tus dan dosen sangat



penting dalam membuat keputusan kapan interned dibutubkan atu dilibuskan,
Arahkan persanfaatan internel yang sesuai dengan sclaln berkomunikasi untok

hal apupun.

Teori Genernsi Z dapat digunakan sebagai acuan dalant perancangan narasi
dengan menggunakan bahass yang sesuat dengan Gen Z, pola pikir, kreatifitas,
porgaulan, kegemamn mercka, schingga  kegintan  komuniknsi  yung
disnmpaikan dapal diterima oleh Gen Z.

Dalum jangki wakty yang panjong, jika kelebihan dan kelurangan dari
generasi Z dapat disiasati dengan baik, terbentuklsh karakter dan gencrasi baru
sebagal generssi vang mempunyai pengarnh di dalam dunia kerja digital.
Stillman, (2017) dalam buku Memahami Karakter Generaysi Baru Yang Akan
Mengubah Dunia Kerja, menyatalan bahwa “untuk memelopon dinlog rentang
seperti apa mercks di dalum dunia kerja®, terdapat mjuh sifst utmma mereka;

yailu

I. Figital; Gen Z adalah generasi perlama yang lahir ke dunia di mana
segnln aspek fisik (manusia dan tempat) mempunyni ekuivalen digital,
Bagi Gen 7, dunia nyats dan dunia virtual saling tumpang tindih.
Virtual merupakan bagian dari realitas mereka. Dunin kerja bigsanyn
lambai beradaptasi terhadap solus: digital dan menghadapi tantungan
ying tidak nds schelomnyn dalom hal menenr témpatnya di dunia
phygital. Seiumlgh 91% Gen £ mengatakan bahwa kecanggiban
tzknologl suaty perusahaan aken berdampalk terhadap keputusan
mereka bekerja diperusahann tersebul.

i

Hiper-Kustomisasi: Gen Z seluln berusaha leeras mengidentifikasi dan
melakukan kustomisasi atau penyvesunian identitas merekn sendini agar
dikenal dunmin. Komampuan mercka mengustomisasi segala sesuam
meninmbulkan ckspektasi babwa perilako dan keinpinan mereka sudah
sungat akrab untuk dipahemi. Duri nama jabatan sampai jalur karder,
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muncel tekaman untuk melukukan penyeswatian. Ini menjadi hal sulit
bagi dunia kena, vang sepanjang sejarah terfokus unmk bersikap adil
dan memberikan perdakuan yang samn bagi sermim orang. Sejumlih 56
Gien Z lehih memilih membust uraian pekerie. mereka sendin daripada
diberikan deskripsi yvang sudah wmuarm.

. Realistis: Tumbuh setelah peristiwa 11 September, dengan terorisme
mernjidi bagian dird Kehidopan sehari-huri serty hidup melewati masi
krisis bernt sejak dini, telah membentuk pola pikir pragmatis dalam
merencanakan dan mempersiapkan masa depan. Perguruan tinggi dan
universitaslah yang pertama kali mengalami kesulitan — menghudapi
sikap renlistis seperti mi dan selanjutnya giliran lingkungan kerja.
Dengan Millennial yang idealis duduk sebagai manajer garis depan,
polensi kesenjungan dengan Gen Z menganga lebar, Seperti cara
pandang Gen Z, untuk bertshon alaw bahkan maju, sebatknya
bersifatlah realistis terhadap apd saja yang perlu dilaulean.

. FOMUO: Fear of Missing O, Gen Z sangat takut melewatloin séstuatu,
Kabar baiknya, mercka selalu berada di barisan terdepan dalam tren dan
kompetisi. Sementara kabar buruknya, Gen £ selalu khawatir mereka
bergerak kuranyg cepat dan tidak menuju arab yang benar. Lingkungan
kerja akan teramtang oleh Gen Z vang selalu ingin melompat wntuk
memastikan mereka tidak ketinggalan: Sejumish 75 persen Gen Z
tertnrik dedpan situssi yang memungkinkan mereka memiliki peran
ganda di sam kantor,

. Wevonernist: Dari Uber hingga Airbnb, Gen Z hanya mengenal dunia
dengan ckomomi berbagi. Gen £ menckan kantor untuk memilab
bagiw-hagian  internal  dan eksternal  puna mendayagunakan
perusahnnn dengan cari-cara bara yang praktis dan hemar biaya. Lebih
durt sekadar pegawai, Gen Z mendayagunaken kekuatan "kami® dalam
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peran mereka sebagai filantropis. Gen Z mengharapkon ke- mitrmon
dengan atusan untuk memperbaiki hal-hal ndak beres yang mercka likat
di dunii. Scjumlab 93 persen Gen Z mengatukan baliwa koutribusi
suatn perusahaan terhadap masyarakat memenganahi keputusan mereka
unfuk bekerju di perusalisan tersebut.

6. DIY: Gen Z merupakan generasi do-it-yourself stu lakukan sendin.
Bertumbuh dengan YouTube, vung dapat mengajan mercks melakukan
apa saja, Gen £ vakin mercka bisa melakukan apa saja sendin. Terlebih
lagi, mereka didorong oleh orangtoa mereke yang berusal duri Generasi
X uniuk tidak mengikuti julur-julur tradisional. Gen Z sangat mandin
dan akan berbentunm dengan banyak budaya kolekiif yang sebelumnyn
diperjuangkan para Millennial. Sejumlah 71 petsen Gen Z berkata
mereka percaya dengan pernyataan, "'Jika ingin melakukannys dengan
benar, lakukanlah sendie”.

1. Terpacu: Dengan pam orangiua yang mencekoki mereka bahwa
partisipligi bukanlah penghargasn yang sesunggubnya serta bahswa ada
pemenang dan pecundang, resesi yang membuat pendahuly mereka
goyah, sena laju perubahan yang sulit dikejar, ak mengherankan Gen
Z merupakan suatu genernsi vang tetpacy, Gen Z sap dan gis
menyingsingkan lengan baju. Mercka lebih kompetitif serta tertutup
daripada generssi terdahulu, Perusabinan mengalomi tekanan untuk
mevakinkan Gen Z bubwa mercka adalah tim juars. Sejumlah 72 persen
Gen Z mengatakan mereka kompetitif terhadap orang yong melakukan

pekerjaan sama.
1.2 Teknologl Informasi dan Komunikasi (T.1.K)
2.2.1 Teknologi Informasi

Teknologi Informuasi (TT) dilihat darl kata penyusunnya adiloh
teknolog: dan informasi. Kala teknologt bermakna pengembangan dan
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penevapin berbagai peralatan ataw sistem untuk menyelesaikan persoalin-
persoalan yang dihadapi oleh munosia dalum kehidupan schari-hari, kat
teknologi berdekatan astinya dengan istilah tats cara. Menurut Azmi, Yan
2009: 2}, “informasi adalah data vang diproses kedalam bentuk yvang lehih
berarti bagi penerimy dan berguna dialam perigambilan  kepunosan,
sckarang stau untuk masi yang akan datang”, Untuk lebih jelasnya berikut
i penttlis kemukakan beberapa defenisi mengenai reknologt informaas:.

Pengertian teknologi informasi menurut parn ahli:

Teknologn Informasi adzlah studi ateu pernlatan  elektronika.
lerutama komputer, unluk  menyimpan, imenganalisa.  dan
mendistribusikan informasi apa saja, termasuk kata-kata, bilangan, dan
gambar (komus Oxford, 1995)

Tekoolog Informas: adalah seperangkar alat yang membaniu anda
beketja  dengan informasi don  melaksanakan  tuges-tugas  yang
berhubungan dengan pemrosesun informasi (Hang & Keen, 1996)

Teknologi Informasi tidak hanya terbaras pada teknologi komputer
(software & hardware) yang digunakan untuk memproses alau menyimpin
infrmasi, melainkan juga mencakup teknologl komunikasi untuk
mengirimkan informasi (Martin, 1994)

Teknologi Informasi sdalsh segala bentuk teknologi yang diterapkan
untuk mermproses dan mengirimkan informasi dalnm bentuk elektronis
(Lucas, 2000)

Teknologi  Informasl  adaldh  eknologi yang  menggabungkan
komputass (komputer) dengmm jalur komunikasi beckecepatan ting_gi YN
rmembiwa duta, suara, dan video (Willinmt & Sawyer, 2003)

Utnian penigertian teori di atas dapat diartiken sebuyai seperanghat
alat elektronikn yaitu berupy teknologi kemputer (software & hardware)
yang mampy menyimpan, menganalisa dan mendistnbusikan mformasi
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dengan jalur komunikasi berkecepatan tingg vang dapat membawa data,
video serta suarg yang jemih schingga pencrima memperoleh informas:
yang berkualitis, akurit dan tepal wakin untuk dipergunakan sebagii
keperluan pribadi, bisnis, pemerintahan dan pendidikan,

Teori teknologi informus! dapat digunnksn sebagal agun dulam
moranesng m atay suaty orgunisast yang setiop indovidunys menilils
peran spesifik dalam melakukan twhapun perencansan dan peruncansun
dari tahapan konsep sampai dengan tahapan tekuis penyebarin data di
YouTube.

Menurut Seesar (2010 @ @) tekoologi imformasi terdirt dari 3 [(tiga)
komponen utama yang terdiri dari ;

I. Perungkat keras (hardware)

Merupakan perangkat fisik yang membangun sebush teknologi
informasi. Contohnya : monitor, keyboard, mouse, prnter, harddisk,
memori, mikroprosesor, CD-ROM, label jaringan,  antenna
telekomunikasi, CPU, dan peralutan UO.

2. Perangkat lunak (voffware)

Merupakan progmm yang dibuat untuk keprluan khusus yang
tersusan ates progrem yang menentukan apa yang harus dilakukan oleh
komputer. Perangkat lunuk dapat dibagi menjadi tigs, vait :

a. Perangkat luriak sistern, merupakan petangkat lunak yang
dibuat khusus untuk dapat mengontrol semma peranghkat
keras, sehingea somua perangkat keras teknolog informasi
dapat bekzrja dengan kompak sebagai sebuah sistern ying
utuh. Misalnya : Sistem Operasi Window, Limux, Unix,
08/2, dan FreeBSD.

b, Paringkst lunak bahasa pemrograman, merupiakan peranghst
lunak yang dapat digunikan untuk membuat program
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aplikesi maupun perangkal lunak sistem, Misalova: Visual
Basic, Delphi, Turbo (', Fortran, Cobol, Turbo Assernbler,
dan Java

¢. Permngkat lunak aplikusi, merupakan program jedi stap palkal
yang dibuat unmilk keperlunn kbusis. Misaloya untuk
keperluan multimedia : ada pernngkat lunak Jet Audio,
Windows Media player, Winump, Real Plaver. Untuk
keperluan aplikasi perkantoran: ada Microsoft Office dun
Open Office yang terdiri atas beherapa program untuk
berbugai keperluan seperti pengolahiun kats, angha, duta dan
presentasi,

3. Munusiu ( brainware )

Merupaksn  personel-personel  vang  terlibat  langsung  dalwm
pemakaian komputer, seperti Sistem Analis, Web Master, Web Disigner.
Animator, Programmer, Operator, User dan lain-lain. Terdupat
berbugi perun yang daput dilakukan manusia dalam bagisn distam
komputer, antara lain ¢

i Analis sistem, berpernn melakukan  analisis  terhadap
masalah  yang  dibadapi, serta  mersncanp  solusi
pemecahannya dalam bentuk program komputer.

b. Programmer, berperan menerjemahkan rancangan  yang
dibuat analis kedalam bahusa pemrograman sehingza solusi
daput dyjalankan komputer.

¢, Opertor berfangsi menjalankan komputer berdasarkan
ittstruksi yung diberikan.
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d. Teknisi, bertugas merakit atau memeliburs perungkaol keras
komputer, dan fain-lain.

Uraian dari teon tiga komponen utama terhadap teknolog informasi,
masing-masing memiliki permnan utamanya akan tetap satu sama dengan
vang lainmyy saling keterganmngan dun tidak dapat dipisahkan.

Tujuan dan fungsi eknologi informasi menurut Sutiman (2009)
memiliki enam fungsi, yaitu:

1. Menangkap (Cupture)

2. Mengolah (Processing)
Mengliompilasikan eatatan tinel dari aktivitas, misaloya menerina
input  dardl  keyboard, scanner, mic  dan  sebugninya.
Mengolah/memproses data masuian yang diterima unuk menjadi
imformasi. Pengolahan/pemroseson data dapat berupa konversi
(pengubahan data kebentuk lmn), analisis (analisis kondisi),
pechitungan (kalkalusi), sintesis (penggabungan) segala bentuk data
dan informasi.

a. Data processing, memproses dan mengolah data menjadi
suntu informast,

b. fnformation processing, sumu aktivitas compuler yang
memproses dan mengolah suati tipe/bentuk dan informasi
dat’ mengubihnys menjudi tipe/bentuk yang lain  dari
informasi.

c. Multimedia sistem, suatu system komputer vang dapat
memproses  berbagui tipe/bentuk dorl  informnsi  gecara
bersamaun (simultan),

1, Menghasilkan (Generating)
Menghasilkan atan mengorganisasikan informasi ke dalam benmk

yung berguna Misalonyu @ laporan, whel, grafik dith stbaosinys



4. Menyimpm (Storage) Merckam atan menyimpan dan informasi
dislam suaty medin yang dapat digunakan untuk kepetluan lomnya
Misaloya disimpan ko harddisk, tape, disket, compact dise (CD) dan

sebagainya.

5. Mencan kembali (Retrieval)
Menelusuri, mendupatkan kembali mformasi stau menvalin (copy)
data dan mformasi yang sudah tersimpan, misalnys mencan supphior
yang sudah lunas dan sebagainya.

6. Transmisi (Transmission)
Mengirimkon data dun informasi dari suatu lokasi ke lokasi ain
melalui jaringan kemputer. Misalnys mengivimkan data penjualan
dari pengguna A ke pengguna lainnya dan schagainya.

Urdiin di ats depat distmpulkan babws wjuan dan fungsi reknologl
infornmsi memiliki kemumpuan untuk berada di posisi kebutohan vang.
berbeda, baik difungsikan scbagm perusahaan, pendidikan maupun
perorangar.

2.2.2 Teknologi Komunikasi

Saat ini teknologi komunikasi sebagai media yang memiliki
kemampuan untok menyampaikan ragam interpretasi terhadap apresiator.
Informngl yang dissmpaikan dalom bentuk seni mizmiliki (karya) wajud
fisik yang berbeda-beda sesnai dengan spesifik seni yang dianut. Kusmar,
A, R (2018) dalam buku Relasi dan Ekspansi Medwm Seni Rupa
menyatakan batiwa “seni dalam wilaynh intense kréator (senitinan), seni
dalarn wujud fisiknya (harva), dan seni dalam bentuk pengalaman bagi
apresiator. Ketiga unsur tersebut kemudian menjadi logika mendasar bagi



struktur arus proses mewwjudnya seni”. Strukiur ini menyerupal proscs
komunikasi, proses adanya perpinduhan pesan, unsur-unsur pesan 1erdin
dari pengirim pesan (sender) melnhul alat peavalur pesan (rensmitier) dan

penerima pesan (receiver),

Pengertian amum komunikast dapur dilihat dan tigs aras besar di
buwah (Onong Uchjana, 2000):

i, Perspektif Estimologl

Istilah komunikasi berasal dari bahasa Latin, vaitu communication
yang bersumber dani kats communis, yang berarti sama makna dan sama
rash mengenai sustu bal, Compmunicare  yang dalam bahasa Latin
mempunyal wti berpartisipasi, alau berasal dari kata commones yang
berarti samo=common. Artinya adaluh membagi informasi agar terjadi
pemabarman yang sama unlara satu orang dan yang lain,

Penjelasan  dintas  dapat  dikatakan  bahwa  melakukan proses
komumkas), adanys umpan balik dari orang lain sesuai dengan tujuan dan
pesan yang disampaikan,

Wilbor Schramn berpendapat babwa, proses komunikasi dilakukan
untuk mencapei persamaan dengan manusia lnine Persamaan  vang
dimaksuid adalah persepsi, pandangan, gagasan, ide, pemikiran. Oleh
kirena ity harus mengenali unsur-umsur yang ada di dalammyn, yaitu:

i.  Sumber : Seseorang ying melakukim proses komunikas pertama.
ii. Isi pesan : Pemikiran berupa ide, gagssan yang disampaikan
kapada orang lain.
iii,  Penerima ; menangkap pesan dengan tujuan agar bertinduk sesuai
dengan harapan yang dissmpaikan dalam pesun.
iv. Tujuan
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b. Perspektif Terminologi

Proses komunikasi dengan menyampaian Sualu pernyatian olch
scscorang kepada orang lain. pengertion ini dimoksudkan, komunikas:
melibatkun sciuminh oring yang disebut dengan kominilcisi manusia gtau
komunikasi sosinl. Komunikasi manusis dipahami sehagai komunikasi
sosial atsu komukast kemasyarakatan karena hanya pada manusin-
manusia yang bermnsyarakat akan tercipts komunikssi. Komunikasi yang
dibahas tidak termasuk komunikasi transendental dan komunikasi fisik.
Komunikasi mransendental adalah komuomikasi dengan  sesuatu yang
bersifut “gaib”, termusuk komunikasi dengan Tuhan, Kemunikusi seperli
ini tidak dapat di kategorikan sebagai komimikasi sosial. Komunikasi fisik
ddaluh komunikast yung menghubtunghkan tempat satu denpun tempal yurg
lain. misalnya surat yang berisikan pesan sescorang kepada orang lain yang
dinngkut olch kerete api, tetopi tidak dapat dikategorikan sebagai

komuniknsi mandsia.
¢ Perspekuf Paradigmatis

Komunikasi mengandung tujuan tertenty, adn yang dilakukan secara
lisan, secara tatap muka, stou melalu media, buik media massa scperti
surat kabar, radio, televisi atau {fim maupun media nno massa, missalnya
surat, telepon dan  sebagainya. Komunikasi Paradigmatik  bersifat
mitensional mengandung tojusn: Sejeuh mana kadar perencanoan itu,
bergantung pada pesan yang akan dikamunikasikan dan kemunikan yang
dijadikan sasaran,

Beherapa definisi komunikasi menurut parm ahli:

g. Deddy Mulyana, (2001) ményatakan hahwa komunikasi sshagai
len benda (noun), communication, herarti (1) perkaran simbol,
pesun dan informasi; (2) proses pertukanin antar individu melalui
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sistem simbol yang sama; (3) seni untuk mengekspresikan gagasan;
(4) ilmu pengetahuan tentang pengiriman inf{ommasi.

b, Wehsier's New Collegiate Dictinnory edisi 1997 mengatakan
kommniknst adalah proses dinntars individu melalui sistem lambang,
tandn den tingkal laku, Kesumnan bahnsa vang digunakan dalam
percakapan belum tentu menimbulkan kesamamm makna.

e. Alg Liliweri, (2011) dalam buku Xomunikasi, Serba Ada dan Serba
Makna mengatakan lomunikasi adalah tindakan manusia atau
aktivitas manusin untuk menyampaikan sesunti, Komunikasi jugs
menipakan suaty diskusi, perlakuan, diskursus, pementasan drama,
drimistisasi, seni drama, teater, miail, lsyanan surat melalm pos,
kantor pos, saluran, garis penghubung. koneksi antara komunikasi
dan kegiatan transmisi pesan.

Kumgulun definisi kopiunikasi di atas dapat disimpulkan balwa
komunikasi vang terjalin antara dua ormng, kelompok atau lebih
dikomunilasikan sebagi kats tunggal, jamok dan kuto kena yang berarty
memptrivin seni serfa (eknik dalian menyampaikan kata-Taty (verbal)
dengan efekiif, namun komunikasi dapat disampaikan juga dengan bahasa
non=verbal unmk menvampaikan atau berbagt informasi, ide, pesan,
gngasan dari dua belah pihak dengan sudut pandang beragam profesi (seni)
vang diknitkan dengan pendukung pengiriman informasi seperti media
elektronik dan medsa cetak (penyiaran, periklanan dan jurnalistik).

Teari teknik komunikasi digunakan seébagai acuan dalam tahap
pengembangen penyumpatun materi. Pengolahan pesan dan berbagai
mackm bentuk yang nantinya akan disampaikan ke mahssiswa/l, sesual
dengan permithiman dan wawasan Gen Z. Bennuik pesan yang disampaikan
depat menank perhatian dan dapat digunskan sebagal pembelsjaran.
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Rusmm dkk, (2012) menyvatakan bahwa menurnt  Puskor
Kemendiknas ruang lingkup Teknolog: Infornias datt Kemunikasi (TIK)
mencakup dua sspek, vaitu

1. Teknologi Informasi adalah melipat segala hal yang beckaiton dengnn
proses, penggunasn schagai dlat bnntl:,.munipuhuIT dan pengelolnan
informasi.

Teknologi Komunikusi adalah segala hal vang berkaitan dengan
pengguanant dlat bantt untuk mentproses dan mentranster data dari
perangkat yang satn ke lainnya.

ta

Runng linglkup mata pelajaran teknologi informasi dan komunikas:
meliputi aspek-nspek sebagai berikut:

. Perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan untuk
mengumpulkan, menyimpan, memanipulasi, dan menyajikan
infarmasi.

Penggunaan alat banty untuk memproses dan memindah data dari satu
peranghat ke peranglkat lsinnya.

bl

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan babwa teknologi
informasi dan komunikasi merupakan Rumpulan alat-alat elektronik yang
terdiri durt perungkal keras dan peranglat lunak, yang meliputi kegiotun
dengan pemrosesan, pengélolaan, manipulosi, dan transfer atau
pemindaban mformasi dan satu media ke media lain.

1,23 E-Learning

Teknologi Informasi dan Komunikasi berkontnbusi dalam dunia
pendidikan memiliki kapasitas untuk menginiegrasikan tekmologi dan
murusi dengan cara berkomunikosi melalui salurmm atsn sarnnn yang
daput dipergunakan sebagai pendismibusian program ilmu pengetahunn
atau pendidikan, Perspektif tradisionul, dosen dinsumsikon sehaga sumber



ilmu pepgetahunn yang mampy untuk mengolsh, mengkontrol dan
bertanggung jawab terhadap konten dan metode dalam pengaiaran. Neo,
(2007) Using Multimedia In A Construstivist Learning Environment It The
Malaysion Classroom menyatakan “keberhasilan dalam menciptakan
linglungan belujar bergarmng pads tiga fiktor utnma yaitu perman gun,
peran murid, dan penggunaken teknologi dalam proses belajar mengajir.
Saat ini, peran guru beralih dari sebelumnya sebagai pikak tunggal yang
memiliki otoritas pengetahuan  dan nformasi menjudi pihak  yang
berfungsi sebagai fasilitator bagi siswa dan menindu mercka dalam proses
belajar mengujor. Peran siswa berubah dan sifatnya pasif menjadi
participan ynng aktif dalam proses belajar miengajar . Ketiga, penggunaun
teknolog dulam proses pengajaran dan lingkungan belajar, Teknolog
digunakan gurmu untmk menggambarkan dan mendukung maten
pendidikun”, Borikut pengertian e-learning dari herbagii suniber:

Pembelajurun yang disusun dengan tujuan menggunakan sistem
clektronik  atan  komputer sehingea mampu  mendukung  proses
pembelajaran (Michacl, 2013:27).

Proses pembelajaran jamk jauh dengan menggabunghkan pringip-
prinsip dalam proses pembelajurnn dengan teknologt (Chandrawati, 2010}

Sigtem pembelajaran yang digunakan sebagai sarmna untuk proses
belajar mengajar vang dilaksanokan tanpa harus bertatup muka secara
langsung antara gury dengan siswa (Ardiansyah, 2013).

Pernyataan diatas disimpilkan sebagai pembelajaran masa kini
memanfaatkan digital seperti e-fearning (pembelajaran elektronik atau
electronic learning) adalsh bentuk metode vang melibatkan fasilitas
clekironik dalam meémanfaatkan teknologi informasi dan Komunikasi
menjadikan e-learning sebagai ten dalam mengubah paradigma
pendidikan vang disebakan olell kenampuan aktil individu dafam
menggunakan multi-senson unfuk menyentp informasi dan komunikasi,
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lostitut Teknologi Bandung (1TB), 2017 dalam Modu! Tinjauan E-
learning menyatakan bahwa “E-fearning awu electronic learming pada
hukekntnya merupalain  pembelijuran melulul pemanfiuatan  =knolog
komputer atau imternet. Teknologi belajar seperti ini bisa juga disebut
sebagni  pembelnjoran berbasie Web  (web  baced  instrucnion)”.
Menambahkan memnsuki nbad ke-21, dunin pendidikan hares mampu
mengamhkan peserta didiknya agar dapat hidup dalam situasi baru yang
muneunl dalam din dan lingkungannya. Dengan kondisi seperti i
diperlukan kemampunn bagaimana belajar (lcaming how to learn) dupat
dicapai dengan empat piler pendidikan yang digjukan UNESCO dan
digambarkan sebogai dusar-dasar dari pendidikan. Pilor tersebut vaitu
learning to know, learning io do, learning 1o be, learning to live together.

Cambar &
Sepnrah B-learming
Sumber: ITR, 2017

Menmmbahkan data distas, dalam pengembangan kegitan kelss tatap
mmka dapat dibagi meojadi dun kategori, yaitu substicusi dan transformasi.
Substitiusi dilakukan untuk semua kegiatun yang semula dilakukan dalam
kelas tatap muka dapat langsung digantiken dengan kegiatsn sejems
melilui miedin internet.  Contoh  substitusi  adalab dosen mengajar
digantikan dengan video pembelajarun. Dukungan belajar eksternal
disubstitusi dengan menggantikan dan meogorganisusikon kegiatan kelas



menjadi - kegiatim  vang  dikelola  Sistem Pengelosan Pembolajaran
(Learning Management Sistem, LMS). Proses transformast dilakukan
untuk tengeantikin kegintun kelas vang sukar dilakukan stay diperoleh
melalui LMS.

Perbatkan wakm nynta dan terus menerus yang dilakukun dosen
seperti disempaikan di atas tidak sepeoulinya dapat dilakukan melalui
LMS. Untuk it perlu ditakukan transformasi kegiatan sehingga tujusn dan
capman pembelajoran dipastiksn dupat diperoleh. Dua Dbal di sntara
transformasi yang harus dilakukin adalsh pengembangan konten yang
memastikan proses mental internal beralin dengan baik wntuk kegiatan
onlime. Kedun, kegiatan mteraktif dikembungkan untitk meningkathoan
engagement pembelajar. Pengembangan dengan memperhutikan ukumn
sujisn bentuk video dilakukan untuk pembelajaran vang kurane dari 10
menil. Video pembelajaran yang aptimal akan berkisar untuk 7 menid
untuk pembelijar yang mengakes dengan perangkat komputer deskiop
atau faptop. Namun bila pembelajar mengalsesnya dengan welepon pinur
atsu komputer tablel maka lama video pembelajaran hendaknya dibuat
lebih keeil lagi hingga 3 menit saja. Tentunya pengembangan video yang
harus dipastikan membantu pembelujor mencapai tujuan peribelajarannyn
merupikun  tantangan  tersendiri. Medin konten  pembelajaran yang
dikembangkan juga harus memperhatikan beban unmk receptor dan shori-
ferm memory. Konten pembzlajaran diteritha receptor yang paling bunynk
digunakan pada pembelajaran berupa indra mata dun (elinga. Beban akses
receplor hendaknya dijaga tidak berlebihun, Unmk indra mata, muka
penyederhimnun bebat kognitif tessebut dilakukan dengun

. Pemilihan fort yang sederhana dengan ukumn yung jangan terlalu
banyak ragamnya.

2. Jumlah teks tidak terlain banyak, kurang dari 40% peraga.

3. Pengpunnan visual grafis yung sesun dengmn jenis pengetahum.

4 Penggunsan warna dasar pada grafis.
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Tumlah objek visual grafis 7 buah,

Audio dingukan untuk membaniu proses kogmitif pembelajnr. Audio

dapat  digunskan unfuk mengurangt beban  kogitll mata  dengan
mengurnngi konten berupa teks dan melengkapinya dengan narasi. Berikut
beberapa hal penting terkait audic untuk menjage behan kognitif optimal
dan meningkatkan engagemen! pembelajar,

fod
H

Sajikan dalam bentuk percakapan untuk menurik pembelajar,
Gunakan kualitas audio yang baik untuk mengurang! beban kognitif.
Pilih narator yang bersuara baik serta guniukan beberapa karakter suara
bila diperiukan.

Betikan nurasi yang singknt dan sederhana dengan jeda yang culap
antar katn, frasa dan kalimat.

Lakokan penyuntingan untuk suars-suara yang tidak dikehendaki

seperti eeun ..,

Peningkatan engugement dapal dilakukan dengan interaktivitas

kegiatan pembelajaran. Benmk interaknf dapat difakukan dengan,

I,

b

Memanfhatkan animasi yang memunpgkinan pembelajor merespon
langsung.

Memanfastkan Teom Behaviorsm dengan membernkan  taken/
takeaway.

Memberikan tantangan pada pembelgar untuk melakukan tugas
tertentu bahkan kalou memunglinkan dengan gamifikasi.
Memanfiatkan medin sosial dengan positif untuk komunikasi.

Tujunn pemnlainn komputer dalam proses pembelajuran, menurut

Sigit, dkk {2008), mjuan pemakamn konmputer dalam proses pembelajaran
meliputi:
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. Tujuan Kognitif

Komputer dapat mengajarkan  konsep-konsep aturan, prinsip,
lungkah-langkah proses, dan kalkulasi yang kompleks. Komputer juga
dapat menjelaskan  konsep torschut  secara sederhana  dengan
penggabungan visusl dan wudio yung digtimusiknn, schingsa cocok
untuk pembelgjaran secara mundiri,

Tujuen Psikamotor
Dengan pembelajaran yang dikemas dalum bentuk game dan simulasi

sangat bagus untuk perkembangan psikomotornyn.

Tujuan Afcktif

Bila program didesain secura tepat dengan memberikan unsur audio

dan  videe yang isinys  mengmugoah  perssaan,  pembelajaran
sikap/afektif pun dapat dilakukan menggunakan media komputer,

Peraturan dan Perundang-undangan yang terkait dengan clearning

adalah sebagai herikut:

E-J

. UU Sistem Pendidikan Nasional 20/2003

LU Pendidikan Tinggl 1272012

Bagian Ketujuh Pendidikan Jarak Jauh Pasal 31 ayal | “Pendidikan
jarak jauh merazpakan proses belajar mengajar yang dilakukan scoara
jarak jaul melalui penggunaan berbugni medis komunikas:™
Pormendikbud No 109 mbun 2013 tentang Penyelengginian
Pendidikan Jarak Jauh di Pendidikan Tingg “Pembelajaran eleltronik
(elearnitig) ndalah pembelnjaran yung themanfiatican puket informasi
berbasis tekuologi informasi dan komunikasi unmk kepentingan
pembelajuran yung dapat dinkses olch peserta didik kapan saja dan di
fann saja’,

Permendikbud No 4 whon 2014 tentung Penyelengearaun Pendidikan
Tinggi.
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5. Permendikbud No 50 tahun 2014 rentang SPMI

6. Permendikbud No 87 tahun 2014 wentang Akreditasi

7. Permenristekdikti no 44 whun 2015 tentang  Standar  Nasional
Penddikan Tinggi

B, Permennstekdikti Bo 50 tahun 2015 tentang Pembukuan  dan
Pendirian PT

9. Permennsickdikti no 2 tahun 2016 tentang Registrasi Dosen

Menyiripulkan penjelasan dintas, bahwa proges belajur jarak jsuh
yang menggunakan teknologi informasi dan komunikasi schagai metode
pembelajaran sant i, yang dapat memontaatkan multi-sensort dalom
penyiumpman materi konten pembelajoran,

Kansep e-fearning dapat digunakun sebagai souan atay panduan
dalam tahapan perancangan materi kesuluran yung dapat diinformasikan
dun dikomunikasikan sesuni dengun kegintan belajar mengajar yung
efektif didalam maupun diluar kelas,

2.2.4 Media Pembelajaran

Medm pada posisi pembelajaran sering kali diurlikan sebagai
perantara atay beradn ditengah antirn dun sisi. Proses komunikasi yang
difakukan oleh dosen kepade mahasiswanys membutuhkan media sebagai
penganias/ perantary’ penghubung/ penvalur informisi atay pesan ajar
yang memiliki karakteristik dan bentuk-bentuk herbeda sesuai dengnn
kebutuhan ajar, berikul pengertion medin pebelajaran menurt pary abili;

Azhar (2011) media pembelajaran adulah alat bantu pada proses
belajar baik di dalam maupun diluar kelas, lebih lanjur dijelaskan bahwa
media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atay wahana fisik
yiang mengandung materi intruksional di lingkungan siswa yung dapat

merangsang siswa unftuk belajar.



a6

Rayanda Asyar (2012 : 8) meogemukakan balwa “ media
pembelajaran  dapat  dipahami scbagal scgala  sesualu yung  dapat
menyampaikan atay menvalurkan pesan dari sumber Seciars terencana,
sehingga terjadi lingkungzn belajar ying kondusif’ dimana penerimanya
dapar melakukan proses belajor securn efisien dan efekiif.

Syaful RBahri  Djamarah  dan Azwan Zain (2010:121)
mengungkapkan balwa media pembelajaran adalah alat bantu apa saja
vang dapat dijadikan sebagai penyalur pessn agar tercapai tujuan
pembelajaran,

Kesimpulan dari pemyataan diatas bahwa media merupakan alat
ntau fisik vang dapat menyampaikan pesan darl korunikator melalui
proses belajar atau komunikasi yang disampaikan kepada komunikan agar
materi pembelajuran. instruksional dapat dipahami secam efesien dan
efektil.

{. Fungsi Media Pemnbelajaran

Munadi (2013,37). Media Pembelajaran mengatakan bahwa fungsi
media belajar memiliki beberapa fungsi yang lebih spesifik dan' teringi
sesum deopan  kemampuun-Kemampuan sctiap individu dalam  proses
belujar, diantaranya:

& Tungsi media pembelyjaran sebagal sumber beluyar

Dulam bebesupa hal dapat dikatakan scbagai suam fungsi yang
dapal meaggantikan peran gum, terutnma secbagai sumber belajar,
Munndi, Yudhi (2013) dalam buku Media Pembelajuran monyatakan
“secars tekmis, media pembelajaran berfungsi sebagal sumber belajar,
Dudam kalimat sumber belajar imi tersirat makna keaktifien, vakm
schagai  penyalur, penyampaian, penghubung dan  liin-lmn”,
Mudhaffir (1992:1-2) dalam buku Prinsip-Prinsip Pengelolean Pusat



h.

37

Sumber Belajar menyebutkan “habwa sumber belajar padn hakikatoya
merupakan komponen sistem insmuksional yang meliputi pesan,
orung, buhan, alst, wknik dan lingkungan veng mana hal ite dipat
mempengaruhi hasil belajar siswa™.

Fungsi Semantik.

Media yang dapat memeberi tambahan dalam perbendiharnan kata
(simbol verbal) yung maknanya dapat benar-benar dapat dimengeti
olch para mahasiswa. Yudhi Munadi (2013) menyatakan “bahwa
bahasy meliputi lambang (symbol) dan isi {content) yakni pikiran dan
perasaun yvag keduanyn telah menjadi totalitas pesan (message), yang
tidak dapar dipisahkan”. Mensmbahlain, *bahasa it adalah kata. Kata
ath kata-kata sudah jelas maupakin simbol verbal, Simbol ndalah
sesunfly yong digunskan untuk dipandang sebaga wakil sesuatn
lainnya”,

Fungsi Manipulatif.

Media memiliki dua kemnampusn, yakni mengatisi batas-batas
riang don wakiu dan mengatasi keterbawsan inderawi. Pertama,
kemampusn media pembelyaran datam mengatasi batas-batas runng
dan wuktu: a) kemmampuan media menghadirkon objek ataiy peristiwa
yang sulit dihadirkan dalam bentuk aslinys, &) kemnmpuan media
men)adikan objek atau peristiwa yang menyitn waktu panjang menjadi
singkat, ¢) kemampuan media menghadickan kembali objek atau
peristiwn yung telah terjadi. Kedua, kemampuan media pembelajaran
dalam mengatasi keterbatasan inderuwi manusin: a) membantu dalam
memphami objek yang sulit diamati, &) membuantu dalam memabami
objek yang bergerak terfalu lambat atau cepat, ¢ membantu dalam
memuhami objek vang membutuhkan kejelasan suara, d) membantu
daliam memahami objek yang terlalu kompleks.



d.

Fungsi Psikologis

Fungsi Atensi

Jalahudin Rahmat (1985) menyatakan “dilam psikologi
komunikusi, fenomena ini, ketika kita  memperhatikan
ringsangan tertentn sambil membuang rangsangan yang [hinnya,
disebut perchatian selektif””, Media pembelajaran dapst memberi
perhatinn lehih terhedap materl ajar yang disampaikan sesumi
dengan fokus perhtian setiap individu terhuadip rangsangan
matent yang diangaap menank.

Fungsi Afekuf

Jahjs Qahar (1982) menyomkan “perwujudan akan
pencurahan perasaan minat, sikap penghargaan. nilai-nilai, dan
perangkat emosi atan  kecenderungan-kecenderungan  batin”,
Media pemebelgjaran dapat meningkatkan penerimann snhasiwi
terhadap rangsangan materi yang didapat, terlihat pada kesediaan
muthasiswa'i dalam menerima pemebelajaran serta perhatiennya
tértuju pada materi vang diikatinya.

Fungsi Kognitif’

Mubibbinsyah (2013) menystukan “Cognition (kognisi)
inlah  pernlehan, penatuan dan  penggunasn  pengetalian.
Menambahkan istilab kognitif menjadi populer sebngai salah sato
wilayah psikologi manusia yang meliputi setiap perilako mental
vang  berhubungan  dengan pemahaman,  pertirmbungan,
pengoluhon informasi, pemecahan masalab, kesengajaam”. Media
pembelajaran memiliki andil dalam mengembangkan kogmnitifl
mahasiwa. Banyaknya objek yang dihadapkan, semakin bunyak
pula gagasan, tanggapan dan pikiran dalom fingsi kognitifoya,
uktivitas ini meliputi persepsi, mengimgat dan berpikir.
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iv.  Fungsi lmajinatif

Kamus  lenghap Psikologi, “imajingsi  adalsh  proses
menciptakan objek atau  peristiwa tanps  pemanfaatan  data
sengoris. lmajinasi ini mencakup penimbulan atau kreasi ohiek-
objek barusebugai reticana bagi masa mendatang atan dapat juga
mengambil bentuk Gmtasi yang didominasi kuat oleh pikiran-
pikiran sutistik™.

v. Fungsi Motivasi

Aminudin  Rasyad (2003), menyataken “edara pertams
arousal dan kedua dengan expectancy. Arousal adalah suptu
ugiha pendidik untok membangkitkan iroisic motive siswanys,
sedangkan expectancy adalah suatw keyakingn yang secara
scketika  timbul untuk  terpenuhinys  suatu  harapan  yang
mendorong sebrang untuk melakukan kegiatan”, Adanys upaya
dosen kepada mahasiswanya untuk tercapainys tujusn, dapat
menjadikan motivasi vang timbul dari diri mahasiswa dalam
menerimn dan memahami isi moteri melalui pemanfastan media

pembelajaran

Kesimpulan dari penjelasan diatas menyvatakan bahwa (impsi medin
pembelajarun adalah sebagai medis belajar yang menynmpaikan pesan
dalam bentuk ciri-ciri umum, bahasa (narasi, visual, teks, warna, tanda,
gestur, dan lain-lain) vang mempunyai dimpak terhadap penerima pesan /

Teont media pembelajaran digunakan schagai hahan pertimbangan
dalumi proses penywmpaion dan penvebaran video pembelajaran ving
cficktif, schingga teknologi saal im vang digunakan oleh Gen 7. memiliks
deyn guna vang sangat efekuif.
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Klnsifikasi Media Pembelajamn
Munadi  (2013)  melanjutkan. medin  pembelajamn  memilila

karakteristik berdasarkan ). Rangsangan belajar, b), Fungsi pembelajaran,
¢). Himrki pemanfaatanya untuk pendidikan, dan d). Indera yang teriibat
Ermpint knrakieristik terscbut dijeloskin schagi berikul:

d.

Media Berdasarken Rangsangan Belajar.

Menurut Edling (1966) dalam Munadi mengatakan bahwa siswa,
ringsangan belajar dan tanggapan merpakan variabel kegiatn
belajar dengan media. fa berpandangan bahwa pendekatan menurm
maoidel Guilford dan Bloom cukup mémadai uonik mengkinsifikasikan
dimensi siswa dun tanggapan, Kareno itu in dulam usahanya hanya
memusatkan pada variabel rangsangan sajun. Media memiliki enam
unsur rusungan belajar, yaitu dug untuk pengalaman audio meliputi
kodefikasi subjekiif visual dan kodefikasi objektif audio, dua unmk
pengalaman visuul meliputi kodefkasi subjeltil sudio dan kodeRkisi
objektif visual, dan dua pengalaman belgjar 2 dimensi meliputi
pengalaman langsung dengan omng dan peogalaman langsing dengan
benda-bends. Pengalaman subjektif, objektif dan langsung tersebit
menumi Edling merupakan suatu kesinambungan pengalaman belajar,

Media Berdasarkan Fungsi Pembelajaran
Menurut Gagne (1963) dalam Munedi yang dilekukannyu seperti
tubel berikut:
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Tabel 1
Taksonomi Menurt Fungsi Pembelajaran Beberapa Jenis Media
Fungsi Diomiongtr | Ponyam Wedia Cismbak Cammnbr Film Misin
anl mian etk thlam sk hersuars | pembuls
lisan jarsd

Y Teshotus | Tevbaios Ya Vi i i)
Stizmls
Pt gatiliats Tidale Y ¥ Tidak Tidule Y ¥a
peihatian |
lewp ity
Komwampiin Terhats Ve Ya Tertuiue Tl ¥i Ta
terhituy yaing
dthnrapieas
tayaral Tortytas Ya Y Terhitas || Terttus ¥ ¥
chintermal
Timtutn<aa | gy Ya Yi Tkl Tidak Vi Vi
harpikar
Allh Terbitia | Vi | Terbubis | Terbmisa | Terbutas | Terhulis | Terbitin
ketmsmpuan
Ferdlliun bl Taleike ¥a Ya Tiilak Thdak Ya Yo
Lirepam Bailik Tisthblan ¥e Yo "ilale Terbatag ¥a i

Stmber: Munadi 201350

Gagne membuat fujuh macam pengelompokan media, vaitu
bendn: unmb didemonstrasilean, komunikagi lisan, medis cetuk,
gambar diam, gambar gerak, film bersuara dan mesin belajar, Ketujub
kelompok media ini dikaitkan dengan kemampoan memenohi fungsi
menurt tingkatan hirarki belujar yang dikembangkannya,

e.  Media Menurut Hirarks Pemanfaatanya Untuk Pendidikan.
C. 1. Duncan dalam Munadi menjelaskan bubwa semabcin rumit

jenis perangkal media yang dipakai |, scmokin mahsl  biays
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investasinys, semakin sulit penpadaanya, tetapl juge semalkin umum
penggunaanys dan scmakin luas lingkup sassranyn. Sebaliknya
semalkin sederhany peranglat media yang digunakan biayanya nkan
lebihy murah, pengadaanys lebih mudah, sifat penggunanuya lebih
lchusus dun lingloop sasaranya lebih terbatas,

Median Berdasarkan Indern Yang Terlibut.

Menurut Rody Bretz dalam Munadi mengatkan bahwa indera
yang terlibat memiliki tiga unsur pokok sebagal dusar setinp media,
yaitu suarm, visual, gerak. Unsur suars adalah unsur ynng melibatkan
indera pendengarant dun visunl adaluh unsur yang melibatkan indera
penglihatan, Bentuk visval dibaginys menjadi gambar, garis (fine
graphic) dan simbol verbal vang dapat ditangkap olch indem
penglihstim. Namun padi unsur gerile, Bretz tiduk rmendaserion geruk
poda keterlibatan mderawi tetapi kepada alut-alnt vang mendukung
media bersanghutan. Klasifikasinyva tersehut dibedakan mengadi, 1)
Aundio visunl gerak — dengan madin reliaman film, pita video, film tv,
holografi. 2). Audio visual diam — dengan media rekumun tv diam,
film rangkai, film biqgkni. halmman/'suara, buku dengan nudio. 3).
Audio semi gerak — dengun mediy relaman tulisan jouh, sudio poinfer.
4). Visual gerak— dengan medis rekaman film bisn. 3), Visual diam —
dengun media rekaman halaman cetak, film rangkai, seri gambar,
microform, arsip video. 6), Audio — dengan media rekamun cakram
audio dan pite sudio. 7)., Cetnk — dengan media rekaman pita
berltbang,

Kesimpulan dari penjelasan diatns, bahwa kinsifikasi medin
berdasarkan indra s¢sual dengan intensitasnva, maka indera yang
paling banyak membantu manusia dulam perolehan pengetabuan dan
pengalaman adalul indera pendengaran dan indera penglihatan.
Kedua indera inl adakdlanya berkerja sendiri-sendiri dan adakalanya
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berkerfa bersama-samas. Media pembelajaran vang melibatkan indera
pendengaran discbul sebagai media audio, media yang melibatkun
indera penglihntan disebur sebagni media visual, dan media yang
melibatkan kedunnya dalam satu proses pembelajaran discbut sehasgai
media audio visual. Kemudian, bila dalam proses pembelajaran
tersebut melibatkan bunyak inders maka yang demikian dinamakan
scbngal multimedia.

Penjelasan teori klusifikasi media pembelijaran digunakan untuk
memilil dan memanfastkan media yang sessai dengan kobutuhan
helujur sehingga medin tersebut dnpat digunakan dengun efekaif dan
informast yung disampaikan dapat diterima dengin muksimal melalui
kemampuan inders pendengaran dan penglihatan:

3. Media Audio Visual

Media yang melibatkan indera pendengaran dun penglihutan sekaligus
dalam sty proses, Sifat pesan vang dupal disalurkan melalul media dupat
berupa pesan verbal dan non verbal yang terlibat layaknya media visual,
juga pesan verbal dan non verbal yang terdengar layuknya media audio,
Pegau visual yang terdengar dan terl it itu dapat disajikan melidui program
audio visual seperti Glm documenter, film drama dan Inin-lain. Semuo
progrivm tersebut dupat disalurlem melalui peralatan sepert] film, video, dan
Juga televisi dan dapat disambungkan pada alat proyeksi.

Media audio visual dapat dibagi menjadi dun jenis. Jenis pertama,
dilengkapi fungsi peralstan suara don gambar dalamy satu unit, dinamakan
media sudio viseal mumi, seperti film, video dan televisi. Jenis kedun media
audio visual udak murmi vekni seperti shide; opague, OHP dan peralatan
visudl Ininnya diberi unsur suara dari rekaman kaset vang dimanfaatkan
bersamuan dalam saty waktu atiu st proses pembelajaran, wiepi tidak
mengubah bakikutnya scbagai peralatan media visunl.
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Manfuar don Kambkteristik Media Vidieo,

Mengatasi keverbatasun jurak dan waktu,

Video dapat diulangl bila perlu untuk menambah kejelasan.
Pesan vang disgmpaikun cepal dan miudah diingat,
Mengembangkan pikiran dan pendapat para siswit.
Mengembanghan imajinasi pesertn didik.

Meniperjelas hal-hal yang abstrak dan memberikan gambaran
viang lebih realistik.

Sangal koal memengnruhi emosi seseorang.

Sangnt haik menjelaskan suaty proses dan keterumpilan , mampu
menunjukan rengsangan yang sesual dengan fwjwan dan respon
vang diharaplan dan sisw.

Semuy peserta didik dapat belajur dan video, biik yang pandai
maupun yang kirang pandai.

Menumbuhlcan minel dan motivas: belajar.

Dengan video penampilan siswa dopat segera dilihat kembali
untuk dievaluasi.

b. Langkah-langkah Pemanfaatan Video

Pemanfaptan:. video dalnm  proses pembelajsran  hendaknya

mempeshatikan hal-hal sebagai berilaut:

I

Program video haris dipilih agar sesual dengan  tujuan
pembelajaran.  Hubungan program  video dengan wjuan
pembelajarun menurut Anderson (1987) dalam Munadi, yaltu:

#) Pemukaian video untuk wjpan kognitif dapat digunakan
untuk hal-hal yang menvangkut kemaompuan mergenal
kembali dan kemampuan memberikan rangsangan berupa
gerak yang serasi.

b) Pemakninn video untuk tujuan psikomotor dapai digunakun
untuk memperlibatkan contoh keterampilan gerak. Melalul
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medin ini, siswa dapat langsung mendapat umpan balik
seccara visual terhadap kemampuan mercka mencobakan
keterumpilan yang menyanghut gerakan.
¢) Dengan menggunakan berbagai teknik dan efek, video dapat
mienjadilknn media yvang sangat ampuh antok mempengorahi
s'ilmp. dan emosi.
Gury haros mengenal program: video yung tersedia dan terlebih
dahulue melihstnya untuk mengetahui munfaatayn bagt pelujoran
Sesudah program video dipertunjukan, perly diadakan diskusi,
yang juga perfu dipersiapkan sebelumnya. Disind siswa melatih
diri untuk mencari pemecahon minsalal, membuat dun menjawab

iv.  Adakalanys program video tertentu perlu diputar dus kali stan
lebil untuk metnperhatikan aspek-aspek tertaitu

v. Agar siswa ridak memandang progmm videe sebagai media
hiburan  belaka, sebelumnya  perfu  ditngasken  uniuk
memperhatikan bagiun-bagian terentu.

vi.  Secsudah itu dapat ditest borape banyakkah yang dapat mercka
tangkap dari progrim video itw

. Camn Dalam membuat Video

Peralatan rekatn serba otomatis seperti handycam aimu saal ini lebih

banyak dikenal dengan kamera Digitiu! Single Lense Reflecs (DSLR)
dan kamera mirroriess, kebumhan terbadap video untuk pembelajaran
tidiklah sama dengan lebutuban dokumentast, Pembuatan video
pembelgjuran  membutubkan perencansan yang matang. Terlebih

dabulu harus menetaplkan wjunn pembeltjaran, yakni pengalaman apa

vang akan diberikan kepada siswa melalui video ini. M Fauzisvah
(2008) dalam Munadi, menjelaskan tentang cara-carn membuat video
pembelajuran menggunakan kamers video sederhann:
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Menetapkan adegan atan tema vang sesuii dengan twjuan yung
tetah ditetapkan,

Mengembangkan tema tersebut dun berusaban untuk mieimbagi-
bugi kejudian dtay momen menjudi serangkaian bidlkan atiu
seranglaian kejadian yang bervrutun. Usahakan natural, ngar
penonten/siswa  dapat ikut mengalami atau ikut  riernsakan
momen fersebut,

Membidik urutan kejadian tersebut dengan berbagai jenis atan
ukuran bidikan (teknik pengambilan gambar),

Jika akan mengubsh atas memotong dua bidikan yang beruritan,
hendaknya memberikar sisipun bidikan dengan ukuran bidikan
yang berbeda mencolok.

Selmin itu, diperfukan jugn antsipasi adegan selanjutnya yang
dikarapkan penonton. Hal fni dilabukan agar mendapatkan alundan
vang wajur duri rangkaian bidikan.

Membantu terciptanys alunan adegan tadi, gunakon sudut bidik
yang berdawanad wrgh sehingga menciptakan kesinambungan
bidik yang sangat berharga (angle berbedn pada suat objek).
Membidik sutu objek dengan durasi yang panjung sungal tidak
disurinkan. Menunjukan hal-hal yang penling saju akan lebih
menarik. Unuk menggabungkannyn, manfaatkan fasilitas fade
in/ont yang terdapat pada hamper semul peranghst kamera atau
proses editing. Adapun cara lain, pemotongan (cuf-awaey) dan
menvisipkan (cur-in). dalam menggabungkan bidika-bidikan
untuk menjembitani kesenjangan yang teccipta akibat perithahan
gerakan, posisi, atau selang waki,

Untk memberikan kesan yang meyakinkan bidikan-bidikan
tersebut perlu dipertshankan paling tidak selamia tign detik agar
penonton dapat menangkap atau menghayati suntu sdegan. Ingat,
tiga detik uger pemontonm mempunyvai kesempatan menyerap

momen vang dimaksud.
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Kesimpulan dari medis audio visunl jenis video, membunt suaty
rekaman video yang baik mencakup penguasaan ates berbagai aspek yang
memberikan kesan visgal. Kesan yang terbentuk fu dimulai diri susonos
alur narasi yang dapat diubah menjadi adegan, lalu divisualkan dengan cara-
cary yung menaril melaiui pengetabuan teknik pengambilin gambar, dun
dirangkai menjndi satu alur adegan yvang beruritan schinges menjadi satu
video pembelajaran vang utuh.

Teori ini dapat digunakan sebagai pengolehan ide visual dan mater
pembelajaran sehingen visual yang akan digasas beruwal darl suatis
rangkaian praproduksi dan siap dilanjutkan ke tahap berikutnyy, sehingga
menphasilkan berbagui gumbar yang efeltf guna mengembanglcan kesan
atiau perassan terlent terhadap objek. Jangan sampai apa yung diutarikin
atan dirasakan ridak diterima olch mabasiwa’i,

2.3 Semiotika Komunikasi Visual

Sebuah keilmuan, yang digunakan sebagai metode pembacaan karya
komunikasi visual, sebuah kebenaran relatif, pengetahuan tentang pemahaman
tarida verbal seperti judul, subjudul, dan tanda visual seperti ifustrasi, foto,
tipografi dan gambar bergerak.

Tinarbuko (2017) menyatakan semiotika memuout pengertian Sassure dan
Plercie adalah il vatg mempelajael tanda, berfungsinys tanda dan produlksi
makna. Tonda adalub sesuatn yang bag seseorung berarli scsuntu yung lain.

Mengutip Saussure, tunda adalab kesatoan dari dua bidang yang tidak dapat
dipisahkan, seperti hilnyn selembur kertas. Dimana ada tanda, di sann oda
sistern. Tunda berwijud kata atan gambar mempunyai dua aspek yung ditangkap
oleh indra yang disebut signifier, bidang penands atuu bentuk. Bidang petanda
atau Konsep atmy makna disebut signified. Penandu terletuk pada tingkatan
ungkapan (level of epression) dan mempunysi wuiud atay merupakan bagian
fistk seperti bunyr, hwraf, kaw, gambar, wamn, objek. Petanda rerletak pada
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linghkatan isi gy gagesun (level of content) dari apa yvang dinngkapkan melatui
tingkat ungkapan.

Metiputip Pierce, tanda (representamen)) ialah sesuatu vang dapoat mewakifi
sesuity yang lain dalam batas-batas tertentu. Tanda akan selaly mengacu
(mewskill stau menggantikan) kepada sesuatu yang lan disebut (denotarum).
Tanda baris dapat berfungsi bils diinterpretasikan dalsm benak penerima tanda
melalui inerpretant (pemuhaman makna yang muncul dalam din penerimn
tanda), tandn tersebut dapat berfungsi sebagal tanda bila dopat ditangkap dan
pemahaman terjadi berkat ground (pengetabuan tentang sistem tanda dulam
suntn masynrakat, Hubungan ketigs unsur dikennl dengan nama segi liga

sennolik.

Barthes, 199% dalam Tinarbuko, 2017 menyatakat bahwa “Setiap pesan
DKV merypakan pertemuan anatare signifier dan signified. Lewat unsur verbal
dan visual diperolel dun tingkatan makna, valm makna genotative yang didapat
pada semiosis tingkat pertams dan mukna konotatif yang didapat dari semiosis
tingkat berikutnya. Pendekatan semiotik terletak pada tingkat kedua atau pada
tingkat vignified, makna pesan dapat dipshami secara utoh”,

Kesimpulan dani teori semiotika diatas dupat dikatakan babwa tanda dalam
kata atsu gambar dan bentuk yang tidak dapat dipisshkan unmk menyampaikan
ungleapan sesuai pehaman dasar yang dimiliki oleh penerima pesan detigan
peneetahuan  setiop  musing-masing  individu  dalam  kegistan  hubungan
kamunikasi sostal.

Teori semiotika dapat digunakan sebagai kajian dalam mengolah visual
sehingma pesan visunl dapat tersampaikan sesuzi dengan maksud dan tujusn
pesan. Semiotika visual dapat dikembangan dalam berbagai macam bentule.
schinggs satu kesatuunnys dapat menjadi pesan yang disampaikan melalui
landa-tanda didalam video pembelajaran.
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14 Alilh Wahana

Komunikasi memupakan sustu proses manpgis membangun representisi
makng, vang hasilnya pencrima pesan dopat mensfsirkan representasi tersebut:
Petierimain mukng terscbut dikontruksikan menjadi pesan, kemudian dikemas
dulum bahasa. Medium berfungsi dalum proses komunikasi yang menjadi
tempat bahasa dikonstraksikan.

Perbedaan bentuk medium kebentuk medium laimnya dalam menyampaikan
pesan, dapat didefinisikan menurnit pary ahli sebagai berikut,

Depdiknas, (2008) alih wahana adulah peralibon suste Kirys sastra stou
seni ke media lain, seperti karya sastra ke film dan sebagainya,

Damano, (2005) Alih wahana adalaly perubahan dart satu jenis kesenian ke
jenis kesenian Inin. Karyn sastra tidak hanyn bisa diterjemahkan yakni dialibkan
ori satn bahasa ke bubasa luin, dan juga menjadi jenis kesenian yang lain.
Kegiatan dalam bidang ini menyadarkan balwa karva sustra dapat bergerak
kesana kemard, berubah-ubah unsurnys ugar bisn sesuai dengan wahananya
yang baru.

Moses, (2015) Alih wahana adaloh alat untuk membawa satu jenis karva
seni atou memindahkan ke karya seni lainoyn. Karva seni yang dimaksud dapat
berupa pesan, syair, gugasan, puist, amanat, perasaan, atou sekadar suasana.

Menumbahi keterangan diaws, sumber ahli lamnya menyatakan bahwa
perpindahan gam karys seni kekarya seém laimmyn juga discbut dengan
Transformasi dan Ekranisasi.

l. Transformasi

Penciptaan karya sastry oleh parn pelaku seniman kemp kali
melakukan ransformasi seni menjadi bentuk kesentan yang berbeda,
misalnys traosformusi durt puisi ke musik, tansformast dan film ke
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novel dan tramsformasi dari novel ke film. Menurut KBBI (cdisi 4: 2008)
transformasi adalah perubahan rupa (bentak, sifat, fungsi),

Nurgiyantorn [EDL'I"T.] mengemukakan, balwa transformasi adalah
perubibion suaty lol atau Keadann, Benwk perubaban, dapat tecjadi
dengan perubahan kats, kalimat, struktur, dan isi karya sastra (novel) itn
sendiri. Selain itw jugs dapat dikatakan, sustu upuys pemindaban atsu
pertukaran bentuk asli menjadi bentuk lain, dengan menghilangkan,
memindahlkan, menambah, ataun mengganti unsur seperti trunsformasi
novel ke film. Adenys macam-macam alasan yang mendasari proses
trunsformusi ini, antars lain 1), Kareoa sebuah novel sudah teckenal,
schingga musyarakal pada umumnya sudah memahami dengan 151 cerita
novel it gendirl Pady akchirmys, novel atao cerita fersebut mendukung
aspek komersil. 2), Kareow ide cerita novel dianggap hagus oleh
masyarakit dan peoulis skenario {ilm maka munculnys fenomena
pengadaplusian novel kedalam bentuk film yang merupakan perubahan
substansi dari wacana yang memunculkan istilah ckranisasi,

Saidi (2017) mengamukakan bahwa karya seni tidak akan bermakna
tanpa kehadiran publik (pembsca, pendengar, penonton). Filin hasil
transformasi  dimungkinkan memiliki publik vadg luas mengingat
sehelum menjadi film, ceritanya telah dibaca public daiam bentuk kurya
sagtra. Jika karyn ini berhasil, (o akon membangun waeana yarig berlipat:
membangun wicana pemikiran dulam bidang sastra dan film it sendiri
Juga wacana industrialisasi di kedun ranab terscbut. Dengan kata lain,
film menjadi pusat wacans dolam medan vabg luas. Berdnsarkan diatn-
data yang teriulis dalam bukn Design Media & Kebudayaan, Saidi
mengemukakan bahwa transformasi teks sustra ke teks visual film
meniberikan hasil vang menggembirakun. Hasil tersebut memberikan
dumpak postitif, berikut kutipannya “Pertuma, kegaimhan menulis
dikalangan  pengarang novel terbangkitkan. Hal i jugn  betanti
berbanding lunes dengan peningkatan nilai ekonomi karya sastrn vang
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difilmkan tersebut. Kedu, terjadi kolaborsi keeatif antura pelako sastry
dan pelaku film. Ketigs, spresissi masyarakar terbadap karya sastra
meringkal. Paling tidak, melalul flm yang ditontonnys, masyarakit
mengetahui dan /atau termotivas untuk membaca karya sastranya™.

2, Ekmnisasi

Eneste (1991) merupakan proses pelayar putihan atou pemindahuan
atiy pengangkatan sebush movel ke dalam film (ecran dalam bahasa
Perancis berarti layar), Eneste menambahkan bahawa sebunh proses
pemindahan novel kelsyar putih mengakibatkan timbulnya berbagai
perubahan, Proses perubaban bisn mengalumi penciutan, penambahan
dun perubaliun dengan sejumlah variasi. Karya tulis novel mengpunakan
kata-kata (alut) dalam mevampaikan pesan, maka alat yang dipakm
tersebut mengalami perubahan, yakni mengubah kata-kats menjadi
gambar-gambar yung bergerak berkelanjulon. Mengutip tanggapan
Eneste, “novel adalah kreasi individual dan merupakan hasil kerja
perseorangan. Sescorang yang mempunyai pengalaman, pemikiran, ide,
atau hal lnin, dapat saja meouliskannyas di atas kertas dab jadilah sebuah
novel vang siup untuk dibuca atau tidak dibaca oleh orung lain, namun
tiduk demikian pada proses pembuatan film. Film merupakan hasil kerja
gotong royong. Bagus tidaknya schuah film, baynk bergantung pada
keharmonisan kerja unit-unit die dalamnya: produser, penulis skenario,
sutradara, juru kamern, penata arlistik, perckam suara, para pemain, dan
latn-lain”, Dengan kitta lain, ekranisasi berarli proses perubahon duri
sesuaty yang dihasilkan sccara individual menjadi sesuuty yang
dihwsilkan secary bersamu-surmg.

Eneste membetikan penjelasan letah Junjur bahwa didalam suatu
perubahan memiliki empat unsur didalaimnya, yaitu:
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i Pengurimgan

Pengtirangan adalah penpurangsn atay pernotongun unsur cerits
kirve sastrn dolam  proses tmosformasi. Peogurangon  dapat
dilakukan terhadap unsur karya sastea seperti cerita, alur, tokoh,
latur, maupun sukdann. Dengan adanys proses penguinngan stau
pemotongan mitka akan ada terjadinys perubahizn, yang ada didalam
novel namun tidak dijumpai didalam film:

Pengurangan atau pemotongan terjadi dikarenakan, 1), Adegun
maupun tokoh tertentu dalam karyn sastra tersebut tidok perlu
ditmnpilkan dalam film. Cerita dalum novel tidak mungkin
dipindahkan sccara keselurabun ke dalum film, fakvor durass. Hal i
dilakukana karena adanya pertimbangin akan tujunn dan durasi
waktu penayangan, 2). Alasan menggunggy, yaity adanya angeapan
atuu alusan babwn menghadirkan bagian-bagian tertentu dalam
kitrya sastra tersebut justru dapat mengganggu glur cerita di dalam
film, 3). Adanya keterbatnsan tekmis film atau medium film, 4).
Alasan penonton atau sudiens, hal ini juga berkaitan dengan
personlan durasi waktu,

b. Penambahan

Seorang sutradara mempunyai alasan tertentu melakuloan
penambahan dalam filmnya karena penambahin ity penting dari
sucur filmis.

. Perubahan Bervariasi

Perubahan bervariasi adalah hal ketigh yang memungkinkan
terjadi dalam proses transformasi dan karya sastro ke fikm,
Ekranigasi memungkinkan terjadinyn variasi-variasi tertentu antiri
novel dan film, Viriasi di sini bisa terjadi dalam ranah ide cerita,

gayva pencentoun, dan scbagainys. Terjadinya variasi dalnm
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translormasi dipengaruhi oleh beberupa fikior, antara lain media
yang digunakan, persoalan penonion, durasi waktu pemutaran.
Dalam mengekmnisasi pembuatan film diperhikannya periubdhan
variasi, agar film vang dihasilkan berdasarkan karya novel tidak
muncul seperti aslinys.

Berdasarkan penjelasan teon dintas, menvimpulkan babwa alil wahns,
transfurmngi dan ckranisasi merupakan tindakon melakukan perpindahan karya
sastrm vang mengalami perubaban rupa (bentuk, sifat, fimgsi), khususnya film,
Perubahan tersebut dilakukan dalam tahapan proses pergurangan, pensmbaban
dan bervariasi, dan jugn proses produksi. Karya sustra dilukukan dengan individn
menjadi bentuk tulisan di atas kertas yang diterima aleh pembaca, dinbah oleh
kulusgan kolaborasi pelaktnn industri menjadi bentule teks wisual film yang
diterima muasyaraknt sebagai pendengar dan penonton. Alasan melakukan
perubahan ini karens faktor durasi, agar dalam bereerita tidak membosankn.

Tujuan mengygunakan teon ini, digunakan untuk pengolahan matert belajar
dalam Rencina TPembelajaran  Semester (RPS) menjadi  cerita  (proses
pengurangan, penambalian dan peruhahan varissi) dalam bentuk narmsi, yang
memiliki durast singkat dalam menyampaikan informas: vang sesuai dalam teori
teknologl informasi dan komunikasl, e-Learning, dan media pembelajaran,



BAB 111
METODOLOGI PERANCANGAN

Penelitian ini menjelaskan tentang metodalogi dan objek perancangan yang
berjudud “Perancangan Desain Video Mateni Pembelajaran Unmuk Mahnsiswa DKV
Dulam Medin Digitul YouTube”, deéngin pembahosan mated mata kulish
Merencans Multimedia Dasar program studi Desain Komunikasi Visual. Metode
yang digunnkan adalah Design Thinking, pembahasannya yakni RP.S (materi
pembelajarun), pengumpulan data yang dianalisa dengar Design thinking sehingga
menghasilkan analisis dan perancangan dan praproduksi (konsep, pembuatan
naskah, sorvboard), produksi, pascaproduksi, ungeah pada You Tube,

A1 Metode Pengumpulan Duta

Penelitian ini menggunakan mewde penulisan kualitatf, berdusarkan puda
materi pembelajaran dan proses pengumpulan data-dnta terhadap pokok
permasalahan video pembelajaran melalul observasi, wawancara.

Pengamatan materi pembelajaran di dalem RPS, dilalukan pada tahop awal.
Pengembungun muteri ini dapat dilakokas melalui observasi dan wawinears
terhadap muthnsiswa, pruktis] dan dosen ditahapan selanjuinya. Pada kalom
hahasan kajinn, tertulis teknik pengambilan gambar, tekotk penguasasn kamers
dan alut-glat pendulcungnya. Upaya ynng dibutuhlkan untuk mebunjung bahnsan
kajian, dibutuhkannys pencarian refercosi dari buku, jurnal, video, situs,
wawancara mahasiswifi dan lain-lninnya, yung saling berkaitan dengan s
dun rujukan [zinnye, Rujukin referensi yang digunakan mengensi pembahasan
teort, media, prinsip dasar DKV, ahupan peruncangan dan managemen proyel.
Sumber-sumber referenst kemucdian diolah menjudi sar konsep provek vides
maleri  pembelajuran  yang di dalamnya  terdiri dari komunikasi  dan
pengaplikasian dalam medin melalni metode tmhapan perancanpsn produks:.
Konsep proyek video tersebul memiliki narasi, mettivisualkan dan menata video
sesuni dengan kemunmpuan dan kompetensd tim yang retlibat di dalumnya, Hasil
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rancangan Um dosen, memiliki unsur-unsur yang tertulis di dalam indikntor
pencapaian akhir belajar vang dibaraplcan.
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Miteri pembelajaran yang dipaparkan dalam RPS, dilanjutkan dengan
observasi dan wawancara untuk mendapatkan kesesunian data yang dibutuhkan
oleh mabasiswa/i mae kuliah Multimedia Dasar dan perancangan videa materi
pembeélajaran. Berikut adilah metode pencariin data yang dilakukan dan dijelaskan

puda tabel 2 berikut;
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Tabel 2
Pengumpulan Data

M Metodie Tiztrin Dhintia Dty vang Chiiar Funpsi
I | Observasi Primer | » Intersksi individu » Hubungun mahasiswa /
dengun teknnlogi doken iengan proomm fasjan
BUWIL
a [nterlsi leéloiipok o Dbt Eorminika il
tlengun teknolog eelompolcterTudap proves
penoirinn informes),
® Gaya viden moral = Mempkiimalkan elemen-
vong ada di Youmbe, elemen yideo yang sesmu
dengan target homuniksn,
2 | Wowancars Prmer | o Kehuihan mata o Dt stana antuk
= Mahssiswa kulish. peraneangsn konten di
= Dosen dan « Elemen video yang fuhuip pra produbs
prakis gt
™ hﬂnﬂlgﬂyﬂ Vil baui
inalasiw

Sumber : Jamus Ivan, 2018

3.1.1. Observasi

Proses  pengamatan  vang  memberikan  peluang uniuk
mengidentifikasi, memihami apg yang mahasiswa/i alami, dan apa yang
mathasiswa/i harapkan dari sebuah solusi yang dapat memenuhi kebutuhan
mereka.

Observast mi dilakuksn dikelss dan disaat perkulishan belum,
sedung dan sesudiah berlungsung, Pengamutun acak kepadas mahasiswa'i
yang ada di dalam kelas sebelum perkuliahan berlungsung. Mengamat
petiluku setiup individu terhadap gawai yang terels miliki. Pengamatan
selanjutnyas dimulai ketike kelus multmediz sedang berlangsung dan
semun mahasiswa/i sudah hadir, Disaat mahasiswai sedang melakukan
pengumpulan dats melalui pencarion di situs Google, YouTube dan lnin-
lnin. Ketikn mereka mendapatkan hasil pencarian, identifikasi dapat werjadi

dengan menilai cam mahasiswai menanggapi don memutuskan semua
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aspek vang saat ity mereka alnmi selama proses perkulihan berlangsung.
Ketikn kelas berakhir pengamatan selanjutmya dimulal sesegera mumgkin,
stbelum maHasiswa/i membubarkat difi. Dari awal sampm wkhir
pengamiglan ini, menghabiskan wakty lebih kurng tiga jam, dan
pengamatan ini berulang sempai mempunys dala yang cukup.

Observasi  juge  dilakukan terhudup  wideo  YouTube vang
mengpunakan metode pencarian Jata  dengan  menoliskan maten
pembelajaran camery shots and angles pada kolom search padis situs atau
aplikasi YouTube. Muncul tampilan den beberapa rekomendasi video,
menjadi awalan maleri data yang akan diulas. Kemungkinan untuk muncul
video rekomendasi lainnys selclah video rekomendasi diawal telah selesai
dilihat, tetgpi lebih banyak video yung direkomendasikan mengenni video
yang berbedn namun masih memiliki keterkaitan dengan judul pencarian

Pencarian  dats  berikuinya  berdasarkan  durasi yang  tertera
ditampilan viden. Sesusi dengan teori medin pembelajarun  yang
menyebutkan bahwa media penyalur informos] atnu pesan ajar yang
memiliki komponen sumber ajar  depgan  penyampaian  materi
pembelajaran mstruksional sccara efesien dan efektif.

Setiap masing-masing video YouTube memiliki kolom kementar
sebigai bentuk apresiasi penonton terhadap video Lersebut. Tanggapan
positif, negatif msupun kntik, merupakan bagian dar respon seliap
individu terhadap video pembelajaran berdasarkan emperik, pengetahuun
dun permahaman yang mereka miliki sehingga dopat menilai video tersebut
memiliki pembelajaran yang tepat atau tidak.

3.1.2. Wawancara

Aktivitas percakapan antara dua orang atau lebih dan berlangsung
antwra narasumber dan pewawancara. Informasi yang didapat berasal dan
pertanyaan-pertanyaan yang dijgwab langsung oleh narasumber. Hasil
wawancara hendaknya tidak mengaboh stau mennmbah opinl yang
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dikemukakno namsumber. Wawancan dilakokan kepada muhasiswa dan

proktisi,

fn-l'

Mahasiswa

Wawancara dimmlai pada saar mahasiswoi sudah bernda
pada posisi setara dengan pertanynan yang skar diajukan.
Pertanyann-pertanyaan  tessebul  disampaikan kepada  ketua
kelompok sclaku perwakilan darni snggotanya. Pertanyann
disusun berdasarkan pengalunen yang sudih dilalui oleh parn
mahasiswa/t selama  Kelas multimedia  berlungsung.  Ada
Sembilan pertanyaan yang akan disampaikan ke mahasiswai
kelss multimedin. Juwaban vang dikemukakan dicatat langsung
dihadapan mahasiswa'i, agar tidak terjadi salah pencatatan.

Praktisi

Puts wawancara diperoleh dari Bpk, Sugiharto. Seorang
pelaksana atau pelaku bisnis, sssuai dengan bidang kailmuan
yang dikyasai. Konteks pelaku bisnis ini adalah sescorang vang
berkerjn: di rmumsh  produksi perfilman. Pogisi  jebatan
narasumber saat ini adalul sebsga penanpgung jawab produksi
yang menjembatani anfara fim  boeatif dengan  produser.
Kapasitus yung dimilikinya adalah  memantas  proses
peruncangan ditubap awal (praprodukst) sampai dengan tuhap
akhir (pasca produksi). Sesusi dengan kapasitasnya narasumber,
pewawancara ingin mendapetian informasi dengan detail, apa
saja yang harus dipersiopkan diawal gebeluth  memutuskan
uniuk membuat karyn video. Informasi dari narasumber dirckam
mienggunakan kamera video, lokasi rekaman bereada dikantor
narasumber, durasi rekaman lebib kurang saty jam,
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Gaindvar 7

Screen Cagoare video wirwincam prukiisi

Sumber - Sugiarto, Jakara 2019,

Dosen

Kegiatan wawancarn dilakuloun kepady dosen muta kuliah
Multimedia Dasar, Bpk Tommy Hari Prihartunto. S.50, M.Ds.
Tahap awal proses wawancara dimulal pads saa! wawmncars
dengan mushasiswa sudah  berlungsung dan  data  sudah
dirangkum dengan penjelasan. Hasil wawancara mahusiswa
diperlibatkan  menggunaskan  aphkasi  char  Whatapp.
dikarenakan hust; kebutuhan davi wawancara dosen dapnt
berupy tanggapan dan penambahan berdnsarkan pengalnman
yang dizlaminyn secara bersamasn pada sant proses pencarian
data untok kebutuhan pengajaran (dogen) atay untuk kebutuhun
referensi pemahaman tambahan dan pelaksanaan peountasan
tugas  (mubasiswa).  Berdasarkan  kebutubin  penelition,
tanggapan dosen dapat diutarakan melalui chat, video call atau

volce chat singlzat,
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3.2. Metode Design Thinking

Design Thinking adalah suatu proses pemikitan desain  berdasarkan
rmncangan yong berpusat pada kebutaban manuasin, untuk mencapai suau
solusi atan inovasi strategis dan prakts yang memiliki dasar crapinis sehingga
menciptekan peluang baru,

Penggunsan metode Desizmn Thinking sebagai pendekatan untuk mencari
masalah dan memahami kebumhan pengguna akhir (mahasiswa/l) berups dato
dan beberapn masukan maka kemudian mencoba membuat prototipe untuk
dikembalikan ujicoba kepada mahasiswa/i. Proses ini terus berulang untok
mengembanglkan ide-ide baru.

Penerapan metode tni dibutubkan tim khusus yang memiliki latar belakang
vang beragam, alokasi waktu, ruang serta peralaton kerjn vang memadai,
komunikasi yang terbuka, memiliki pemikiran visual dan teknik berceritn untuk
mengatusi kerumitan dan memiliki target seria renggat wakiu yang jelss,

Hagin |
Wletaile Diwigi Thinkivig.
Sumiber: Marketeers, com, 2019

Penjelesim fungsi bugan metode Design Thinking pads bagan 1 di stas,
maka dilakukesn proses schagai berkut
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Emphatize: Merupakan proses untuk memahami kebutuhan, haripan,
dan pilikan dar sudut pandang mahasiswa/i. Memaham karakier target
saswran sehinges dopat mengidentifikasi kebutihan yung sesuni dan
spesifik, menjawab masalah yang legadi dalam melakukan proses
pembelajaran, sehingga paham dan dapat meruruskan piliban yung
sesuni dengan kebatuhan matet] yang hatus dicapal.

Define: Melakukan pemetaan dalam merancang tahapan-taliapan yung
dignmakan didalam  video muateri pembelajaran, Gugasan-gagasan
materi pengajaran dapat diterjemahken berupa naskah, dilargutkan
visual, audio, teks yvang memiliki sutu’ kesatuan sehingga konten video
wrscbul memiliki korelusi dan fungsi yang tepat terhadap pemahaman
dan pengajaran maten.

ldeats: Suatu bentuk pemawaran ide vang bertujuan untuk memicu
i finasi, sehingga menghasilkan gabungan kreatil yang berorientasi
kebutuhan target. Ide kreatif tersebut untuk memberikan daya tank,
momun  tetap  memperhatikan fungsi komumikasi,  minimalisir
kompleksitas, relatif aman dan berssiko rendnh. Ini semua dapat
ditentukan pada saat proses drainsiorming.

Prototype: Fase untuk identifikash suatu (de, bentuk pembuktian apakah
berjalan sesusi yang dihorapkan. Membantn untuk memberikan
peluang dan mengemibangkan hal-hal yang berbedi. Berpotensi
memberikan pertunyaan-pertanyann selanjutnyas dengan pembahnsan
lebih mendalam.

Tesr: Suatu bentuk penilaian untuk mengevaluasi setiap clemen yang
ada di dilam karya Ditahap ini, kelemahan dan kelebibin karya dapat
diperiksa lebth mendalam karena karya tersebut sudal menjadi bentuk
nyuta, bukan lagl suam pemikiran smpun sketsa.
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3.3, Metode Perancangan

Scbhuah karya visual, diawali dengan sebuah cerita. Aktivitas bereerita diapat
muncul dimana saja dalam suata organisasi, Suatu cerite yang baik merupakan
cara yvang cepat untuk mendapatkan ide yang luus sehelum memisuli sthapan
detail. Sebunh temu besar dapat menentukan langkah selanjumya untuk
memperkenalkan tshepan dalam pembuatan karyn. Berdasarkan pemahaman
teari, metade peticarian data dan meode Design Thingking. dapat menghasilkan
komsep video dilanjuti dengan tahap praproduksi, produksi dan pasca produksi.

|, Konsep video

Sebugh pemikiran besar yang diputuskan berdasarkan pembahasan
pada bab dan subbab sebelumnyn, schingga di dalam satu kesatuan
video memiliki tngur; 1), Nilai baru dalam menyampaikan materi, 2),
FSRD (sumber daya manusin, kebijakan dan regulasi) dan 3)
Mahesiswa/i. Tiga nnsur distas dapat dirnmuskan sebagai berikut:

8. Fokus dalam menyvampatkan materi.
. Operasional.
c. Keterlibatan mahasiswa/i.

Tiga unsur di atas, ditampilkan dengian penambahan movasi baru
dalam memaparkon komunkasi persussif materi pembelgjaran. Detigun
‘adanya keterlibatan semuas elemen di dalam satu instansi pendidikan,
dapat memberikan kualitas, pengalaman dan model pembelajaron ban

2. Praproduksi

Tahapan pengombangan ide yang dimulai dan model pembelajaran
suat ini. Materi pembeljwrun yang sudoh berjulan diubuly ke bentuk
skenario, dimana kemapuan scbuah skenario dapal menimtun sebuah
informas: berupa  teks  (abstrak) menjedi nyatn. Skenaro  dapat
membayangkan masa depan yang munglkin wetgadi dolam bentuk
konkrit dan detail, Menempkan teknik-tekmk perencanaan, skenano



dapal mendorong inevasi model pembelajaran yung berevolusi dalam
kondisi tertentn sehingea perlunva adaptasi pemahaman akan maten
terscbut, Ketou tim tedibat dalam pembuatan scenurio, berdusurkan
pengembangan ide yang relevan dan srgumentasi yang dapat dijelaskan
sehingga semuanya ity dapan di sghkan oleh Dekan.

Informasi nynia yang dimaksud adalah sebuab naskah Sudah
adanyn keterlibatan seorang sutrada dalam mengarahkan  sebuah
naskal. Nasksh terdini dar susunsn-susnon  onrast materi yang
dirnngkai menjadi sebuah centa yang dapai divisualkan, schingga
menjadi informasi vang Konkeil dan detuil. 1de naskab lersebut disusun
sedemikian rupa herdasarkan guris besar yang disampaikan olch dosen
mutn kulinh dan saran dari sutradara, sehingga di dalum nasksh
memiliki informasi, twjuan, pemahaman dan pembelajaran, Teks vang
sudah disusun sebaiknya dapat diwbah menjadi struktur visuel, sehingga
pada pelaksanann produksi dapat terealisasi. Bagian-hogian yang dapal
dircalisasikan berupa, scorang pemeran, lokas! adegan, pelengkap
adegun, alat produks:, don lnin-lwin berdasarkan arahan dan stundarisasi
dori sutradury. Naskah vang duput divisunlkan dengan realietis don
logis, sehinggs disctujui dun dilanjutkan ke tabap berikutnva. Jika
diperlukan revisi pada beberapa bagian, proses perancangan naskah
kembiehi dindlung, Tim Leknis tetup melakukan beberapy persinpan sesil
dengan konteks cerita keseluruhan.

Surved lokasi sangat diperlukan. Dalam hal ini besar kemungkinan
sungat membutulikan biaya yang besar, perihal perijinan lokasi. Tim
survey memiliki beberapa altermatif lokasi, setinp lokasi mempunyai
ketentuan administras) yang berbeda-beda. Date administrasi tersebut
dirundingkan oleh tim untuk mendapitkan keputusan yang terbuik.

Pemilihan pemeran sangat membawa dampak tethadap gaya
penvampiian pesan. Intonagi, gestur, mimik, pengunsaan olah gerak



wbuh menjadi buginn yang penting uniuk sate kesatumn  dalam
menyampaikan naskah. Kemampuan seorang pemeran, memberikan
dampak pemahanian vang signifikan techadap pesan-pesan verbal atan
non-verhal yang disampaikan.

Sketsa rancangan |okasi adegan mengacy pada naskah. Adn
suatnya naskah tersebut daput diubuh untuk kepentingan visual yang
lebih memungkinkan, ini dilakukan oleh tim artistik. Sctiap sketsa
ditinjau wlang untuk mendapatkan solusi vang terbaik, tetap
memperiahakan estetika namun kembali kepada kesedisan dung.

Mempessiapkan kubutuhar-kebutuhan pendukung dalam peran

sesual diengan konteks 18 pesan. Seperti contal: kostum, asesoris, asot
data visual, asct audio, aset efek suara, dan lain-lain,

Panduan adegan yang dicatar untuk membanto pengarahan dan
sutradara ke pemeran. Searang pemeran sangal memungkinkan untuk
melewati beberapa gerakan penegasan dilim menyampaikan pesan,
sehingea sutradara dapat memberikan arahan kembali disaat latihan.dan
pengambilan gambar.

Seriun tahapan diatas, dirundingkan kembali oleh sutradary dun
ketua tim. Keputusan ini dipresentasikan ke Dekan. Jikalau ade
beberapa tshapan menjadi kendala minor dan tdak pada posisi yang
beresiko, perbaikan segera dilakukan dan presentasikan kembali sampai
disetujui. Sciring perbaikan tahapan-tahapan diatas, tetap herlangsung
tuhapan selanjutnys adatah seript réading.

Proses yeripi reading, sudah mempetagnkan seolab-olah didalam
tahupan produksi. Proses ini memberikan gambar besar spa yang akan
terjndi disat produksi, dan dilekukan berulang-ulang sampm sutradara
memberikan keputusan untak memulai produles:.
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3. Produksi

Suatu bentuk proses lanjutan yang mengikuti semun kesepakatan
pada tehap preproduksi. Tim produksi sudah melaksanakan beberaps
langkih awal untuk kebutuhan produksi, disaat perancangan naskah
musih berlangsung. Menvernhkan beberapa laporan vang berkaitan
dengun kebutuhan prduks:, sepert husil survey, cetatan pengeunsun
alat, dan biaya-biaya disaat berada di lokasi shooting.

Mempersiapkan beberapl alternatif produksi, jika mengalimi
memerapa kendals vang ada di lokasi shooting. schingga dapat
mermutuskan sofusi luin dengan segera.

Di tzhapan ini juga, tim produksi sudah muls melibatkan im pasca
produksi. Ada hal-hal terlentu dapat dilakukan dalam whap pasca
produksi, maka sebaikmya ntdak dilakukan sast prodoksi. Hal i
merupakan sebeah rmagukan atau ke pikiran vang mereka lakokoan

anbar tim,

Ketika tim pasca produks: mengelahul perkembangan proses
produks:  separub jalan, kepaln produksi memberikan  datn hasil
rekaman kepadn editor, din sudsh memulai proses editing dusar.

4. Pasea produksi

Tuhapnn  wkhir  dafam  proses  pembuatan  video  maten
pembelajaran. Pada proses ini, sangat memperfukan jangka wakiu vang
cukup panjang. Disaat produksi sudah dimulai, begitupun juga tim
pasca produksi sudah memulai beberapa rekkaman sunrn nurator,

Rekamnn ini sebaiknyn dilakukan pertama sebelum tim pasea
produksi mempersiapkan bal-bal lsinnya, Persinpan yang dilakukan
oleh seorung nurator adalah melatih intensitus: sunra, pelafulan kata,
ketepiutan waktu bicard. Semua ini dilakulkan olel namtor pada sl
sclesainyn script reading. Beberapa aliernutif rekaman dilakukan oleh



narator dan diperdengirkan ke sutradara sehinpgn dapat ditentukan
pililannya dengan segera. Disaat rekaman, suara narator melakokan
dua sampai tiga kali percobaun, disant ity akan menemukan gaya bicar

yang paling tepat

Adapun beberapa orang yang dilibatkan untek mengolah aset-aset
digital yung okan digomalan pads saar ediing  berlanpsung.
Persinpannya  adalah  flostasi digital wntuk  dianmasikan, eks
pelengkap dengan jenis humf den wama yang sudah ditatn, audio yang
suduh disempurnakan,

Tohap ukhir uduluh sereening yang dilakukan dihadapan Dekan.
Disetujui stay ditolak video materi pembelajuran ind, berdasarkan
kesesuaian acuan konsep yang suduh disepakati bersama-sama, Setelah
semmua sudah stap don layak dipublikasi, maka timt selanjutnva
melakukan unggah ke FouTube. Menuliskan bebempa keterangan di
dalam kolom penulisan yang sudah disediakan cleh pibak YouTube
Tuliskan Judul yang menarik, wliskin kats kunci yang berhubungan
dengan judul. Maka video materi pembelajaran sudsh siap untuk
dipublikasi.
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BAB IV

DATA dan ANALISIS untuk PERANCANGAN DESAIN VIDEO

MATERI PEMBELAJARAN

4.1, Data dan Anulisis

Pengamatan dun pengembangun mateei pembelsjarun Ui dulam RPS, dupat
dilakukan yang diawali dengan myjukan di kolom dua (kemampuan akhir yang
diharapkon) vaitu:

i

il

Mauhasiswa/i mengetalin  dan  memahami  berbagai  teknik
pengambilan gambar baik secara teoritis maupun praktik
Mahasiswa/1 dapat mengrapkan pengetalimn mengenai  tedmik
pengambilan gambar yung telah diberikan di perternuan sebelumnya,
Muhusiswa/i memuliki paluri dun insting vang baik dulium menentukan
kejadian dun momen yang menarik i sekitonyas ontuk dirckam
dengan menggunakan kamers,

Tign poin (1) sampal (i) diutas, daput dilakulan pengembungon melaln
referensi dari observasi terhadsp muhasiswali, observisi video YouTube, dan
teori, schagai benkut:

Pengembangan imformasi atau pesan belyar, dapat dilakukan dengan
gabungan refersnsi mengenal komunikasi verbal dan non verbal vang
disusun sesuni dengan teori sehelumnya, namun menitik bermtkan
perhatian pada wori E-Learning “media konten pembelajuran yang
dikembangkan jugn harus memperhitikan beban untuk receplor dan
shortterm memory™ (beban kogmuf), media pembelajuran (fungsi
manipoltil), dan tujuan dan fungsi teknologi informusi,

Perancangan narasi, dapat dilakukan dengan menitik beruthan pada
fangsi manipulatif yang dapat dikembangkan dengan fungsi atensi,
fungsi afektif, fungsi imajinatil, dsn fungsi semantik.
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Teknik pengambilan gambar vang dijadikan schagsi gagasan dalam
pengeunzannys untuk pembuatan video muteri pembelajarn.
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Teknik Panyumbilan Gambir
Sumber: wune surosd com
Observast
a  Data

Dalam hal pencarian video referensi untuk kebutuhan kuliah,
masing-masing mahssiswafi secara invidu tidak memiliki nisiatf
dalam mencari ditahap awal, namun ketika salnh  saly teman
kelompoknys membawa pembahisan terbuka dengan spontan perihal
perkulihan, salah satu personil dalam kelompok mereka memberikan
saran untuk melihat video tersebutl, akan tetapi ada yang membuoat
pembahosan materi ini menjadi membosankan dan menyenangkan.
Penjelnsan yang mereka utarakan memiliki sudut pandang dan
pengertian yang berbeda-beda. Disaat ada yang memberikan referensi
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lain dengan buhosun yang sams, dog awn Giga orang dalam satu
kelompok dspat mercspon dengan batk, pamun yang lainnya
memberikan pendspat yang bersebrangim.

Hasil obgervasi yang dilakukan poda situs otnn apliknsi YouTube
mendapati lima belas tampilan video gambar kecil. Munculnys
tampilan piliban videosvideo vang scsual dengan judul di kolom
pencarian. Banyaknya pilihan-pilthan video tersebut yang terdiri dari
bapgian judul camera shots dan judul angles. Adanva pembahasan
tambahan yang memiliki keterkaitan dengan judul, seperi e angles
far vour iphone, camera shots and angles for filmmaking, camera

angles for traveling, shots and angles movements dan boan-lain,
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Screen Capture dalam tamplan aplikag You Tie
Sumber: YouTibe, 2019,

Di dalam tampilan gambar kecil sebuah video YouTube, tercantum
panjang pendek durasi video yang berbeda-beda. Durasi lebih kiring
lima menit terdapat empat video, durasi lebih kurang delapan menit
terdapat cnam video, durast lebib dari sepuluh menit terdapat enam

vid o,
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Tanggupan dun penonton videe YouTube, dituliskan pads kolom
komentar, bagian akhir dan tnmpilun saron video. Mayorites penonton
metiggunlan bahasa ingeris untuk suling berkomumikasi dengnn
YiuTuber dan subscriber lninnya, Scroen shots lerlampir merupakan
kumpulan beberapa tunggapun dari rekomendusi video YouTube, Di
dalam isinya tertulis, sangat banyuk dalam memberikan dukungan,
menyukai, membandingkan, berterima kasih karenn ilommya, dan lain-
lainnya. Berikut lampiran screen capture pada kolom komentar,
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Screen Caprure pada kolom kometar di dalim wplikasi video YouTibe
Sumbugr; FouTlhe, 2019,
b, Anulisis

Mahasiswa kelas multimedia dasar, FSRD, Universitas Trisakti,
dapat disimpulksn babwa purn mahasiswai memperlakukan sebuah
teknologi untuk keperluan hibwran. Tema video vang kerap kali dilihat
mierupukan tayangun teatang  kesenangan, kepuasan, fenomena
pembihasan  (rending) oamun  Gdak mencaui  video  mater
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pembelajporan vang saal ini mercka hodapi sebagai  kebutuhan
pembelajaran. Mahasiswafi memiliki sudur pandang yang berbeda
untk  mermiknai konteks video yang menghibur, pesun  yung
disampaikan tidak untuk diingst dalam jangkan waktu yvang panjane.
Scbhuah  tayungun berteonnkon hiburun, sebaiknya merupakan suatu
penyampaian  informasi  yang  bermanfgt,  pemphaman  dan
pembelajuran dimuna sustu sant akan dibutuhkan dalum jungka witkto
vang pcndek ataw panjang. Dissat mahasiswa/i memahami konteks
informasi terscbut, pembelajarun dapat dimaknid sebiugai hiburan vang
bermmnfast dari sisi kebutuhin pribadi, wawasan sertn pendidikan.
Video materi pembelnjarun dapar disampuikun depgan cars  yang
menyenangkan, maka ddak menutup kemungkinan mahasiswali akan
terus mencari seperti yang mereka lalukan terhadap video-video
hiburan non-pendidilan.

Meiode pencurion data yang muhasiswa/i lakukun, kerap kali
menggunakan google search, Cara ini merupekan langkoh termudah
untuk menemukan dsta yang mabasiswaf ingin carl. Datn yang
diperalel, dapat dihubunglan lungsung ke situs penijelusan (eks
maupun situs video Mahasiswa/i melabmkan peocarian datd yang
berhubungan dengan maten kelas mwltimedia melahn sius  nau
aplikasi YouTube Video referensl tersebut muncul dengan banysk
pilihan yang berkaitun muupun tidak. Pembahasan yang mahasiswad
Inkukan berdasurkan video referensi ndaklah banyak dianggapi.
Setelah kerapkali diperhatikun cars satu atau dulk orang mahasiswa
mengnggapi pertanyaan dan eman-temimya, dapat distmpulkan bahwa
pembahasan ersembut tidak dimengerti oleh beberapa mnhasiswa/,
Sebelum mencari referensi, nda tatap muka untuk membahas materi
perkuliaban, Materi  tersebut  terdengar asing  bag  beberapa
mahasiswa/i, namun tidok mengambil langkah untuk mencari tahu lebik
lngi. Disaat kelompok mulyi membahis maten tersebut, ada beberupa



miacam cara mereka menunggnpinyi. Dinm merupakan respon visng
sering terjadi. mamun ada ssatnya  ditanggapi oleh  beberupa
malassiwa/i dengan pemahaman masing-masing melalal penjelisan
atay memperlihatkan video referensi lainnya yang mercka dapat.
Scteluh berjulan wakiu beberapa saat, dinm itu berubsh menjudi
pemuphaman dan ditangeapi dengun sederhung, Disast dalom kelas,
kelebiban dan kekurangan setiap individu mahusiswad dapat terlihat.
Kurang pahamnya rmercka dengan materi dikarenakan tidak diculapi
oleh wuwasan terhudop materi tersebul, alasan salah satunya adalah
hanvaknya penjelesan-penjelasan yang menggunakan bahasa asing dan
leompleks schingga sangat sulit dan terbatas unmk mengolah pesin
yang disampaikan sehinggn menuninkan minat belgfar dan menjadi
membaesankan.

Analisis terhadap hasil observasi data pada video YouTube, terlihat
banyuknyu video rekomendasi yang muncul dari YouTube, berdasarkan
judul yung tertulis pada kolom pencurian. Hal ini dapot terjadi
diknrenokan dolam sistem data algoriima, datn yong masuk dalam
server memiliki joringun, bubungan, keterkuiton berdusarkun 1)
Kategori dan 2)) Judul, Tuhap sclanjutnys dari dua dasar ersebut
muneul rekomendasi karena ditonton (view), disukai (fike), multiplikasi
jumluh waktu menonton dalam waktu yang dekat karenn share link ke
berbagai platform informasi dan komunikasi yang berbeda sepenti
Whaizapp, Instagram, facebook, nwitter dan lain-lain. Makas dori it
ketika peninglatan jumlah penonton bertambah dengan signifikan,
akan banyak bermunculan video-viden rekomendasi bamu setelsh
tempilan video pertama sudah diliha
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Serewn Captire lniopilan vides berdnarboain knbapor dii jubil
Sumber : YouTuhe, 2019,

Duragi pendek atay panjang, dikarenakar adanya 1). Pembahasan
diemgan satu point atau lebih, 2), Menjelaskan dengan singkat, jelas dan
padut uwtu scbaliknys, 3). Setiup point dijeluskan  dengan sam
pemihaman dan berikut contoh-contoh singkat atau point dijelaskan
dengan satn pemahaman berikur penambaban peogertinn luin yang
masih berkaitan terhadap point pembahasan disertnkan juga contoli-

conloh berikut dengan analisis nya.

Rolom komenter mayoritas ditulis dengan bahasa inggris dan
sebagian dengan bahasa lnin, terkadang dengan babasa Tndonesia
dimuna YouTube memberikan fitur unmk menterjemahkan bahnsa
sesual dengan pendalftur melalu regional gmail, YouTube merupukan
platform video digital internasional schingga besar kemungkinan untuk
dilihat oleh masyarakat dunin jiks menoliskan judul dengan bahasa
inggns, Wuojud tanggapan setinp penonton mempunyal regam apresinsi,
hal ini juga sebagai indikator keberhnsilan stau tidak pada sebuah video
yanyg diunggah. Opini, kritik atay apaspun itu, sangat memungkinkan
untuk dibahas lebih lanpt demgan amtar semua penonton dan i
merupakon saluh sww beowk evalusst yung didapist secara tidak
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langsung, Scluma it masih di dolam konteks untuk memperbaiki kerya
viden terutama untuk pembelajaran, komentar-komentar terscbut dapat
dijudikan buhosan selacdjutnys untk lebili baik lagl. Subscribers sctig
sangat peduli dengan pembaharuan dan inovasi pada karya berikutnya,
ini dapat dilibac dengan jumlah wiau angks vang menurun, stabil, st
meningkat.

2, Wavwnncar
W, Muahasiswa

il Data

Data  wawnnearns  yang telab  direngkum dani  empat
mahasiswa’i selaku ketus kelompok, mewakilkan anggotanya dani
kelass  multimedia, berupa  pertanyaan-pertanyaan  tentang
pengalamin malissiswa’l yang selama ini telzh betjalan dalarh
porkulishan.

#) Seberapa cepat wakiv yang kalian butubkan untuk
mendapatkan video kebutuhan materi?
Jawaban: cukup Jama setidaknyn tiga pulull metil sampai
empat pulub lima menit, karena mengumpulkan beberapa
video untuk mendapatkan ungkapan yung samuo dari sumber
professional, sangat sedikit duri sisi kebutuhan mahasiwa.

b} Berapa lama waktn yang kalian butuhkan sntik menentukan
‘sebuah video tersebur dapat digunakan sebigat referensi?
Jawuban: sepulub menit lebih kurang setelah mendengurkan
keseluruhan video tersebut, karens mencari poin-poin yung
sesual dengun kebutuban materi dar durast video dua puluh
menit,

¢) Berapa lama wakly yang kalian buuhkan untuk memahami
isi pesan di dalam video tersebut?



d)

e)

h)
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Tawaban: sesuni dengan durasi, teckadang lebih panjung
waktuoya karcon ads dimenit tericntu penjelasan video
tersebint diulang, memastikan apiluh pengertian kami sesuai
dengan penjelasan.

Apakah membutuhlan pelatihan terenta untok mencapai
tijuan dar video pembelajarun terdebut?

Jawuban: selama tmi video yang lkami cari masih dalam
kebutohan telomis, maka hanya bumbh wakm lebib sedilcit
untuk beradaptasi,

Seberapa efcktifkah video pembelajaran yang telzh dipilih?
Juwabare jikalun hanyu suta stou dun video sebagul referensi,
kurang efcktil, dan lugi jike menggunakan bahasa inggris
tanpa dilengkap keterangan reks.

Membutuhkan berapy bBunyak penjelasim thmbahan dur
video awal yang telah dipilih?

Jawaban: lebih baik minimal empat video penjelasan
tambahan, dan geigbihnya bisa didiskugikan dengan dosen
bersangkutan.

Apnkah nmdah untuk mendapatkan penambaban video
petiunjang berikutnya?

Jawabsan: lebib sering susah didapat, karena setiap pembuat
video di YouTube memiliki kebutuhan dun sudut pandang
yang berbeda-beda

~Apakah mudah untok dinkses video pilihan tersebut disaat

proges tugas dibuat?

Tawaban: mudah untuk dinnduh dan dapat memilih kapasitas
besarnya data tersebut.

Disnat pelaksaanan 1eknis berapakah biava yang dikeluarkan
untuk penuntasan twgis, berdasarkan video pembelajarn
tersecbut?
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Tawaban: jika mengikuti semun instruksi dari video temsebut,
tidalk akan murah biayanya. karcna vidco terscbut berbagi
il duri gisi industri, maka durd ito kemi mencan eden liin
untuk mendapatkan twjuan hasil yang sama dengan biys

sesoml mahasiswall,

i, Analisiy

Jawaban mahasiswa/i berdusurkan bebemps  pertanyaan
yang berkaitan video maten pembelajaran, dupat dijelaskan
sebagai berikut, 1), Mengalami kesulitan diseal menenhikin video
materi pembelajaran yang akan dijadikan scbagai referensi.
Kesulitammyn  disntara lain adalah mengenal konteks informasi
vang dispmpaikan berdasarkan  kepentingan  pembuat  video,
banyak disampaiken untuk kebutuhan industri. Sangar sulir
dipahami jika informasi yung disumpaikon dengan bubasa asing,
kompleks dalam memberikin penjelasan, schingga sulit untuk
dimengerti dan dipahami, dumsi yang cukup panjang menjadi
sangat membosaikan, Selunjutnya 2). Ketikn sudah ditentukan
video miteri pembelajaran tersebut maka langkah selumjutnya
pemahaman. Memahami dari satu siau dua video sangat sulit, maka
bugtih wakty lebih untuk mencari video pendukung ldinnya dengan
menggunakan kata kunci vang didapat dani video terdahulu. Dalam
video yang terplib, Gdak semuanva dapat digunakan unmk
kebutuhan  pedaulishun,  sehinggs  forts  mencari  sampai
mendapatkan maten pembelujaran yang utith dan kumpulan videe-
video pendukung lainmyn. Salah satunys mencor alternotif teknis
yang dapat dijanglkan dari segi dana dan kemapuan ketermmpilun,
Terakhir 3). Penyimpanan marerd video dipumskan berdosarkan
dari durasi, karena semakin panjang waktunya ikan scinakin muhal
untuk mengunduh data video tersebut. Lepas dan kuota dan palsa,
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durasi yang panjung sangal membutubkan tempsl penyimpinan
yang lebih banyak di dalam gowai. Solusi yang kami lakukan
ndaluly embutahkan niat lebih unitulk menyunting video yang akan
digunakan untuk panduan dissal prakick lapangan, Maka video
pembelyurin tersebut  dengan  mudsh  dibagikan ke anggom
kelompok dan disimpan dalam gawai.

. Praktisi
i. Dam

Dt wawancara dijabarkan sebagai berikut, ada tiga mujuan
dalam memprodukst sebush video, sebagai 1). Membangun nama
baik suatu perusdhaan atau institusi, 2). Kebutuhan kamersial, 3),
Kirya idealis, Ketiga tyjuan ini, masing-masing memiliki proses
yang berbeda untuk mencapai konsep yang sesuai dengon tujuan
tersebut. Ada sutu kesamaan parameter yang harus dimiliki untuk
menghasilkan konsep berbeda-heda yaitu kesediaan dana produksi
(pra produksi, produksi, pasey produksi).

Disamt proses pra produksi, sebuah tim yang memiliki
keanggotaannys minimal tiga orung dapat dikatakon ideal, karena
keputusan-keputusan yung dibuat aleh tim tidak dar sudut pandang
yang subjektif. Memuhami karakter target sasaran (sesuai mur
atau universal) mernpakan bagian utama dan terpenting dalam
menentukan jalan cerita dar sebuah produksi video. Target sasaran
menjadi penentuan dalam menggunakan media yang tepat dan jenis
tanyangannya,

Sehuah  media  televisi mempunyai  kapasitas  untuk
menentukan sehuah tayangan yang sesuai dengun target sasurannys
dan popularitns karakter film yang sudah berjalan, Berbeds hal
dengan tayangan film di layer Iebar, Sebuah film layar lebar
diproduksi berdasarkan pemiliban mrget sasaran, diawali dengot



research produksi terdahulu ngar film-film berikutoya dibuat wntuk
kulungan penonton yang sama atau improvisasi, akan letapi bukan
targel sasaran yang hari. Media video YouTube sast ini menjodi
media baru dalam mendistribusikan schuah video, Ketiga tujuan
vang sudoh disebutkon di sms, dapel menggunukan YouTube
sebagai medin altemntif, bahkan ada yang menggunakannva
sebapgni media utama. Media video YouTube tidak membatasi
imrget sasaran penonton dari sisi umur maupun Kalangan. Dalam
hal kasus video materi pembelajaran vang ditayungkan di TouTube,
sebatknye mengikutl pemahaman dart telovisi dan film. Hasil-hasil
video tateri pembelajarar sebigal bentuk pembelajuran yung
berbeda namun tingkat objektifitasnya harus tetap dipertabankan
dan dapat dipertanggung jawabkarn.

Disaat um kreatif sudah memiliki acuan werhadap arget
sasgran Serta medin yung tepat, muka batssan-batadan ini tetap
diperhatiagkan dalsm proses pembuastan naskah, Naskah yang
disctujui dapat diartikan bahwa pesun dan adegan rersebunt sudah
sesual  dengun  permintpan-permintaan  produser,  serla
pelaksansannya dapat diprodoksi denpan alasan dan kebumban
vang realistis sehingga tidak keloar dari pengajuan anggaran,
Dialam hal perancangan video materd pembelajarun, posisi produser
setara dengan Dekan

Pelaksanaan produksi mengikuti semun rahapan yang sudah
dirunciang dan disetujui dalum proses pra produksi, namiti tin
produksi sebaiknyu memiliki rencana kedua untuk meminimalisir
hal-hal vang tdak terdugn dan menckan penambaban blayva.
Rencana keduapun tidak diputuskan oleh satu devist tim produksi,
dari tum pasce produksi berkontribusi dalam mencart solusi agar
disaat produksi difanjutkan ke pasca produksi dapat berjulan lancar
sestal dengan wakmm vang sudsh ditentilkan,



ii.  Analisis

Tujuan pembuatin video dalam kontek penelitian ini adalalh
membangun nama bak institusi Pendidikan Universitas Trisakti,
Fakuiltnz Seni Rupa dan Desain, program studi Desain Kmunikasi
Visual dan juga sebagai karya idealis. Karya video materi
pembelajaran i fentmnya bukan semata-mate dibuat dengan sudut
pamjang  subjektif dan  scorang  dosen, mnamun  tetap
mempertahankan  validitas  informesi  serts objekul”  dalam
penyumpaikan maten pembelajuran. Semua keputusan yang dibuat
dengun rancangan {erbaik belum dapal dipastikan berhasil untuk
dilanjutkan, kerana faktor dana menentukan semua fshapan
berikumya

Menurut data yang telah disamipaikan, dalan proses setiap
perancangan (awal sampai akhir) lebih baik tidak diputuskan
berdasarkan saty orang saja, namun beberapa orang atsy minimal
tiga orung pgar ide yang disumpaikan tiduk dari saty sudut pandang.
Setiap masing-musing anggota dalam tim memiliki pehaman yang
spesifik, orang pertama dengan orisinal idenya, orang kedoa
dengan pemnhaminn karkteriktill largel sasuran, orang kefiga
dengan kemampuan dalam  menterjemahkan weks atan namsi
tersebut menjadi ide visual yang di ferapkan dalnm pengambilan
gambur, lokasi, artistik, alat-alat pendukung dan lain-lainnys.
Schinggn keterlibatan snggota tim ind dapst memutuskan berbaga
mucam alterngtif vang logis, cfektif, dun paling wuma adalah
kesesuaian dana yang akan digunakan.

Tujuan pembustan  karya  visual  berdasarkan  dengan
kebumban. Seperti yang telah disampaikan, relevisi membutuhkan
sebuall myangan berdasarkan popularitas tema film yang saat ity
digemun. Film layar lebar dibuat berdnsurkan kurakter penonton
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ving selama ini dard film terdithslunys telah sukses ditayangkan,
Sebuah video di dalam media YouTube saat ini biasanya, dibuat
berdusurkun karya idealis dan seorang penciplunyi yang memiliki
kedudukan sebagai produser, tim perancang, eksekurtor, editor dan
publikntor. Semua kedudukan tersebut dilukukan oleh sam orng
atau kebutuhan, Video materi pembelajarin vang diungzah dalam
YouTube tidak dapat diposisikan sebagai video karyn tunggal.
Sebuah pesun dalam bentuk video vang disampaikan berisi mnterl
pembelajurun, schaiknys dilakukan olch sctip persoml yang
mempunyal kapasitas dalam pengembangan wde video maten
pembelajarun tersebut.  Keterlibatan  setisp  personil — untuk
memutusakan ide tersebut dapal dicksekusi, menurut persetujuan
spestalis dosen pengampu tersebul. Dikarenakan tyjuan video
materi pernbelajuran i dibuat sesusi dengan matesi helijar (R.P.S)
dan indikator keberhasilan karya mahasiswa/i program studi DKV,
bukan sebagmi kebutmhan ndusori atau hobt yang  biasanyu
ditsvanglkan dulam media video YouTuhe.

Hasil yung telih dirncang dalom sebush tiaskah sebaiknya
diperhatikan  kebutubanoya  dari  sudut  pandang  Fakultas
(produser), program studi, dosen pengampu berdasarkan muoteri.
Hul-hal yang harus diperhatikan adaluh penvampaiin informasi
vang felah dimncang sesuai dengan knrnkter mahasiswali, sesuai
pengumbangan dort bukn acuan belajur menjadi narasi, narsi
tersebul dupat divisunlksn (shoofing, alat-alat penunjang yang
digunakan dan Lab. Multimedia. animasi, tipografi, mofion
graphic, audico sditing, colour grading, dan lain-lainnya menurut
kebutuhan belajur sant ini atw) lanjutan pengajuran sebelumnya,
Sebelim memasuki tahap produks:, aktivitas visual didahului
detigun pembuatan gagasan visual dilanjuli dengan story board,
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sehingga @roiptanya satu sudul pandang, satu pemahamin, satu
miakna cksplisit.

Pemngangan praproduksi yang sadah  disetujui, akan
menasuki whap produksi. Dalam tthapan ini dm produksi sucul
menfalankan lugssnya disaat perancangan praproduksi suduh
berjalan sehagaian (50 persen). Swrvey dilakulan olch tim produksi
ketika garis besar narnsi sudnh  dapat diterjematkan dalam
kebutuhan produksi. Persinpan pertama yang dilakukan adalah,
tokasi shoonng, artistik, props, casting, kostum, kebutahun alat-alat
utnma. Kedua, metniliki perencanaan allernatit disaat shooting
berlangsung. Kejadian-kejadian di lokasi dapat berubah diluar
kendali manusia man (erjudi kelalaion manusin. Ketiga, diskusi
dengan tim pasca produksi. Setiap keputusan untuk kebutuhan
produks1, mempunyai pengaruh dengan pendanann. Dann terschut
dupat dislokasikan dengun tepat ketika waktu dan tenaga dapat
digunakun  secars maoksimal. Disgat penghematan inl  sudab
disepakati oleh tim produksi dan tim pasca produksi, pelaksanaan
di lapangan dapat berlangsung dengun segery,

Pasca produksi dapal memaksimalkan  wiktu  disant
praproduksi (nuskah) sudah disetujui. Rekaman suara dapat
dilakukan untuk kebutuhan narator, pengolahan grafis sudah dapat
dimulai dun hosil akhimyn bertipn sset vang akan digunskan untk
compasiting  {tahiapan  penambahan  elemen  visumal  setelah
pemyuntingan gambar sudah selesai), punyuntingsn audio schagai
kebusuhan suara latar, penyuntingan sambar {editing) dimulai
ketika sebaginn adegan sudah selesai pengambilan gambar.
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¢. Dosen

Data

Duwt varig diperolelt bertipn voice chat, berdurasi etirpat
menit sepulub detik. Bpk Tommy memberikan tnggapan, bahwa
dar hasil wawacara terhadap mahasiswa/i memupakan jowaban
yang sangat logis. Belinu seliju dengan segala kKendala yang
mahasiswa wlah warakan, dan yang terutoma adalah masalah
dengan bahasa asing atau sering kali dijumpai pembahasan
menggunakin hahasy inggris, Bahosa ingeris baku tidakdah sulit
untuk  dimengerii bagi Gen Z saat ini, banyak hal yang
menggunukan penjelasan dengan bahasa ingeris, namun dalun
hil pembelajaran, babasa yang digunakan dalam video YouTnube
menggunakasn hahasa inggns ilmiah, Konteks narasi dalom satu
pembuhasan menggunnkan penjolusan dun pehamun lain writuk
mengkaitkan pembahasan lersebut, sehingga muhasiswa/i sangat
kesulitan unmk memahami video yang merckas dapat dalam
YouTube, Ini meripakan sdlah satn faktioe kesulitan dalam
mencari dan menenfukan referensi dengan materi pembelajurmn.

Faktor lnin mengengi pembahasan teknis. Pada bagian ini,
heliay tidisk menjadikan suatu hal yang sangat serins, Dikutukan
hahwa segala introksi yang dissmpaikan di dalam video silahkan
dipraktekan sesuai dengan penjelagan di video, hasil benar atau
salah dapat langsung diketahui oleh para mahasiswa. Namun
ketetbatas dengan teknolgi dalam hal ini adalah peralatan
penunjang, tdak mudal aksesibilitas untuk mendapati alat-alat
yang samsi dan juga pada konleks pembelajarun i adalab
ditwjukcan  kepada mahasiswn/i dimana perlengkapan prakiek
riereka lebih banyvak mengeunakan fasilitas laboratorium audio
visual yang sudah disedinkan oleh pihuk program studi. Alat-alut
vang digunakan dalam video (indusiri) sangar tidak relevan
dengan kebutuhan belajar,



Video pembelajaran yang menggunakan bahasa Indonesis
sangatlsh sedikit dan lebih sedikit lagi video ysng memiliki
kunlitus yang baik. Maks bukan sustu yung mustahil jika dosen
memberikan referensi dengan hahasa asing. tidak menjadi lebih
baik atau pabam akan tetapi menjudi menjenubkan. Banyak
informnsi’ yang diproses oleh mashasiswa/ dan membumbkan
wakin untuk mencema semuanyn disasl mendengar video
penejelasin lersicbut. Sulah satu contoh yang disebutkan olch Bpk
Tommy adalah, video mengenal analisis film. Di dalam video
terscbut menggunakean bahasa yomg sulit dimengerty, istiluh-
istilah (bahesa ilmioh) yang belum pernah didengar, scjuraly [ilm
yang belum diketahun, evolusi perjalanan film serta durast yang
panjang dan empat puleh lima menit sampai dengan satu jam tgs
pulub menit. Sangat tidak mungkin sconng ptay kelompok
mithasiswa/i mampu bertahan, fokus dengan pembahasan yang
memiliki banyuk masaiah.

Semua vang sudah divtarakan oleh mahasiswa/i, semuanya
adalah benar. Dibutthkan format yang lebib ringhas don
menyenanghkan agar mudah untuk di paharmi dan dipelajari.

i Analisis

Bpk. Tommy selakn dosen peéngamipu mata kuliah
Multimedia Dasar sangat pabam betul aps vang dilakukan
mahasiswa/i-nys dalam tahapan proses pencarian dats video di
YouTube. "logis” itulah juwaban belisu karena tuhapan proses ini
juga dilalni oleh seorang dosen vang mempersiapkan mitent
perkulishan dengan bantuan media video dari YouTube. Kendala-
kendala yang dilsluipun tidak berbeda, akan tetopi pada sant
kesulitan dengan bahasa inggris, sebagai dosen Multimedia Dasar
vang sudah memahami dengan istilab-istilab di dalam video
tersebul. Pembahasan yang divtarakan di dalam video bukan
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semista-miuta berada di dalam sutu Jevel, namun pembihusin yang
sederhanspun  mempunyai  sisipan pesan yang  disampaikan
berdasarkan relevansi dati-bita yvang berbedn rimun didapatican
korclasi yang utwh terhadap pembahusan tersebut.  Sebagai
contoh, camera shoty dan angles mempunyul peran yang penting
dengan genre film-film tettentu. Jikia menyebutkan salah satu
jenis genre di dalom pembahasan, mahasiswa belum sampai pada
materi veng membshas mengenai  genre, maks dad il
pembahnsan ini akan sulit dipahami lebih dalam tentung camora
shots  dan angles, dan skean scmakin sulit lagi dengan
menggunakun istilnh dolam berbihusa inggris,

Mengenigi pembahasan video pembelgjaran  pemahaman
tekmis, bukan menjadi kendala yang berarti karena setiap instruics
vang adu di dalam video pembelgjoran tersebiul merupnkan
langkah-langkah untuk menghasitkan video vang berkunlitas
batk. Akan felapi yang menjadi kendala Iainnys adalab
banynknya penjelasan merigenai peranan sebunh alat pendukung
untuk menghasilkan kunlitas video setaraf profesional. Bpk
Tomumy menyebutkan aksesibilitas untuk mendapar alan wersebur
nkan sulit, duri ketersedinan dun pngky penjuslan yang cukup
tinggi sehingga video pembelajaran tersebut tidak dapat berfumgsi
sebagai pembelajaran. Adapun tanggapan vang sudah divtarakan
oleh mahasiswa/t, sering kali menemukan video yang dibuat
deagan kebutahan industri. Maka dari i untok tercapainys
sebuah wigas yang dilukukan oleh para mahasiswa/i, jauh dari
kesesumian berdasarkan video yang ditampilkan dalam YouTube.
Selama masa perkulinban, peralatan penunjang praktek ynng
digunakan sebaiknya sebagai alat bantu standar dan dilengkapi
dengan beberapn alan lainnya diri pibak program studi melalui lab
audio visual, yang memiliki relevansi dengan welie pencapaian

uleh scorang mahigiswa’l



Ketersediunn sebunh video pembelajaran yang menggunakan
bahusa Indoncsia dan pembahesan yang baik sangatiah sedikil,
akan tetupi perbshasan yang memiliki bobot pembelsjaran yong
baik sering kali dijumpa deéngan menggunakan bahasa ingeris.,
Referensi video sangat membatu dalam hal pernebelajaran namun
akan menjadi lebih buruk jika pembhhasan tersebut dijandikin
sebunh masalah baru di kelas. Membuthkan wakiu yang lebih
pamjang untuk memahami babasa ngeris ke bahasa Indonesia,
dilam  wakm bersamann  mohasiswafi melihat visunl vang
memiliki interaksi, cuplikan adegan, dan elemen-elemen fain di
dilam video. Altivites i alean menyulitkan mshysiswii untuk
konsentrasi dalam wakiu yang lami. Dalam pemahaman teatang
E-Lwarning discbutkan bahwa semua elemen yang tampil dalam
wakti bersamun Hduk memiliki tingkat kepettingan yang sama.
Setigp elemen akan mempunyai porsi yang berbeda disaat wakiu
yang berbeds. Proses pencarian data seperti ini tidak akan mudah
untuk  mendapatkan  sebunh  pemohan, pengertion  dan
pembelujaran yang haru.

Berdusarkan data observasi dun wawancars yung didupat dac ketiga sumnber
diatas dan landasan teori. ndanya keterkaitan dengan pendapat yang
dikemukalan alel Muladi (2014) babwa, kebungkitun  peranghal  selular
memiliki tiga katn kunci sehagai dampak untuk menggambarkan fenomena
masyarikat informasi, yuin; keceputan (speed), virunlites (virmaliy), dan
jaringan (net-warking). Tiga katas kunci ini juga tertulis pada permnyataan
Rivolella (2008) bahwa, kecepatan herarti informasi heredar lebih cepat dan
semakin cepat, tetapi usianya udak akan bertahan lama dan akan segera
lertingga! kurena kebutuhan untuk terus diperbarui. Virtualitas merupnkan
bagian ntegral dun sistem hobungen sofar pengpuos, adunyn diskoncksi dan
(leksibilitas antaru ruong dan waktu dalam mengakses infortnasi. Jaringan
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menjadi Kategori utama untuk menafsirkan budaya yang terbentuk dari berbagai
dimensi sosiabilitas di dalam dan di lvar jaringan.

Leonhard (2016), memaparkan pendspat dan penjelasan lebih lanjur
mengenal tiga kata kunci yang tefah diutirakan olell Muladi (2014) dun
Rivoltella (2008), bahwa merupakan kemajuan teknologi informasi dan
kemunikasi dengan perangkat seperti komputer, deskiop atau mobile yang
berbusis puda teknologi digital dan terkoncksi intemet. Produsen teknologi
geneur melahirkan inovasi bary mengingat targel pasar yang mernjanjikan.
Fenomena i tidak berlaku pada negara-negara maju tetapi terjadi di seluruh
dunia yang telah tersentuh oleh produk-produk teknologi dan juringun internel
Negarn berkembang dapat dijadikon sasaran ulama bagi pemasaran produk
feknelogl dan menjadikan pargel pusar yang sangar menjanjikan.

Produk-produk teknologi dan jaringan miernet yung dimaksod dalam
penclitiai ini, Bawden (2001) menyebutkan buhwa literasi digital menyangkut
beberapa aspek berikut ini:

I. Perukitan pengerahuan yaitu kemimpusn membangun informasi dari
berbagai sumber yung terpercaya.

2. Kempmpuan menyajikan mlormasi lermasuk di dalamnya berfikir kritis
dalam memahami informasi dengan kewaspadann terhadap validitas
dan kelengkapan sumber dari internet.

3. Kemampuan membaca dan memahami materi informasi vang tidak
herurotan dan dinamis.

4. Kesadaran tentsng arti penting  media  konvensienal  dan
menghubungkannya dengan media berjaringan.

3. Kesadaran terhadap akses jaringan orung yang dupat digunakan sebagui
sumber rujukan dan bantunn.

6. Penggunaan saringan terhadap informasi yang datang

7. Merasa nyamasn dan memiliki akses untuk mengkamunikasilan dan
memublikasikan informasi.



Gilster (1997) pembelajaran melalui mediz digital dimaknai sebagai the
abilty to understand and use information in multiple formats from a wide variety
of sources when il is presented via computer and particularly, through the
medium of the imernet (kemampuan unfuk memehami dan menggunakan
informusi dalam bermucam format dari bersgum sumber vang [uss kelika hal jtu
disajikan melalul computer dun secara Kbusus melalui medium internet),

Analisis data dan ketiga sumber di aas (mahasiswa, praktisi den dosen),
RPS (un data pendulcong, dapat disimpulkan babwy mahasiswai sant ing
menggunakan teknologl informasi dan komunikasi sebagal sarana belijar dalam
media baro bernpa media wideo digital Yowrube. Media ini memiliki
kemamupunn dalam memberikan informasi materi belajar dengan kecapatan,
virtualitas dan jaringan. Scbagai konten kreator materi helajar mengacu pada
teort e-Legrning dunt media pembelsjuran (praktisi dan dosert), dipat melnkukan
tabupan perancangan produksi video dan berbagai sumber dun menjadikan
sumber tersebut menjadi satu kesutgan muten belajar yang utub, dinemis, efekuf
dun memberikan kenyumanan akses untuk memperoleh informasi belgjar

4.2, Analisis Design Thinking

Dari tahapan yang discbutkan pada bab sebelumnya, metode analisis ynng
dilakukun pada penelitinn im adalnh cebugai berikut,

1. Empathize

Ketertarikan mahasiswa dulam melihat dan memilih informasi sebagai
kebutnhan kulinh, dapat dijndikan sebagai salah satu sumber dam atau
bahan pertimbanean  yang dapat  diolallk menjadi suntu :de  atau
memanfaatken centa  pengalaman mercka  sebngm  peluang  ontik
berinovasi menciptakan rancangan video materi pemnbelajarn,

Karya video muteri pembelgjaran pada saat ini bukanlsh semata-mists
untuk memposisikan. imstitus) pendidikan yang wp o dare, melainkan
memanfautkun teknologi vang berkesinamibungan, berkaitun  sesuai
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dengan kebutuhan mahasiswa. Pengembungan video pembelajacan dengan
sudut pandang mahasiswa sentris, seperti 1). Indikator seperti apakith yang
harus dicapai scbagni seorng mahagiswa don bappitmans cars 1enugn
pendidik atau dosen dapat memberikan solusi? 2), Inovasi belajar seperti
apakiah yang disuksi oleh mabasiswa? 3). Adakuh cara yang terbaik
scbuagni institusi petididikan atou dosen agar dapal musuk ke rutinitas
mahasiswi?

Mengenal mahasiswa adalah sebagai peluang untuk memshami
kebunihan beljar mercka, harspan mercka dun kendala yang mereka
hadapi disant proses belajar mengajar berlngsung. Dosen dapat masuk ke
rutinitas yercky dengan Ljusn sgar mendapatkan informasi yang sesuni
dengan kebutnhan, Sclamit proses belajar berdungsung, ads bal vang
diperhatikan sebagai bagisn penting untuk mengenal  kebumhan
mihusiswa. Ada empyl bagian yaitu, 1). Apa vang merekn plkir dan
ragkun ketika berada di kelas? 2), Apa yang mereka lihat ketika proscs.
belgjar berlimgsung? 3). Apa yang mercka katakun dan lakukan selama
pembelyjaran? 4). Apa yang mereka dengir dati dosen, teman dan sumber
lainnyi? Empat pertanyaan distas menimbulkan dua rasa yang ada pada.
mahasiswa, periama adalah rasa bersalsh kareny udak pabam apa yang
mereka lihot dan dengar, frustasi ketika hagil yvang tdak sesuai dengan
keinginan mercka, dan kedua adalah rasa ingin memperoleh untuk
memahaminya, mencoba membuatnya, mengalami rintangan’ dan berhacil
sesumi dengan asahan hasil akhir. Untuk memahami lebih, apa yang
mahasiswa burthian, cora memulainyn dengan mengunakan peta empati
sebagni dlat berpikir visudl yang dapat membantu mengembangkan
pemahaman karakieristik, lingkungan, perilaku, dan aspirasi. Dengan
melaknkan cara ini dapat menemukan gaya video yang lebih kuat karena
sesunl dengan profil mahasiswa yang memandil perancangan proposisi
nilai ving lebih baik.

Dalam 1ghap awal imi, peneliti dapar terbanm dalam pembuatan
naskall yang mepggunikan gays bahasa dan didukung dengan gava visual
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yang sesuai dalam menyampaikan isi mater pembelajaran, Naskah yang
disusun dapal direncanakan seberapa besar bobot yang akan disampaikan
dalarn Bentuk video don tatap mulke,. Tdhapan pis produltsi sebaiknyva
pembuat nasuksh mempunyai sudut pandang vang sama dengan
mahasiswa/i.

2. Define

Pemetaan atay merancang e yang baru dan inovatif dengan
menggunakan proses kratif untuk membangaun satu gaya video yang bam
dan onsinll disntara ide-ide baru, proses ini disebut pembentukan ide.
Inovasi gaya video bukan berasal dari masa lalu, pesaing, menin, atay
membandinglan, melainkan mencipiakan nilai, memenohi kebutuhan,
ketertrikan serta punal tiahasiowa unmbk meagenal lebih whean mati kulish
yang sedang dipelajari.

Adanya muncul pilithan baru, scbaiknya diewali dengan memiliki
sebanyak-banyaknya ide sebelum membatasinya dengan daftor-dafiar
pilihan. Pembentuknn ide memiliki dun fase, yang pertama adalah
membangun e, kuantitas menjadi sesuatu yang penting. Fase yang kedua
adalah  sintesis-gagasan  didiskusikan, dikombinasikan, dipersempit
rienjadi sejumlah kecil pilhan yang dapat dijalarlan, Seboah inovasi atau
ide dapat diawali dengan:

4. Sumber Duya

Inovasi vang dipucu oleh sumber daya yang berasal dari
organisasi yang ada uniuk memperluas atan mengubah sudot
pandang mahnsiswa dengan gaya video mateti pembelajaran.

B, Fasil

Itovasi Videpo materi  pembelajuran yang  diciptakan
memberikan proporsi nilai baru sehingea mempengarphi cara

belajnr mahesiswa, bisyn produksi, nama institusi di masyarnkat
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c.  Permintaian
Inovasi Penciptaan video maten pembelajaran dipreu oleh
mahasiswi yang didasari oleh kobutubisnnya, tersedinnya Guilitas
schingga mempengaruhi hust) kemampuan individu darni setiap

mahusiswa.

d Finansial
Inovasi yang dipacu oleh faktor keuangan yang disediakan
oleh pihok instimis] pendidikan sebagni suatu kebutuhan akan
proses perancangan ide produksi berdnsarkan sumber daya, ide

kreauf

e. Dulungan
Inovasi yang dipucu vleh beberapy devisi dalamn organisasi
schingga terjadinya kesinambungan terhadap perancangan ide
produksi  dengan  kebumban di  lapangan  ssal  produksi
berlangsung.

Tahap kadun ini setelah terbentuknyy dragfl naskih, dibunbkan
kolaborasi dengan tim yang sudah dibentmk unmk mengolab naskab, buik
dalam tabapan penyampaian yang terstruktur sampai dengan ide-ide visuul
yang berkaitan tanps adunyn batwsan dalam menyumpuikan gugason.
Terkadang satu atay dus orang sudah mencoba untuk membaca dan
memperagakan dengan baik, namun ada yang memberikan saran lebihb
btk lagi dengin cara yang lebih pruktis, Akan telupi semua ide yang sudab
dinjulan tetap barus menijuk kepada kapabilitas sumber daya yang ada,
berorientasi pada hasil yang video untuk pembelajuran, sesuni denpan
kebutuhan mahasisws yang tercuntum dalum kurikulum, kemampuun
mahasiswn untuk kerga pmkik, dann yang sudab disnggurkan dalam
produksi video pembelajaran, serta sestiai denigan visi misi yang sudih
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ditetapkan olely pilink Universitas Trisakti dan Fakultas Seni Rupa dan
Desain.

3. Ideate

Salah satn cara unk meagatasi masalah adalah membuat pertanyaan
yang miclawsn asumsi konvensional dengan mempertanyakan “bigaimana
ika”. Contob perama, pembahsgan permasalahan  teknis  seperi:
bagaimana jika muhasiswa vang ridak hadir dalam aktivims belajar
miengajar, tetapi telnp dapat mengikad pembahasan materi saat ini dengan
melihat YouTube schagai pengganti pertemuan di kelas? Cara soperti inj
sangal memungkinkan bagi mahasiswa untak temp memiliki infiyrmisi
belajur terbaru sepertl teman-temannya yang hadir di dalam kelas, akan
telapi sangat memungkinknn kurangnys pemshaman mercka vang
maksimal karena tidak adanya sesi tanya jawub yung lungsung merithatias
trateri tersebut. Contoh kedua, Pembahesan permasalahan konten seperti:
bagaimana jika konten video tersebut menggunakan pendekatin non-
formal, ngar komunikasi yang dilakukan kepada mahosiswa sesuai dengan
gays komunikosi mereks sehan-hard? Carz seperti ind sesual dengan gava
komunikas: schuri=han tetap tetap memperizhankan norma santon yang
memang scharusnyn dijaga dalum lingkungan pendidikan. Namun pada
akliimys deogan carm “bagaimana jika" i hunya sebagai awalan,
terkadung cara ini berhasil tetapi terkadang tidsk berhasil kerana terlaln
provokitif.

Partisipns{  orang-orang  dalaim  organisasi dapat  membantu
renghisilkan ide-ide banu, maka dari it diperlukannya memasang tim
dan latar belakang pengalaman yang berbeda-hedn sehingga terjadilnh
suatu kelompok dengan memiliki istilah “jénis-jenis orang kreatif”.
Inovasi gaya videp maten pembelajaran adalah upaya menciptakan nilai
baru dari sisi akodemis, kemithasiswann, penermpan teknologi pendukung
di kelas, kompetensi dosen, perkembangin tekuologt kreatif dapat
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memberi musukan dan ide dun perwakilan beberups bidang. Kebtragaman
anggota akan membapty untuk membangun, berdiskesi, memilih gagasan
baru balkun melibatkan pihuk hur seperti beberapn mabasiswa ikiit
terdibat, akan letapt sangat diperlukannya seorang fasilitsor yang netral
dnlum pengambilan keputusen disaat rapat berlungsung (seperti contoh,
Kepala Program Studi, Wakil Dekan atiu Dekan),

Brainstorming merupnkan baginn dari penentian parumeler yang
ringan sampai keputusin penting. Sesunty yang kompleks bukan berarti
menetapkan kepurusan ysng rumit nemun  mempermudash  membuat
keeputusan secars efikiif Keputusan yang berbedacheda dapat diterapkan
untuk memilih dan mencari gaya visual mans yang akan dipilih,

Cinmbar 6
Postit dalam proces bralnciorming
Sumber: desygnihomdang galfenfvisoal. 2019

Adanya serangkaian wahapan dalam meneraplcan brainstorniing, vain:
a. Tetap berfokus.

Mengajukan pertanyaan yang spesifik atus masaleh yang
ada, Pertanyaan  lersebut  disekitar kebutuhan mahasiswa,
herdiskusi jungan menyimpang terlalu jauh.



b, Menunda keputusan,

Disaat berdiskusi, bustiab percakapan sebanyak-banyaknya
(kuantitas), selalu berfikir dan bersikap visual, mendorong atau
mengutarakan ide-ide “gila”, akan tetapi fasilitator berperan di
dalumnya.

o, Herpikir secara visuil,

Tulisankan atau sketsa ide agar dapar dilihal semua orang,
unfuk mompermudah  mengolah  semua bahdsan  sebajlinya
menggunakan post-it, dapat dipindahkan  dan  dikelompokan
kembali semmmou ide-ide vaig sda

d. Bersiap.

Tahap ini merapakan tindakan bragmstorming dimulai, ikut
serfukan  semua  kesnggotsan vang berpengaloman  bahkan
libatkan dar sisi mahasiswa sebaga perwakilun agar lebib tepar
sasaran dalam fmembahas masninh yang mereka alimi di dalam
atau di lunr kelas. Pembahaesan depat meliputi dengan contoh, 1),
apa yang terjadi disast produksi, 2). diskusikan kata kunci untuk
membust narasi, 3). elemen-elemen viswil upa yang di tnmipilkan
sebagal pendukung pembahasan dan sebhagai daya tarik belajar
dun 4). wlar apa saje yang menunjang disaar produksi, dan abap
aklair.

Disant menempkan brainstorming, berpikit viswil moriipakan tithap
ving sangat membentu untuk menjadikan suaty pemikivan menjadi objek
perbiahusay dengan pemahasun yang cksplisit Menggunakan sketsa
vang ditampilkan di depan umum  untik  mendiskusikan  berbagai
mformasi, identifikasi bubungan anters clemen, mengisi bagian yang
hilang, dan meinbangun pemahaman bensama tentang berbagai isu sampai
ormg lain mengert apa maksudnyis. Kata kunci yang dituliskan dalam



a5

post-il sebaiknya pembishasan tersebul diubah menjadi gambar, Dengan
gambar omng pada wmumnya skan bereaks: lebih danpada kata-kats.
Gumbur kasar sekalipun yang dibunt sungguh-sungguh dapat membu
terfibat jelas dan dipahami. Gambar-gambar membuat suaw diskusi
menjadi konstruknf dan dapat nremuncuiken ide yung baru. Proses

berpikit visual dapat dikembangankan dengan cari:

n. Memahami Esensi

Medium merupakin peta konseptual yang berfungsi sebagai
bahasa visual dengan gramostika yang sesuzi. Medium antuk
menampilkan video pembelajarun dipal mengatakan kepada tim
produksi hahwa apa saja yang diperfukan, dimasulan,
diinformasikan sertn visunl dan teks yang diperlukan di dalum
gatyn video materi pembelajaran.

Meu-sketsn semun elemen yung adn, dapat membenkan
gumbaran besar gaya visual, informasi yang tepat unruk
menagkap ide, tanpa detail yang menggangu,

Memahanu  gayn video materi  pembelgaran  untuk
mghagiswa, tidek hanys dengun pengetahuun elemen-clemen
penbentuknya etupi juga dengan pemahaman adamys hubungan
antar serun elemen.

b, Meningkatkan Dizlog

Mengubab ssurisi implisit ving teesimpan di kepila menjudi
informasi cksplisit, merupakan cars yang sangat tepat untuk
meningkstkan dialog, menjadikan objek yang nyati, tetap ada dan
memerikan titk referensi kepada tim.

Membantu semua orang untuk memiliki kesamasan terhudap
bahasa visual, referensi, kosa kala dan gramatika schingga dapal
saling memahiumi (ebih bafk. Terfukus mendiskusikin elemen-
elemen gaya visual dan mengusahakan agar suling terhubung satuy



sumi lain, Hal ind sungal penting untuk memiliki steakiur kera di
dulam kcanggotsan yang mungkin tdak terlaly mengetalun
biclung fungsi satu dan lninnya.

Diglog visual merupakun cara yung ¢fektif untuk mencapai
pemabuman bersama. Anggois tom dari bagian berbeda dapat
memihami bagian gava visual dengan sangat buik, sehinggi
keterlibatan. dari  setiap  komponen  individu  dapat
mengembangkan pemahamian yang sama

. Menggali 1de

Muneulnyve ide berawal diri gagasan yung kubur, bukan pusti
viang di benskava, akan fetapl dupat memulal mengerjakaniys
dan manapun pikiran member perintah. Ide vang sudah di sketsa
dupt memict menjudi ide bary, Vieusl membaniu untuk
memiasilitasi dialog tentang ide setiap individu dan kelompok
dapar mengembanglan ide bersama.

. Meningkntkan Komunikasi

Suam rancangan dapst mengkomunikasikan karya dan
elemeén-glemen pentingnya, malka hasil tersebut memipunyval nilui
bagi mstitusi pendidikan itu sendiri. Setiap orang dari bagian
institusé perlu memahami video materi pembelziaran ersebut
sehinggs setiap individu berkontribusi secara potensial untuk
peningkatonnyn, sehingga dapar bergerak delam arah strategis
yang sama.

Mempunyai rencana  “menjual™  dalam  video materi
pembelajarnn  berdasarkan gaya wvisunl yang sesuni untik
mahnsiswa, sehingen feedback muhnsiswa dapat timbul berswal
dari tertarik, wemahami, mempelajan dan mengeksekusikannya
datam kebutuban proses belajar mengajar.
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Menggunakan aktivites bercerlla visual dimulgi dari 1),
Memerakan teks scoam individu atmu kelompok, 2). Mengantilan
teles dangun gumbar sederhana gsalkun pesan lersampaikan, 3).
Tentukan jalun cerita darl gambar-gambar sederhiana yung sudah
dibuat, 4), Ceritakun sctinp gambar satu per sat dengan alat bantu
visudl yung mendukung,

Melibatknn setinp individu di dalamt organisasi ook
memiliki andil dalam menyampuaikan ide yang ada disetinp
pemiliran masing-masing. Setiap gagasan adalah penting, karena
ditahap il adalah scbagai pemicu uotuk beefikic bebas, tidak
dibatasi tetapi masih memiliki relevansi. Jika sudah cukup ide-ide
yang sudah terkumpul dan sudab Gdok adalsgi yang dapan
dikemuikakan, maka pemilihan ide-ide yang dapat direalisasikan
timulai. Tentunya hentuk-bentuk ide yeng disampaikan tadi
dapal bertpa wlisun oty visunl, agar lats-katn yang divcaphkan
tersebut memiliki maknn eksplisit. Schelum dinyatakan setuju
untuk memilih ido tersebut, sebhuiknyn melahy tahopsn dialog
vang lebih inténs, memberi wiktt lugl untuk menggali ide,
mebbatkan doscu-dosen pakar yung scsual dengan materi
pembelajaran  sehingga meningkatican  komunikast  pada
pencotusn dkhir yang sudeh merupakan  lcesepakitan  dan
kesimpulan bersama yang valid,

4. Protanype

Sebuah  alat bantn  vang dapat memberikan  peluang  umtuk
mengembangkan gayn video materi pembelajaran agar lebih movadf,
pendukung twjuan diskusi, pemeriksaan, dan pembikiian sebuah konsep,
Prototipe ini dapat bethentuk sketsa sederhana atau komsep utuh yang
dijelnskan dengan banyak benmk berbeda. Prototipe dopat memberikan
pemathaman teatang pro dan kontra darl beberapy kemungkinan vang



berbeda. Interaksi dengan prototipe menghasiltkan ide segar dibanding
dengan diskosi, memberikan petunjuk ke arzh yang tok terbavasnghkan,
Prototipe memiliki potensi uniuk memberikun wnpan peranyaan yang
memberikan informasi dan pencanian solusi, Efekif atau fidak prototipe
yang disermpurnakan schaikoya ditindak lanjuti dengan pemeriksasn yang
lebili mendalam setelali desain dimatangkan

Sebuzh pratotipe baru dapat dikembuagan dimulai dari,

o, Sketsi
Uraikan ide dengan proporsi nilai, minta informasi
sebanyak-banyak dan jadikan sebagal masukan utama.

b, Terperingi
Menggenali apa saja yang memungkinkan apur ide dapat
berfungsi, mda logika dasar di dalamayn, sesuaikan dengan
potensi mahasiswa, ada keterkaitan, dan lekukan konfimmasi
dengun keaduan lapangan,

c. Uji Lapangan
Aduanya studi mengenai suntu kasus yang sidah berjalan dan
telah dinilad dengan baik, tibatkan mahusiswa sebagai bahan uji

dalam menjalankan proses belajar, jabmrkan semun elemen-

elemien yang ada di dalomnyn,

3. Tewt

Video materi pembelajaran merupakan salah satu bagian aktivitas
regular dalam memenohi kebutubisn mstitusipat pendidikan maka dor i
dibutuhkan  penyesuaiun  dengan  posisi  mahasiswa.  Pemeriksiun
menyeluruh  dapat menjadi basis untuk memperbaiki video maten
pembelajoran secara bertahnp, Adanya dua jenis penilainn dasar yang



dilakukan oleh um peruncangun, seperti penilaian gambaran  secira
menyelurub dan yang ke dua pemilaian SWOT untuk  mengovalizasi
lerhadap setigp elemen di diliun video miteri pembelajaran.

Adapun cara lamnys untuk mengetahui reaksi muhasiswad dan
penonton di media video YouTube. Mengrunakun metode pencartan data
untuk disesunikan dengan poin-poin parameter keberhasilan Karya visual
video maten pembelajarmn.

Tabel 3

Asumsi Parnmeter Keberhasitan Belajar

Friumng Femmmanm Ve mairsi Thngzapan Tilmt gmbsah
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abslinh mistdiy nalien et Nbgus dee clepgsn sk usbainkin | dalien el fimnur i
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4.3, Tahapan Perancangan atau Desain.
l.  Konsep Video

Video pembelnjaran sebaiknyn memiliki gagasun dasar berupa,
mengkemas materi  penbelajaran yang  disampailan  sestan denglin
kulangan mahasiswa, menggunakan pendekaten multimedia (video, audio,
naraki, anitmasi, Upografi. dan wama) doalam belajar dan penyebarannyn
dapat dinkses dengan cepat dimanapun dan kapanpun tanpa batasan wakn
untik mempelajan maten tersebut sebelum atan sesudah tatap muka di
keelus, maky video ini dimneang sesuai denpan, sebagai berikut;.



100

a Landazan Hukam,

Berdasarkan Peraturan dan undsng-undang mengenni kebijakun
e-learning yuuy uda di Bab 11, menyebutkan bahwa:

i. UU Pendidikan Tinggt 12/2012. Bagin Ketujuh
Pendididkan Jarak Jauh Pasal 31 ayut 1 “Pendidikan jornk
Juuh tnerupakan proses belajar mengajar yang dilakukon
secora jarzk jaub melaloi penggunaan berbagai medin
komunikasi™.

i, Permendikbud No 109 tahun 2013 tentang Penyelanggaraan
Pendididkan Jarak Jauh di Pendidikan Tinggi. “Pembelajaran
clektronik  (E-Leurming) adalah  pembelojarnn’  vang
memnnfaatkan paket informasi berbasis teknologi informusi
daun komunikasi untuk kepentingan pembelajaran vang dapat
diakses oleh peserty didik kapon saja dan di mana saja”,

Berdasarkan peraturan dan undang-undang & stes, maka tim
dosen mot koliah Multimedia Dosar menggunakan  Reéncana
Pembelajaran Semester (RPS) yang akan disptasi menjadi video
materi pembelajaran, yang dapat diakses oleh peserta didik kapan
sja dien dimana saja untule melengkapi  penyampaidn materi
pembelajaran sebelum atan disaal dan sesudah tatap muka, meskipun
Universims Trisakt bukan sebagai penyelenggara Pendidikan jarak
Jauh di Pendidilan Tinggi. Program pémbelajaran E-Learning sudab
sebaiknya dimanfuatkan oleh Perguruan Tingsi Universitas Trisakt
schagai referensi media informasi vang digunakan oleh mahasiswa/
untuk kebutuban pembelajaran.

b. Perancangan Kansep
Uintuk mencapai peraturan dan undang-undang kebijakan £-
Learning yang dipapurkon di stis, membutubkan kongep dalom
merpneang video materi pembelisjaran sebagai cara belajar baru



101

vititw menggunakan delerensiasi mendasar, Hal-hal vang menjsdi
pertimbangan  agar  sebuah video dapar  dilaksanakan dan
menghnsilkatt 1), Fokus  dolam  menynmpaikan  materi,  2),
Operasional, din 3). Keterlibatan mahasiswa/i, makn dibutuhkanmya
kunci kerja, seperti
i Mengurangi ot menghilangkan  dari video-video
pembelnjaran yang sudah ada
1. Mensmbal atan mencipiakan yang bury duri video-video
pembelajaran yang sudah ada

Fokus dulam menyampaikan materd, mencipatakan nasasi berupa
penjclasen  materi  yang  disampaikon  hanys  dengan sai
pembuhasan, dapat divisualkan dan dipshami dengan sederhing
(penataan komposisi kamera, grafik, teks dan audio dubbing),
Berdasarkan namsi, sermus kegistan ini dapat menckan biaya
produksi dari sumber daya mianusia (tim dosen), alat-alat vang
lersedia di Lab AV dan mahasiswa/i yang dilibutkan (ide dan tenaga
chkseskusi ).

-, Konscp Komunikasi

Saal ini, Universitis memiliki tenags pengajai’ dari berbagai
generast, dosen aktf dan kalangan gencrasi Baby Boomer dan
Millemial. Komunilasi yang sudah terjulin sast im antara dosen
dengnnt Gen Z adaluly melilui berdinlog, akan tetapt dialog yung
efektif sebaiknyn dapat dipahami lebih dahulu dengan sifat- sifat
utama yang dimiliki olch Gen Z, disntaranyns adatah 1). Figitdl: dunia
nyata dan dunia virtual atau digital menyatu dalam realitas Gen Z,
2). Hiper-kustomisasi: Gen Z melakukun  identifikasi dan
kustomisusi sgur periluku dan ketriginannya dapat dipahami, 3),
Realistis: segula aktivitus yang merekn hadapi adalah menjadi bagian
dori keludupan sehari-han dan memiliki pola pikir prakus dalam
merencanakun don memperdinpkon kedepannya, 4). FOMO: setiap
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hal yang baru atnn vang seding terjadi, menjadi suatu kompetisi bagi
mereka karena Gen Z takot melowat teen tersebur, 5). Weconamis::
memperdayakan semun sisl yiang dapat memberikan sgata solusi
atau cara-cara baru yang dapal memberikan keputusan agar lehih
praktis dan hemat biayw, 6). DIY: do-it-vourself atan lnkakan sendiri,
kemumpuan seperti ini muncul dari faktor orang tus (Ged X) yang
mendorong mereka untuk tidak bernda dalam jalur tradisional, 7).
Terpacu: kata lain Gen Z adalah generasi yang kompelifif, siap, giat
tethitdap orung yang melnkukan pekerjuan yung sama, namon
mereka mempunyai §ifnt tertutup, Tujuhb sifat Gen Z yang discbutkan
sebaiknyn duput dipahami oleh purs tensga pengajar Karens
komunikasi yang digunakan membawa dampek terhadap ilmo
pendidikan.  Berkomunikas) tidak lepas dan media, yong di
dnlamnya memiliki kemponen-komponen seperti orng, proses, ide,
peralatan dan orgunisasi dengan penggabungan sifat-sifat Gen Z
secara sistfematik agar diperoleh daya guna dan hasil guna yang
optimal. Mika dari itu, gayva kemunikasi yang sesuai dengan Gen Z
mengandung unsur-unsur seperti,

i Menynmphikan mater belyjar dengan gaya penyumpaian
baru atau disebut kekinfan, karens mehasiswa/i merupakan
target utamanya. (video dengan penggabunpan interkdsi
pemeran).

ti. Disampaikan dengan cara yong dituar kebiasaon atsu
melawan  trudisional, (memposisikan  pemernn  sebapai
mahasiswa/i disaat beradegan dan rancangan narasi),

fii.  Pengpubungan penyampaian materi mengeunakan teknik
editing, media digital atay T LK maes kini, (transisl, animasi
teks atau visual vang sesuai dengan tren)

iv. kostumisasi cars penvampaian mformasi, (video bisa
dilakukan di dalam atou di lusr kelss),
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v. Projek wvideo vang dikembangkan, sehiiknys melibatkan
mahasiswi/l, agar memiliki pengalaman yang sama ketika
belujur di kelus dengan di lapangan, (keterlibatan penulisan
naskah dan visualisusi),

vi.  Adapun yang harus diperhatikon unmk  berkomunikas
secara umum, gundkan katn-kata sederhana agar dengan
muidsh dimengenti, menyampaikan pesan menggunakan
solusi (solusi), ncapan dibentlk olch susra(kekuntan, jeda,
ritme, intonasi) dan geruk  wbuh, antusias  dalam
menyampaikan pesan baik sehagai nerator atau dengm
wan bicura, menggunikan bumor puda wakty yang tepat,
penyampaian vang berlebihan jika digunakan sesekali akan
menjadi baik, mengenal pemeran dengan baik karens adegan
dipermkan dengan paseion bukan kemampuan diri.

d. Konsep Kreatil

Kiarya desuin komunikasi visunl adalah sebunh pesan yang
disampaikan lewst unsur visual, verbal dan audio. Ketigs nnsur
tersebut momiliki mokna denotanif dan konotatlf, ketika dus makna
tersebul dapal tersampaikan dengan baik maka pesan terscbut dapat
dipaham secara uiuh. Sehiap pesan yang diterima olch penerini,
didasart dengan pemahaman dosar pengetahuan dan  hubungan
komuniknsi masing-masing individy. Pesan fersebut mempakan
informusi yang diterima oleh manusis dan diproges dalam otak,
schinggn memiliki beban dalam mengoelah pesan. Berdasarkan
pengalaman mahasiswaf, suatu pesan dapat aun tidak diterima oleh
mercky larens wdanys kesederhanaan aten  kerumitan  dolam
informasi ssat muncul diwakou yang bersamaan, Informasi tersebut
dapat berupa nihsan, visual (video dan grafik) dan nerasi. Ketilo
makha denotatiil dan konotatif yang disampaikan tidak dapat
dipahami maka peran video pembelajaran  tersebut  Gdak
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tersamprikan dengan baik. Untok menghindar pesan yang tidak
tersampaikan, tim dosen sebaiknya memnhami fingsi kognitif
dimana fungsi ini bertujugn untuk  perolehan, peoataan dun
pengzutasn  pengefahunn sehingga  menghnsilkan  persepsi.
mengingat dan berpikir,

i

Vistul

Pesan visual yang ingin disampikan sebaiknya, 1) Tingkat
kompleks visual seperti video, sehaiknya hanya sehagai
tambahan inforthasi bukan pesan utama dan segera bermanti ke
video wdegan Lun yung lebih ringan dun teks benipa ringkasan,
2). Memproses informasi visunl sebailonyns mempertimibangkan
duriisi yvang cepat atau Inmbat disesuaikan dengun beban pesan,
3). Pesan vang berupa instruksi akan Ichih baik menggunakan
assel data (video, grafik, reks, aninasi) yang lebih sederhana,
berbanding dengan visual yang mennrik akan lelapi memiliki
tinghat kompleksitas yang tingg, 4). Video, grufik dan animas
eemiliki bubungmm erat dengan nurasi yang disampaikan, 5),
Antar visnal satu dengan lainoya memiliki keterkaitiun  din
sistematis dalam menyinpuikan pesan (continuiny,

Verbul

Pesan verbal yang ingin  disampuikan sebaikoya, 1).
Memiliki peran penting dalam menynmpaikan informusi berupa
narsi, menggantikan teks untuk memperingan beban indra
penglihatan, 2). Penyampaian narasi mempethatikan pelafalun,
intonasi, jeda, ritme dan semud  ini berkaitan  dengan
penempainn kata-kata dalum durasi yeng tepat, 3). Kata-kata
sederhang, tepat dan menarik sehingga dulam memproses pesan
tidak mengpunakan waktu vang lama, 4). Narasi memiliki
relevansi sedekat dengan visual, agar tidak memertukin proses
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kognitif tambahan, 5), Tidak mengulang icks dengan
menggunakan narasi agur idak membert beban doa kali daluos

memproses imfonmdsi.

il Audio

Pesan audio yang ingin disampaikan scbaiknya, 1), Musik
lator yang tidak menggonakan vokal, 2} Pengaturin: volume
yang sesuai dengan kebatuhan dalam menyampaikan pesan, 3),
Efek suara dapar digunakan nammun tidak berlebihan unmk
menciankan kontek keseluruban pesn yang disampsikan, 4).
Temp lnpu yung sesual detgun malerd dapat memberilan
sEmangar, sulsana serts dramatisiv dalam menyampaikan pesan
dan mokna. 5). Soara laar maw ambience sound, dupat

digumikan jika berkaitun dengan video yung digunikan,

c. Kererlibatan kerabul kerja

Rancangan konsep di atas, dicksekusi oleh sumber dayva manusin
(tim dosen dan mahasiswad) yong memiliki kapasitas  dan
kompetensi  dibidangnya masing-masing.  Kemampuan iovatif
tersebut dipat di karegorikan menjadi;

1. Meminimalisir biaya produksi

ii. Meningkatican deferensiasi
iii,  Keterampilan dan kemampuin kliusus
iv. Manajemen produks: yang clfektif
Kiategori ini daput diterapkan pada talapan praproduksi sampai
pasca produksi. Sebagal apresiasi kontribusi kerabut kerju. dapat
diwijudkan dengan 1), Tim dosen (honwr projek, eredit title, dan
partfolio), 2). Mahsiswali (nilal, sertifikat, dan porgfolia).
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2. Praproduksi
2. Perancangan Naskah

Tuhapun perancatgan narasi menggunakan metode Design

Thinking dengan tahapan scbagai bertkut:

Empathize : Waskah wyang disusun  berdesarkan gava
komunikasi mahasisww atag Gen Z, dimang penyampiion
tersebut mudah dimengerti dan pihami sebap katw dan
kalimat yang disampaikan schingga disaat menerima
informasi tersebit dapat diproses lungsung dengan logika
mereki.

Define © Setiap kata yang sudab dirancang berasal dari
kesepakatan antara tim ahli, tim teknis dengsn persctujuan
program studi atug dekan, weun lebib baik didukung dengon
visusl-visual penunjung agar pemahaman yang dissmpaikan
bukun hanys dengsn didengar numn dirssakun dengin
penglibatan hrrupa sunsani lingkurigan dan’ gestur (video),
sutrs, warna., bentuk, gerakan yang sesua dengan naskah
yang diucapkan. Dalam tahap ini semua tim yang terlibar
pada akhirmya hams berada dalam sam sudt pandang yang
surna dalam menterjemahkan materi pembelajaran ke bentuk
visual.

Ideate : menyampaikan suatu  pembahasan  yang
menggunakan cara-cars melawan konvensional, akan tetapi
tidak melupakan norma berbahasa santun. Suntu ide gagasan
dari luar kebinsnan dapat dintarakan oleh setiap anggota vang
terlibat, tanpa moembatasi cara berfikirnyn, lupakan kata
mustahil tetspi masih masuk akal dalam hal teknis.
Braingtorming merjudi salab sty cara untuk menyampaikan
ide tersebut, dapal disampaikan berupy tulisan siau gambar,
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Keterlibatan semus anggota dengan cara berfikir masing-
masing dapat dilihat olch anggota lannya, lde-ide ini disusun
dun mengkaitian writan narasi dengun usulian visual kreatif,
Usulan vang dinjukan scbaknya dapat dijelaskan lebib lanjut
agar sctisp katn dan visual tersebur dapat menarik perhatian
para mahasiswa/i.

Prototype : perancangan gngusun narasi yang sudah dibuat
sebelum menjadi naskah yang uwtuh, sebaiknya menyediakan
waktun untuk dinji coba seperti peragasn peran dengun
membaca narnsi atsu disebut dengan seript reading. Tahap ini
bukanlah tahapan final dalam pernncangan namsi namun
sebagai alat bantu untuk mencari atan memberikan peluang
untuk dikembangkan dari sebuah video materi pembelajuran
vang sudah  sesuai  dengan  konsep. Tidak menutup
kemungkinan munculnys pro dan kontra disast tahap it
berlangsung, akan letapi inleraksi ini akan memunculkan
arah bam untuk membuat keputusan yung lebib batk lag.
Potensi-potensi yvang muncul akan lebih baik jika dilakukan
skelsa narusi vang baru atay penambghin baru diantara yang
famn, wraikan pembarnuan terschut lebih rinci lagi ogar
mendapal kesepakatan dan pernabaman yang sama, adakan
uwji coba lagi dan lakukan beruling sampui menemukan titik
terang yang samn. Libatkan mahasiswal/i dalam uji coba ini,
knrenn pada akhirmva narasi ini dibuat untuk didengar oleh
miereka.

Test : penentuan dari sebuah narasi utub naman belum final
yang diuji coba kepnda bagian berwenang (Program Studi
atiy Dekan) didam memumiskan vdlid atsu tidak narasi ini
untuk dijadilan nasknh. Simulssi adegan vang sesuai dalam
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narasi diperlihatkan, agar mendapatkan gans besar video
mstert pembelajuran, Sreneth, Weakness, Oppurtunity dan
treath (SWOT) dapat meringikan keselurubun aspeknya yvang
meliputi penvampaian isi materi, visual (video, warna, tcks
penjelusan, kompasisi, bentuk-bentuk pendukung), wudio
(intonasi narator, susra latar, efek suar), gestur, toknik
pengolahan data, pemaksimalan duresi, slernatif solus
dalam menghadapi kendala yang tak terdugs.

Semua tahapan yang disebutkan diatas tenmnya sudah melalm
tihap persctujuan oleh pihok dogen stau tim shli yang terkait
dengan video materi pembelajaran. Semua keputusan dirundingkan
oleh semun tm agar ide den peluksanaan teknisnyn dalam berjalan
beriringan. Padu bagian pengesahun oleh pthak berwenang, tim
miliki persiapan rencana kevangan vang akan digunekan sesuai
kebutihan-kebutuhan  produksi, namun bila  diketemukantya
kendala dalam produksi yang bersangkutan dengan keuangin,
namsi tersebut akan dirmncangun uling sgar sant pelaksanaan
produksi tidak memaokan biaya vang besar dan dialokasikan dana
tersebut kepada bagian tim vang dapat memaksimalkan diana
tersebut.

v Survey
Paling utama dalom survey adalah penentuan lokasi shooling.

Pisaat lokasi sudah ditemukan ada beberapa hal vang dijadikan
pertimbangan. Harga dari beberapa lokasi namun terjangkaun
dspat mermtuskan aktivitas kerja selanjuinya. Berpindah-pindah
tempat dapat menjadikan kendaln, namun dapat dijadikan nilni
tambah dari husil video. Hargo don saro Tokasi (Coth: Gudang
ribuan meter persegt) yang mémbutubkan hiaya besar timun dapat



digonakan unmik berbagal macam adegan yang  dibutubkan,
Adanya pengliematan tenaga, wakto serta biaya produksi.

¢. Casting pomeran
Pemeran yung dibumuhkan untuk video materi pembelijaran

adalah  mahasiswa/i. Meskipun  adanys  kekurangan, Karena
pengalaman dalpn berperin sangat kurang, akan tetapi adu yung
mampu melakokannys deagan cukup baik. Malka dari i, casting
ini dibutuhkan untuk menear kemampuan dalam menterjemihict
narasi ke hentuk gestur, ckspresi. interaksi dan sedikit berdinlog
untuk kebutuhan video pembelujorin matn kulish muoltimedia

dusar, materi camera shots & angles.

d. Skétsa loknsi yang akan diguoakan

Proses skeisa yang dilakukan bertujuan untuk memahami situis
lokusi pengambilan gambur yang aken digunakan. Sketsa ying
dihasilkan berupa altemnalifl perspektif knmera dengnn lempat yang
akan digunaken scsuai déngan pesan di dalam narasi, Estetika
menjadi priorites dalam penenman lokasi. Tahap ini dapat
digunakan sebogii acuun dalum pembuatan sforyboard. Hasil dari
perancangan storyboard tersebut diperkirakan mencapai akurasi 75
persen,

e. Props
Benda-benda vang dipersiapkan untuk kebutuhan pengambilan
gambar, Benda yang digunakan dapat membantu atau berkaitan
dengun penjelasan darl narasi yang disampaikan, Pemeran dapat
menggunakannys sebagai alat internlesi sehinpga gambur yang
ditampilkan tidalk statis.
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f Punduan adegnn

Sehbuah catatan singkar yang dipersiapkan dan digunakan oleh
director untuk meminimahisie kesalohan atau melewatlean adegan
tambaban, alternatf dan improvisasi vang dilakukan pemeran.
Cwatan 1ni. dipersiapkan dissat gladiresik pemeran  dengan
divector, Kemurigkinan besar didupati ide-ide baru yang muncul
dengun spontun dan diluar rancangan susunun sdegan yvang sudih
dipersiapkan schelumnya. Maka perln dicatat agar mmbahan
tersebut tidak dilupakan atm terlewat disant pengambilan gambar.

g Seript reading

Scbuah aktivitas pembacaan narasi atauy sebunh dinlog yang
dilakukan bersama-sama oleh semua tim yeng terlibat di dalam
hosil akbur video mmteri pernbelojuran. Narwtor  melikukan
perannya dalam menyampaikan pesan, pemeran melakulian acting
vang felah discpakat, mempunyai relevansi dengan pesan vang
disampatlcan. Cameraman melakikan simulasi gerakan  atau
penempitan sudut pandang terhadap adegan yang dilakukan oleh
pemeran dan penyampaian pesan oleh narator. Trhap ini sebaga
proses persinpan keseluruhan sebelum pengambilun gambur. Seript
reading sebaiknyu dilukukan satu atan dua hari sebelum jadwal dan
beberapa saat sebelum pengambilan gambar dilakukan.

Produksi

Partisipasi anggote i yang cukup banyak dapet menyelesaikan
tahap persiapan produksi dengan efektif. Keterlibalan tim melipud
semun kebotuhan produoksi yang sudah diketehaui lebib awal sejak
perancangan narasi masih berlangsung, Langkah-langkab persiopan
yung sudal dimliskan dalam praproduksi, berguna sebagai efesienst
hari produksi, tennge den waktu tim untuk menyelesaikan hal lam di
dalam oktivitas produksi,
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Altematfl produksi yang dimaksed adalah 1), Jika memiliki
kendala denpan pemeran mepgenni waktu  pengnmbilan  gambar,
kedehatun pemeran atay hal lain yaog membuil permeran bechalangun
hadir, sutradara dan om produksi mempunyai agenda lain yang masih
dapat melanjutkan pengambilan gambar yang berbeda anpa kehadiran
pemernn di dalam adegan teesebut, 2). Kendala dengan  lokasi
pengambilan gambar. Fakwor alam tdak dapat direncinakan atan
disiasati oleh tim produksi jika pemilihan lokasi di luar roang. Smdio
lnyer hijun memupakan solusi berikutnys, mempertimbanghan binys
vang sudah dikeluarkan sant itu, schinggs penpambilon gambar masih
diipat berlimpsung, Humya kendula petiodim waktu knrens berpindab
tempal, 3). Pelaksansan pengambilan gambar dapat menjadi kendala
ketikn alot produksi atau barong pendukung tidak tersedia atau tidak
berjilun dengan  baik, Tim produksi dun tm puscd produks:
mendiskusikan  hal tersebut, apakah sebaiknya  diperiahankan
pengambilan gambar disaat itu atau dapat digantikan dengan proses
compasiting? Memutuskan hal tereebut mempunyai pengarub dengan
binye produksi dan pasca produksi. Semummya mempertimbangkan
efektifitas dalam kerja.

Hasil-husil pengambilan gumbhe yung sudah betjulon 50 persen
atau garis besar video maten pembelajoran sudah teckumpul sebagian,
maka datg video tersebut sudah dupat dipindahkan ke tim pasea
produksi. Penyuntingan gambar disast pengumbilan gambar masih
herlangsung dapat mengidentifikasi dengan segera mengenai kualitas
rekarnan tersebul. Jika daty utsma sudah tedeumpul dulam kualitas yang
batk dan sudah tersusun dengan semestinya, tim produkst dapat
‘melanjutkan pengambilan gambear lainnys sebagni kelanjuton centa di
dalam video materi pembelajaran.
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4, Pascu Produksi

Penataan semuoa clemen<¢lemen video yang digambungkan dan
menghasillean aty kesatian karya isual video meterl pembelajaran
yang utuh, Tim pasca produksi mengawali dengan rekaman narasi,
Narator sebagai samber utama yang membaca semua narasi dengan
detail, sehinggn suarp yang direkam menghasilkan durasi yang sudah
ditentukan oleh sutradara. Proses disant rekaman sangat membutuhkin
wakiu yang cukup panjang intensitas [latihan dapat menentukan
kualitas rekaman tersebut, Lama atan tidak rekuman ind berlangsung,
tergantung dari kapabilitas scorang narntor yang dapat menterjernahkan
narasi  menjadi  suarn yang  memiliki  dingmoks  sua didlam
menvampailan pesan, pelnfalan yang baik, pengeunaan waktn vang
tepat dalam berbicars. Hasil rekaman narator inj dilakokan beberapa
leuli, sebagm wllernatil reksman yvang memiliki kualitis berbeda-bedu,
Kelepatan  penyampaian  pesan  dari  seorang  naralor  sangat
memungkinksn dilakukin dengon sekali orebesman, pamun
kesempurnaan ity sangat membutuhkan wakiu yang lebih Joma lagi.
Maka beberapy hasil rekamuan yang sudih dirckam sebelumnya,
disunting oleh tim sehingga bagian-bagian yang sudah tepat dnpat
digabung seliingga menjndi sat kesaman rekaman suara yang utah.
Langkah penyuntingan audio atmu sunra jugs  dilakukan sebagai
keburnhan aser suara latar (backsound) dan sound effect,

Tim grafis dalarn pasca produksi memiliki acuun narasi dan
storyhoard sebagai panduan dalam mengolah gambar statis yang
nartinya akan digunakan dalom video maten pembelajaran, Gralis vang
digunakan antarn lain, 1). Tlustrasi statis, 2). Nustrasi animasi, 2),
Pengolahan fota, 4) pemilihan teks, dan 3). Penentuan wamna yang akan
digunakan dalam proses colonr grading.

Video editing dun video compositing dilakukan pads sant semua
aset yang dibuiuhkan (hasil relkaman dan semuz elemen-elemen
pendukung) sudah terkumpul semus. Disant proses ini berlangzung,
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kehadiran scorang sutradara sangat diperlukan, mempertimbangkan
semus sset vang sudah digabungkan dapat  diputuskan  untk
dilanjutkan, ditambab atsy dikurangi sebagian. Keputusan lersebut
dilakukan karena ada faktor 1). Kesesuaian dalam durmasi yang lebih
atmu kirang dari kebutuhin, 2). Penempatan (fapout) sconud eletien
yang sudah digabungkan, 3). Pergerakan asct grafis (motion graphic)
yang tepal. Ketika semua proses editing i sudah sesuni, maka
selanjutnyn data-dnta tersebut dijadikan data video yarg uiwh. Tim
pasca produksi sudah mengetabui kententuan video maten pelajaran
digunakan untuk kebutuhan video FouTube, schingga data video ini
diputusknn menggunakan format video yang sesuni, Format video
YouTube adalah resolusi 1280x720, keterbacann video untuk semua
media video digital menggunakan Mpd.

Iasil video materi pembelajaran ini dilanjutkan ke tabap sereening,
dimana tahap ini membutuhkan kehadiran Dekan sebagar produser di
FSRD. Kesesunian konsep wvideo diuji puda sast ini, apakab suduh
seanai  dengan  kesepakalan  diawal. Tepal atau tidak, sudah
diidentifikasi oleh sutradorn  diawol, moka sutradara melakukan
pregentasi kepadn Dekan hanya untuk memastikan semua it sudah
berjulan dengan konsep yang sudah disepalmti. Unggah ke media video
YouTube sebagai langkah skhir. Tahapan pelaksanaan dan semua
ketentulin yang harus dilakukan sudah dijelnskan piidn tahapan metode
perancangan (Bab 1T}
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BABY
DESAIN VIDEO MATERI PEMBELAJARAN

Setinp proyek desain video materi pembelajaran  sebaiknya memiliki
keunikan sebagai bagian di dalam identitas FSRD Universitas Trisakti. Proses
tersebut memiliki tantangan, hambatan, dan faktor kunei keberhasilan tersendiri.
yang diawali deri berbeds tujusn dan konteks dalam orgamisisi, Disaat melakukun
petuncangan strategi desain ini, diharmpkan setinp prosesaya dapat memberikan
titik awsl yang membantu organisasi menyesuaikan pendekatannys dengan
kebutthan mahasisww/i khisusnya di program studi DKV mata kulish Multimedia
Dasar.

Berdasarkan teoni sebelumnya, titik awal yang sebaiknyn dipahami oleh tim
dalam berinovasi video materi pembelajuran, berupa 1). Memetiuhi kebutithan, 2).
Menggunakon  teknologi  dalam  pembelajaran, 3). Meningkulkan  proses
pembelajaran yang lebih efeknf, 4). Menciptakan strategi belajar yang barn bagi
mahasiwa/i dan institusi pendidikan. Kebutuhan mendasar tersebut harus dipahami
oleh tim dalam mencapui faktor-faktor spesifik sebagal organisasi yvang mupan
ywitn mampu mengatasi masalah pads proses belajar saat ini, menyesunikan dan
meninghatkan proses bealdjur saat ini, meluncurkan suatu teknologi ving bam
untuk proses belajar sast ind, mempersispkan materi helajor dalom bentuk bary
uniok kedepunuya,

Struteg: desain video materi pembelajaran matn kuhiah Multimedia Dasar
dengan topik pembahasan Camera Shots & Angles, memiliki twhapun dalam
membust perencanaan produksi (pmprodulksi), yaitu: 1), Pembukaan, 2) Penjelasan
mater, 3). Visualisusi muteri, dan 4). Penump. Semus empsl tahapan idi distsun di
dalnm narasi, berdasarkan konsep berpikir visual.



115

1, Nirasi

Disaat mengembangkan  Kegiatan belajur ke bentuk  video  nateri
pembelijiran, dapat diawali dengan pembuatan parssi yang i dalamoya
mermiliki pemahaman dan pengetahvan yang relevan dengan maten belajar,
informasi dan gogrsun yang Jdupat diubah ke bentuk andio visuul, penjelasn
informasi yang dapat diterapkan oleh mahasiswa/i dengun kegiatan praktik
untiuk penuntasan mges lalinh, serta segala bentuk ubahan informasi yang
diterima tersebut dapat dikelela oleh malinsiswa dengan modifikasi anum
adaptasi sesuai dengan kesepakatan tugas yang disempaikan oleh dosen dikelas.

Narasi yang sudah dirncang sesuai dengan materi belajar oleh dosen dan
ti nackah, di dalamnys menggunakan gays bahasa Gen 2, komplektifitas
vissal yang sudah disededianakan, audin yang disesuatkan dengan video,
kaurakter pemerun, pemilihan lokasi shooring dan pengolahan semun elemen
desain yang menjadi satn leesatuan sehingea keseluruhannya menjadi video
miateri pembelajaran adalah sebagai berikut:

“Mai para mahasiswa sekalian, antusiasme mudia yung haus tlmu,
haus pengalaman, eshhmm dan haus beleian. Perkenalkan saya dosen kalian
pak Tommy, seinmat dating di acars *5 memit Video Tutorial’, Kiti akan
membahas mengenai berbagai macim materi perkulizshan hanya dengan
fima menit saja. Kenapa limn menit? Biayn produksinys mahal. Pada
episode kali ini, kita akan mempelalari berbagni macam teknik pengambilan
adegan yang scring kali knlinn pukei dalam menggunakan kamera video,

Teknik ini seperti camera shot dan camera angles. Mungkin kalian
bertanya, merang penting ya harus tau segala macam teknik pengambilan
adegan? Tidak biza langsung shoot gjn?. Penting, kalau kalian tidak tau, bisa
merusak persepsi penontan ferhadap maksud don pesan yang ingin kalian
sampaikan. Tetapl dengan teknik yang tepal, kalion dapat memperkuat dan
memperjelas dun bal tersebut. Langsung kita mulai ya, Eehhmm tapi jangan
disin, kurang enxk ya. Santnye pindab tempat.
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Naahhh, ini baru pas. Yun, kesini, bantumn saye. Sckwang kit
dibantu dengan kakak kelas kalian, untuk memperagakan beberapa macam
teknik pengambilen adegan yang sudsh kita sebutkan. Siap Yan? Sigp
ngapain pitk? Ya sudah saya anggap saja siap va.

Camera shoots, 1), Extreme Long Sho! atau Establivhing Shot —
memunjukin lokasi kejadian tanps harus memperlibatican subjek dengan
jelas, Biasanya digunakan pada swal adegan. 2). Long Shot — menunjukan
hubungan antary subjek dengan lingkungan disekitarnyva. 3), Full Shor — i
untuk  febih memperkenalkan subjek dan apa yang sedang dilakukan
dilinghungannya  Subjek biasiova memenubi frame. 4), Knee Shor —
memperlihatkan aktivitas subjek dan lutut sampai ke atas, 5). Medium Shor
- memperlibatkan sktivitas subjek mulsi dar pinggang ke atas dan
ckspresinya. Biasanya menjadi' standar shos untuk fnterview. 8). Medium
Clase Lp — menunjukan aktivitas subjek mulai dar dada ke nras untok lehih
memperlibatkan emosi dan gerak gerik subjek. 7). Clove Up — lintuk
menckinkun ckspresi subjek. Namun tetap memiliki mang fead room. 8).
Big Clase Up — lebih menunjukan: detail ckspresi subjek mulan dari dihi
dengan head room terpotong. 9). Ektreme Clogse Up — detail ekspresi subjek
spesifik pada bagian buh tertentu scperti mut, mublut e lain-lain.
Tujuannys wniuk memdramatisasi subjek. 10). Cul - in — whor yang
digunulenn unruk memperlibatian Jetail perake gerik subjek atau bisa
digunakin untuk memperjelas konteks di dalam sebunh adegan, 11). Posnr
Of View = shor dengan sudut pandang orung pertami, memunjukan apa yang
sedung dilihot olel mata subjek. Judl scolah-olah viewer sédang meliling
sendini apa yang terjadi pada scene. 12). Cut Away—shot tambahan sebagai
jembatan anmtar shor yang terkadang tidak berhubungan langsung, hanya
sehagai sekedar tambahan informasi dalium adegan. 13). Over Shoulder —
memakai bah dari subjek lain sebagal foreground, biasunye digunakan saut
adegan dialog.
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Nah sekarang camera angles. 1). Eye Level — pengambilan gambar
sudut normal dan paling sering digunakan, Kamera sejajar dengan mata
subjek, sebogui sudut pandung yvang netrnl. 2), High Angle - kamera lebih
tinggl dan menunduk kearah subjek, ini mengesankan subjek agar terlihat
lebib keeil, lemah dan tak berdaya. 3). Low Angle — kamera diposisikan
lehih renduls dar subjek dan mendongak keatas, Ini ontuk mengesanlan
agir subjek terlihut tinggi besar atau berkuasy. 4), Dutch Angle — kamern
berotasi ke kin atas kanan subjek untuk menimbukan efek drumatis dan
ketidak stabilan emosi subjek. 5), Frogs Eye — kamera ditempatkan hamper
menyentuk tanah dan mendongak Kearah subjek, ini untuk menimbulkan
k=san megnh atan tinggi besar.

Head room, mang jursk antara kepaln subjek dengan njung frame
kumets. Lead room, ruang jarak vang berada didepan arah penplihatan
subjek dengan ujung frame kamern. OK, sckarung udub tau kan macam-
mecam leknik peagambilan adegan, jads lamn kali kilou kaling shoos jangan
sembarangan ya. Karcnys semua ity ada maksudnya. Sckian episode kall ind,
dan terima kasth...... Sampai jumpa lain kali, *S menit Video Tutorial”.”

Ketika materi pembelajaran yang sudah diubah datam benmk narasi,
selanjutnyy dilikukan pengembangan visual, Teks dan visual, dimana masing-
masingnys memiliki peranan dalum menjelaskan informasi pamun keduanya
memiliki keterkoitan. Pengembangsn vispal dimulal dengan penjelpsan dan
diuhih ditlam bentuk sketsa storyhaard.

2. Gagnsan Visual
Dalam video materi pembelajaran, proses memyisoalkan narasi dapat
melalaui tahapan sebagni berikut,

a. Proges untuk meningkatkan nilai tambal dalsm penyvempurnaan
materi belujar lewat berbagai bentuk penyampatan, Hal ini dapat
dilakukan dengnn meninjau lokasi shooting, baginn-bagian mana
sija yang dapat digunakan, diolah {penambahan atau pengurangan),
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menarik, sstetika dim gemun ity tetap menjaga keteckaitan dengun
pembahasan,

b. Visunl yung diguoakss st dibasilkan uotuk memudahban dan
meningkatkan pembelajaran. Yang dimaksud adalah, di dalam video
materi pembelajarn memiliki nos: schagal mfonmas: utama dan
ditunjung  desgan visual yang sesuai. Visunl vang sederhuna,
meringankan  konseotrasi  indra  penglihatan  schingun  indra
pendengaran lebih dominan untuk menyimak penjelasen.

c. Visuul tersebut merupakan struktur dan sistem, dimana proses dan
produk it dikembangkan dan digomakan, Berdasarkan poin (a) dan
(b), wisual yang dibuat dalam wideo mareri pembelafaran tidok
mutlak dan dapat dikembangban seturit konsep teori video yang
lainnya dan perkembangan teknologi, sehingga pengegabungan sam
penjelasan dengan latnnya dapat menghasilkan pemahumen bary
yang dapat dijelnskan, dipahami din dipelajari untuk kebutuhan
mater selanjuinya.

Narasi dimulai setelah animasi video biemper selesal. Di dalam narasi bagian
pembukazan dan penjelasan maten gonakan latar gumbar pupan s kapur dan
jenis huruf berkarakter kapur, Bagian pembuksan diawali dari menyapa, lalu
memperkenalkan din, menyebutkan judul scara dan konten acara, semua it
dilzkukan dulam studio green screen. Bagiun pembukaan ini disampaikan
dengan mengyunakan penekanan intonasi, ekspresi dan gestur. Siapkan ide-ide
grafik vang akan digunakan sebagai penggabungan dilom penjelasan narusi.
Tempaikan lebih banyak pembawn acara pada satu sisi (rame (rule of third),
maks ruang kosong di gisi ldin untok kebutuhan pengolahan animasi gafik.
Cunitkan ragam  komposisi frame, sgar tidak terlihait monoten namum
perpindahanmye tidek siknifikan, (kecuali namgs scars) dengan contoh seperti
knee shot — Mediwm Shot, Medium Shot — Medium Close Up dan selerusnya,
Gunakan unsur komedi pada bagian “biaya produksi mahal” namun tidek
berlebihan
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Penempatan rule of third pada sevmua adegen dalam bagian penjelasan
materi, akan banyak menggunakan animasi ks dan bentuk sebagai alternotif
komunikasi dalam menyampuikan infirmasi berkaitan dedgin narasi, Gunakan
animasi pada saat muncul “Cumera shots & angles”. penjelasan penggunnan
teknik pengambilan adegan. Pada bagian narusi “mungkin kalian bertanyu”. . .
dan seterusnya samipal pertinvaan sclisal, pembawa scara punakan snggots
tubuh atsu ckspresi untuk memperjelss adegan. Trunsisi lokasi shooring, dengan
menggunakan gerakan tangan yang menarik batas layar dari ams ke bawah.

Tahapan ke tiga, visualisasi materi. Dalam whap ini, shooting dilskukan di
lokasi Inar suang. Lokasi digunikan sebagai kebutuhan peragaan teari camera
shots dan angles. Pilih lokasi berdnsarkan faktor keadean lingkungan
sckitamya, prioritaskan 1), Tingkat cetah yang tinggi, numun jaubi’ sinar
matahari langsung 2), Keberndaun benda yang beragam disckeliling lokasi, 3).
Tingkat kepadatan pengunjung yang tidak dominan disckitar lokasi shooting
kureny mengurangi komplektifitus visual bergerak. Mahasiswadi dapat fokus
penuh terhadap peranan narusi dalam menjelaskan seluruh teor sesuai subjudul,
4). Kebutuhan keragaman shois dan angles terpenuhi dalam sam lokasi. Adegan
uwal dimulni dengan masuknya pembawi acara ke dalam frame duri sisi kiri
perlahan sampa: 1/3. Panggil mahasiswi ke dalam adegan, langsung melakukan
penjelnsan sebagai awalan memasuki pembahasan materi. Penggunuan angle
disaat penjelasuun materi comera shots dilakakan sesuai dengan judud, kecuuli
penghubung antar ndegan. Seperti disaat adegan terakhir peint of view, gunkan
angle K.S menghadap mahnsiswi yang sedang duduk dan masuk ke adegan cur
away. Sclebihnya adegan camera shots hanya perhutikan posisi mahasiswi 12
di dalum memenuhi  frame. /3 atan ¥ lwinoya dikosnglan. Memasuki
pembukaan pembahasan angles gunakan lokasi vang sama pada saal
pembukaan penjelasan mater, Lakukan shooting adegan penghubung diawalan
dan akhir ungle eve level. Gunekan lokasi disckitarnya unmk melanjutkun
pembahasan angley.
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Tabapan penutup, lakukan ditempal yang sama pada sait memasuki
penjelasan materi, Posisi pembaws acara dan mohasiswi bersebelahan, lebih
leurang 7 detik sampai 10 detik tubasiswi menggalkan tempat melewnti
belakang pembawa actri. Ubah komposisi kamera dari 1/3 di tepi menjadi 1/3
di tengah. Hkspresi bingung kotike mabasiswi sndah meninggalkan lokasi,
Langsung lukulan penulupin acara.

Di dalatn gugasan visual ini, setiap nama komposisi vang disebutkan puda
lokasi shooung untuk tidak menggunakan bagian dari lokasi yang sama,
menghindari komplektivitas visual (video dan animasi), gunakan alat-alat
pendulung vang sesuai dengan mahnsiswi (Lentatif), gunakan dlat-alat shoonng
vang memadai dan sesual denpgan kebutuhan perkuliahan, lakukan sketsa
alternutif visual. Peragnkan onrasi bersamaan dengan gagasan visual (sinmlasi
adegan dan sketsa allernatil visudl) discbut serip reading, jika semua ind sudah
sesuni maka ubah semuanya menjadi bentuk storvboard yang utuh.

3. Sketsa storyhoard

Tahap ini dilakykon ontuk memvisualkan semua gagasan visudl yung
dijelaskan menjadi visual nyata dalam beniuk sketsa sederhana yang nantinyu
digumikan untuk kebutvhan shooting, editing dan eompositing. Keterangun
vang sudali tertern di dalam sketsa storvboard, harus diterspkan oleh tim
produksi dan pasca produlksi agar dalam pelaksanaan pengolahan visual tidak
kurang wtau lebih dari kebutuhan video. Keterangan tersebut yuitn berupa,
narasi yang ikan divisuilkan, camera angle, durast, musik latar, efck suara,
keterarigan yang harus diperhatikan olch cameraman. Skotsa i diserabkan
kepada sutradmms agar dapat di evaluasi dan menyerahkan kepada Dekan untuk
mendapatkan penjelasan serta persgaun adegan dulam presentasi. Jika Dekan
tidak menyetujui hasil rancangan tersebut, maka tim praproduksi melakukan
pettibahian sesuai dengan keterangan dari Dekan, akan tetapi Jika disetujui
sutradarn melakukan pengarahan singkat untuk tahap persinpan memasuki
produksi, Benwk srorvboard yang sudah disusun menurur alur narasi, sebagai
berikut:
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a. Pembuliann

Video biimger
Ampde

Dhurmst: 3's

B.M: fagt beat
SFX: alihir pdegan
Ket

Hai para mabasisws sehaling,
antusiasme misls yang hais Nem,
lusiis pengolnmon eshbmm. din
haus beleini

Ample = K8

Dhuragiz 3%

B.Mi slinw beat music
S5FX:
Kot

Perbenallion gayi dosen kaliin
ik Tomny, Belamit datang df
7L

Angle : M5

Dharagi: 3z

B.M; slow beat music
SEX:
Kt




‘S trenit Video Tuloekal”

Angle - B.CUY
Durnsl; 2%
B.M:
SFX: nuensi ol 1o echa
Ket ¢ perhntiloan bt framis,
paoalisyaan, lewe Rk

Kita aleniy mismbaliad mengen:i|
berbagal mashm mate

peerkadinhumn banya dimagan Hma
maeait saja. Henapa fima menil)

Angle : M5
Dhiasi: &'
BLM: b bead music
SFX: menults dim kapur
Kzt : animasi teles gernkan sedang

Bimya produlsnyy muhal
Angrie 2 CU
Dutasi 2's
B.M: slow beat musis
SFX:
Kel : perturtikan lumpu, bayangan,
Fokus.



b. Penjelngan Maleri

| e
‘-(Pﬂwul'ﬁn'r‘
visyal
PE NS EUNG

|
|
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Poda epasode bl in, kitz nkan
meinpelajar berbagni macam
tekmik pengambilan adegan yang
wering kal kealian pakai dolim
metggtihikun amer Video,
Telenile ini Bejrorti comisd sl
dun cernierer angles

Angede : M5

Dhiras: 8%

B.M: slow beat nuste
SFX: menutis dgn kapor
Kct:

Mungkin  kalisn  bertanys,
meming penling ya hams G
deinl THLeoE telmik
penyimbilng adepon? Tidok bise
himgsung wloar din?.

Angle 1 K8
Durns: 5's
BM: slw bestt miisie
SFX:
Kt : grafik 7" bergermk mumme

Penting, knlou kmlive Hdsle tug
bitda mertisdk peiefnl penoniin

ferhudap maksod dian pesun ying
mgin kalien sumpaikan

Angle - M5
Dhiragi; 6's
BM: glow best mniic
SFX: ‘torceceeel " 4'
Ket: teks borgeruk
teds (dibadik2)
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knlinn dapal memperkuat dan
miemper]elng Jis bal tersebut
Angle : M.S

Durayi: 4's

M slow benl music

SR menadis don kapur & bl
Ket = 2l barperak (keell ke bedar)

Langsiing kits mulei v Eshhmm
tapl fungin dising, lorog ool ya

Angle : M.S

Durasi 7'

BM: alaw beat music

SFX;

Eout 2 Wb danun = ki, pelan.

Suznyn pimdab bempad,

Anmpia : M.S

Digriai: 2's

B.M: alow beat musie

SFX: suara bergerak dgn cepm
Ket © gomolem tangon,




c. Visualigasi Maten

Muntiih, i bara pas.

Haple : M5S0 K8

BErirnsic 4's

B M slow Beat mumie

SFX: keranwinn dari juuh

Ket . perlahnn masak frume, 173

Yitn, kesin, bantitin sayn

dngle: K8

Duwvasi- &'

BM: slow beat music

SFX: keramainn dari jaub

ot mpided smemagulki e
pertabinn

Sclemrung kitn dibaniy dengun
Tenbealk kielas lelinn, unimk
miemperagalnn elermps mesm
teknik pengambilan adegan yong
sudall kim sebudoan, Siap Yun'
Stup ngugrain puk? Ya spdah gaya
angeap saja siap. Comera shot
Angle ; M5

Drurass: 147

B.M: slow beat mimsic

SFX: keramainny' dard juuh

Ket : juubi terik wambhac |13
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Exmeme Long Sfror stau
Esoabiishing Shat,

Anghe : kuti judni

Durasi: 8's

BM: slow beént mukic

SFX:

Ket : ambil gmbr sesuai dgn dumsi
arasi.

Lony Shor

Angle 7 lewti judyl
Drurmsi: 6%

BM: glow beat tukic
| s

..lt'.ﬂ v ambnl gt se=unl den durasi
rarasi;

Fult St

Angle: ikuti judni

fraragl.
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Ever St

Angle : it judat
Dhurapiz 5's

HM: slow beal music
SFX:

Kt - anbil gmbr sesuad dpgn durasi
piraei

Medlum Shot

Angle ; thoatd fudul
Prurmsi: 9's

BM: dliow best mnate
FY:

Ket - ambil gmbr sesuai dgn dumsi
paradl,

Medinm Cloge Gp

Angle : ikuti judul
Drasi- 8%

BM: slow beat music
SFX:

Ket @ ambil gmbi sesunl din du s
sy




Clase Up

Angle © ke fudll

Duraai: T'a

B.M: show beal musig

SFX:

Ket : ambll gibr seauai degn durasi

narnsi

Rig Close Up

dtmgie - ihuts udal
Dorasy: 75

B slow D) 'misie
SFX:

Kt = ambil ginbe sesuni dgn durasi
nutagk,

Extreme Close Up

: Angele ; thouti fuckul
Dhirmsi: 10%

BM: slow beat music
SFX:

Ket t amihil] gmbr seanai dgn duraal
TERFasT,
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Cui-fn-Shint

Amyle ; ihowi gudul
Durasi: 9's

BM: slow beut miusic
SFX:

Ket - ambil gmbe sesoad dign doras
nonil,

Paine Of Fiew (pembuka)

Amgte WS
Dharhsi: (272

H.M: dlow beat misde
SFX.

Ket ¢ ambil gmbr sssual dgn durnsi
rira,

Laomjutin duey Peadnd OF Viei

Anyle + B8
Pruragi;
B.M:
- : RFX:
- o !
.—r_L;.'_‘I:@ v ool Ket ;173 perbatiken wwal sampai

—— akhir adegam. Gernk
prerlabian,

it
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Lanjuean dars Polnt Of View
bugiun aldir.

Augle - F 5
Dhirgsl;
B.M:

S5FX:

Ket : 1/3 perharicnm wwal saniod
nkchir ndegan, Gerik
periahan

Lamjutan dary Pofnt £ Vi
{ pemitup)

dngle . M5
Ehurms;
B.M:

SFX:

Ket . 133 pediaiikan awal sampal
dkhir  adepin Giernlc
perinhin

Angle s K5

Diurnsi 2’8

B slow beut musie
SFX:

Bt 1/ dilengah.
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Cur Ay
Angle:F.8

Dhoriag 7"y

B.M: slow beut nmalc
SFX;

Ket : foregromnd 173, fokus objek
fuill shoe 173

(I Beisween)

Angie M8

Eduresi: 2's

B.M: slow heat mudic
SFX:

Ket 1 17 ditengah.

Cher Shinelder

dngle :M.CT
Prurmi: 5°s

3.6 plow boal music
SFX

Ketl - konkiaien by




e Shinlder

Ample - M.CU

N Durssiz 5%

BM: low beat missic

SFX:

Ket - huti-hati posisi (rale 180),
konisisten s,

Nih sekearang Canery Arigles
Angle s NLC U

Diragi: 4%

B.M: slow bont mmsic

BITX: s leromaisn dur fah
Kt @ jaunhi terile motahan

(Pn Bt

Angle 1 CU0= M.S {stntiz)
Duirpais 3's

H.M: slow bent mausii:
SFX:

Ket ; tengah, kiman




Eyve Levil
Angls < M5

Dhrssi: 10%s
B.M: slow bent music
5FX:

Kot head rocmm,

{dn hetivoen)

Argtle ; LS (stulis)
Diurnsi: 4'=

B.M: slovw beht mmikie
BFX:

K=l tenigah, pastikan sitsi
ilpdensi kamensil!

High Angie

Angle - F S

Duragi: 1)z

BM: slow beal nnsic
—— SEX:

pr | ;;.:ﬂi Koet @ Intitan bilk diperlukon
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Low Angle

Angile - K8

Provasi: 115

B.M: siow beatmuaic

sFX:

Kkt lutilan bila diperilan,

plertabunkan forefiounid e
173,

: | Pwrch Angle

Anglo  CH

Duragi: 100%

B:M: alow beat music
SFX:

Ket : 20 demjot (kira2),

Frogs Eve

Angle i F.8

Drucoss: 10's

B slow beat music
8FX:

!i

§i-20

Kol © tempah 'ntau b 173,




135

Head room

Angle: M5

Dusidid: 6%

BM: dlow boit nuusic
SFX:

Kb : lutihan vijairg ame

Lead room

dAngle - M8

Dhurnsi: 875

B.M: slow beat mosi:
SFX:

Bt o Remyn fu fhoee,

ok, selarang widah 1o kan nacun-
macam teknik pengumbilan
odegan. jodi lain k=l kalsu lkabon
ehinisd jann sembsrangmn va.

Angle s MLS

Durui: 5%

BIM: slow beat mmsic
SFX:

Eel:
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Kitrers senu iu aida
fnnk_:.udn}*a. Sekian eplsode kali

mi...
Angle : M.S
Fhurai: 4°5
B.M: slow beat nmsio

{Pergeralan, sampai keliur freme)

Awgl : M.B

Durasi: 2's

B M: slow beat music
SFX:

Ket

Dan terimo kasib kegioili,
Satripai jumpa bain kuli..
Avgle - M5

Durasi: 3's

8.M: slow beat music
SFX:

Ket:




*3 michil Video Tuloul’

Angle : B.C.U

Durssi: 4%

B.M: slow beat music

SFX:

Ect ; porbatilcan batas frame,
pencaiayean, feree Tokus

widen dnamperr

Angde -

Durapl; 3's

BM: alow beal miuzic
SFX: gaura pergeralun

Kt - bnispu sutits aeli videa

4. Produlsi.

Tim produksi mempelajari narasi dan gagasan visual yang sedang dirnncang
sebagal pemshaman dasar terhadap kebutuhan vtama alat-alnt produks) yung
dibutuhkan. Hogil analigis tersebut berupa sketsa sedechana yang digundkan
sehagai bahan diskusi dalam tim internnl. Dissat perancangan praproduksi
sudah disetuju, melowati ahap seripr reading dan tdek ads perubahian
kebumiban yang signifikag, maks pengajusn alat-alat produksi daput segera

dilakukan.
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Berdssacknn narasi dun gugasan visual tersebul, Um produksi akan
mengajukan alat-alat kebutuhan di dalam studio, berupa:

n, Lub green screen.

b. Dun buah lamnpu studio heserta penopang (light stand).

Sutu buah mie clip-on, mic réceiver

Sutls buah earphone.

¢. Kamerm DSLR atnu Kamers Mirrorles, yang memiliki resolusi
gambar 1280x720, baterai dan pengisi daya,

Lensa 16-35mm ditn 24-70mim.

Triped.

Dua bush compact flash memory card 16GB.

Makenp artist untuk pemeran dosen.

= SE

Fom

—_—

Alat-alat ini akan digunskan untuk pemaksian dua hari. lakukan
pengambilan gambar beruling-ulang agitr mendopatkan semua aspek rekamn
dengan sempurna. Gunakan storvhoard sebagal acuan visual. Hal-hal eknis
vang harus diperhatikan di dalam studio green sereen, seperti 1), Pechitungkan
tata letak penataan cahaya disisi kanan dan kin dosen (pembawa acara), tidak
tmpuk bayvangun di layar grien screen, 2). Berikun tande posisi berditi
pembawa acars agar tidak melebihi sisi batas tepi frame dan sebagai pengaturan
jarak fokus untuk pembawn acar, 3), Pengaturan kamera dan mic. Perhatikan
pada bagian fremeds, kunlites penerimaan volume suara studio | wama, resolusi
gambar dan segitiga pencohayaan (shutter speed, aperture, iso).

Ketikn melskukan shooting, periksy hasil rekaman dun st tign adegan
dinwal. Pastikan wamna, cahaya, suara, dan ketsjaman gambar, jika semua ito
sudah ada di dalum ketentuan maka selanjutnya lakuken pengambilan gambar
berikuinya. Pastikan diengan sutradara bahwa adegan yang sedang berlangsung
sudah cukup dan dapat dilanjuti ke adegan berikuinya
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Berikutnya adalah alat-alat yang akan digunakan di luar ruang, barupa:

4. Satu buah mic elip-on, mic récerver.

b. Satu buah earphone

c. Kamers DSLR atmn Kamera Mirrorles, yang memiliki resolosi
urnbar 1280x720, baterai din pengisi daya,

Lensa 16-35mm dun 24-70mm.

Tripod.

Dua buah compaci flash memoery card 16GB,

Muakenp artist untuk pemeran dosen dun mahasiswi.

Dunm izin lokasi.

Transporiusi.

| o R

Kebutuhan peogdjuan dan jadwal shooring akan berbeda dengan kebutuhar
untuk studio green screen, karena lokigi berikutnya akan dilakukan di luar nuang
(Taman Menteng). Hal ni karena adanyn pertimbangan kendaln  dan
keterbatasan diluar kendali manusia seperti hujan, jumluh pengunjung yang
bertumbdh, dan lnin-lainnya serts menyesuaikan judwal kulish muhasiswi.
Pelaksanaan han shooring akan membutuhkan waktu lebih panjung, lebih kurang
tiga han. Cetmtan pandusn adegan (seenario) yarg sudsh dipersinplan ketika
seript reading  dilakoekan dan akan dipergunikan sast proses  shooting
berlangsung. Berikutnya pengaturan mic, pastikan alat mi dapat berfungsi
sebelum berady dilokasi. Tahup mempersiapkan alat-alat ini, dilakukan sebelum
jadwal shooting berlangsung, terutama untuk kebutwhan di honr ruang.

Dilokusi shooting, lukukan tign tabapan persinpun (sant di studio green
screen), penataan cahaya dapat dilakekan jikn mengpunakan pencrangan
tambahan. Kamera yang sudal dipersiapkan, dilekukan pengawuran fitur di
dalamnya. Fitur yniig sangat diperhntikan diantaranya 1), Resolisi gambar, 2)
ketajuman, 3). Frame/s', 4), Pengatuenn wema berupe conrast, saturation,
highlighs, dan shadow, dan 5). Mooitor kamers dan 6). Pengaturan segitiga
pencahuynan (aparture, shulter speed, iso) dilakukan pada samt di lokasi
thooting, kirena kebutuhan tersebut disesuaikan dengan kondisi luar ruang
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Perhatikan wakiu shooting, disast pukul 11.00 sampai pukul 13.00 tidak
disarankan untuk melanjutkan produksi. Gunakan waktu ini unjuk mengevaluasi
hisil shooting yung sudah dilskokon, pengarshan untok adegan berikutnyy,
mahasiswi melakuokan |atihan peran, dan istimbat. Lakukan persiapan menjelang
shooting  benkutoyn, pastkan kedua kalinya fungsi alat-alar yoog akan
digunakan, dan lakukan perbaikan makeup untuk pemeran dosen dan inahasiswi.
Lalaukan uktivitas produkst sampai dengan pulkul 15.00 dengan toleransi wakiu
sampai pukul 15.30 karena adanya pengarub pencahayaan dan warna matahan
disuat sore harl.

Data shooting yang sudah sclesai, dilanjutkan ke tim pasca produksi.
Pengolohan ini sudah dspat dimulsi megkipun  proses shooling  misih
berlmgsung untuk adegan-adegian berkutnyw. Tim produksi akif dalam
berkomunikasi dengan tim posca produlisi, pastikan apakah sudah atau belum
diata video shooting yang diserdhkun sesuii dengun Ketetungan dun alur adegan
vang ada di dalam storyboard. Mengingat peran sutradara dalam menentukan
wdegan pada ssat shooting, kemunglkinan kecil adanva keloorangan disast proses
eeliting berlangsung,

5. Pasca produksi

Hal utama yang harus dilakukan sdalah rekaman suarn norator ketika data
video sudah diterima oleh tim pases produksi. Pelafalan katas, jedah wakru antar
kata disn intonasi hurus diperhatikan. Lakukan latihan oleh nartor yang sudah
ditentukun mengenul durasi video dan suara dt dalam kelerangan sioryhaard,
Rekurtan  starg  dilakokan di dulam studio dabbing. Penentuan  anpks
pengaturan rekaman suara seperti dB (Desible), angka tersebut sudah tertera di
dalam buku panduan peranti lunak, sesuaikan kembali berdasarkan kebutuhan
dan tidak melewati batas normal antarn -20dB sampai -24dB. Pastikan volume
dulam rekaman, rentukan tinggi atau rendah volume melalui indikator cahiaya
kuning (rendah), lnjau (sedang), dan merah (tinggi). Pertahankan volume agar

tidak melebilii titik hijau disant rekaman sinard.
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Devisi pengolghan visual digital meliputi graphic designer, animaiion —
mation graphic dan colour grading. Diawali dengan graphic designer, punakan
saftware  design seperti fliusrraror stud/don Photoshop atnu  sejenianya,
membunt kebutuhan aset visual (teks, bidang bentuk, garis, gambar latar, dan
video bumper). Kedun adalah pengolaban aser visual statis meujadi dinnmus
(animation). Animator Inkukatt pengolahan nsel menggunalkan sofiware Vdeo
editing bernama 4ffer Effect atau sejenisnya. Gerakan aset visual ersebut sesuai
dengun pengarahan satradara yang sudah tertulis di dalam siorybonrd, Gunakan
wakiu proses ediving lebih kurang tiga han, telitiun dalam menempatkan sstiup
perintish gorak padi posisi frameds' (24 frame per detik), Selanjumya, tim
editing video lanjutkan penatasan adegan dari dawa video shooting menggunakan
software Adobe Premier atnu sejenisnyva dan filiskan semua judul dan
keterungan singkat pada video (jsi “teks” di dalam storyboard). Jika tahap ini
sudith selesad dan di sstujui oteh sutradara, diteruskan dengan penempatan duta
animasi yang sudah diselesaikan oleh animator, lalu ketahap colowr grading.
Pengolahan wama (colowr grading) yang sesual dengan warna kulit, rambut,
peknian dan lokasi adegan. Pengoluhan warna ini tidak melebihi dari tampal
nynta, realistis. Tahup akhir, keseluruhun elemen visunl yang sudsh ditatn maka
fakukan rendering terhadap semua aset schingga menjadi kesatuan video.
Formut video pilih 1280x720 (wide screen), :cﬁmi dengan tumpilan dalam
teknologi YouTube dan gawai, Kelajaman visual yang moksimal hoarus
dipertahankan dan jndikan ukuran data video tersebut menjadi besar, maka pilih
video codec (singkatan comprexsion/décompression) H264, Pertahankan
ketajaman gambar namun dengan ukuran datm video yang rendah. Data video
selanjutnya diperlihotkan kepada Delan, sebelum melakukay unggahan di

YouTube.
b, Ungenh ke YouTuhe

Langkah terakhir untuk merealisasikan kebijakan e-learning dalam bentuk
video materi pembelajuran yang disebur dalam peraturan dan undung-undang
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Permendikbud No. 109 tahun 2013. Tuhapan untuk publikasi video materi
pembelajaran melalul media video digital YouTube, sebagai berikut:

1. Ketik email gmail dan kata sondi yang didaftarkan pada akun YouTube.
2. Tekan next.

(¥

3. Pilib kamera, kanin atas dan muncul kéterangan creafe g video or post,
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4. Muncul tiga pilihan, pilih upload video.
e =
- i
4

5. Tumpilan beritkutnya, pilih segi tiga kecil seperti digumbor 4
6. Muncul empat pilihnn, pilib unlisted.
7. Temputkan kursor “monse ' ke depan panah kotak abu-aby, maka,
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8. Kotak abu-abu berubuh wama menjadi merah dan muncul keterangan no
file choasen.

9. Pilih kotak merah tersebut dengan tekan satu kali, maka muncy! tampitin
seperti

- ® a
- -.-'- [ ] i1 - # o= - _‘ '
L -
=%
r— .
B =
— =
» ' —
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La, _
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10. Muncul ampilan baru untik memtilih data video yang akan diungeuh ke
dalatn YouTube, pilih data video,
1 1. Pilih open
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12, Mungul tampilan seperti gambar 7

13. Kotuk shu-abu di kiri atas akan muncul video ketika uploading sudah
solesai.

14. Menunggu siatus uploading mencapai 100%.

B P e [ —

Yy =
L -
T s -
—
mn !

=]

I5. Gambar § adalah kondisi dimana uploading sudah mencapai 10094

16. Tertulis dibagiun atas kotak bim muida processing done. Tahap ini status
video sudah masuk ke dalam server dan channel YouTube.

17. Langkah selanjutnyn ketik scmus keterangan dalam kolom deseriptivn,

vang nantinys akan terlibat pada tampilan video FouTube



146

18. Tuliskan kata kunci pada kolom tags, agar disaat penonton mencari video
dengan menuliskan pada kolom pencirian (search) YouTube, kata kunci
dapat terditeksi dan muncul rekomendasi video materi pembelajarun,
I9. Tuliskan sebanyak-banyaknoya katn kunci yang memiliki kaitan dengan

videg tersebut.
L™ L]

Y

20. Selunjutnya, pilih translation jika video ini memiliki fisilitas teks
penerjemah bahase. Dalam hal ini, video materi pembelajaran tidak

memibutalkannya,
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21. Setanjuinya, dan terakhir dolam pengaturan video sebelum tyang.
22. Pada gambir 11, hanya perhotilean pada baginn categor

23. Pastikan pilihan film &amomation yang muncul pada kalom,

24. Setelah im, pilih done pada kotak biro di kanan ates.

25, Cepat atno [nmbat unggahan video ini, terjantung pada kemampunn
internet yang digunakan pada saat unggah,

26. Ketika video dinvataknn berhasil upload. video tersebut akan muncul di

playlist. Contoh sepern gambar 12, dalam fingkaran birg.
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CAMERA === |

SHOTE

ANGLES

27. Video maten pembelajarun sudah bisa preview.
28, Pastikan video dengan pemeriksaan audio dan visual, sehingpn dapat
thnyatakan berfungs) dengan baik.

29, Pilil tombol analyiic puda kotak bire di kenan bawah. Terlihut pada
gurmbar 13,

J
I~

30, Muncul tampilan gambar 14, ubnh tulisan enfisted, dengan memilib segl

tigy kecil disebelash tulisan,
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31. Mungul pilihan seperti gambar |5, pilih public agar video ini dapat dilihat
oleh masyarakit luas,

32. Video sudah myang dan dapat dilibat ofch mahosiswn/i dan masyarakat
Iuas,
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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1. Kesimpulun

Berdasarkan ramusan masalah dan telah melalukan tahapan penelinan
dun analisa, maka kesimpulannys yaitu,

Vidieo pembelajaran Multimedia Dosar yang dirancang sesuii dengan
karakteristik mahasiswa/i DKV pads media YouZube adalah video
pembelajaran yang berkomunikasi dalam menyampaikan informast dengan
mengiinakan teks sederhana, penvampaian vang mudah dipghami dan
dipelajari, gerak twbub yang ngresif sortn menggunakon visual yang
menarik dan dinamis. Teks dan visual vang dipunalkan memiliki keterkaitan
satu dengan lainnys. Ciepat dalam penyebaran, penerimnan informasi dan
berkomumikasi schingga dapat diteima, memiliki kemampuan dilam
mengolah, memahor dun mempelsjerinyy molslui inders pendengaran
dan penglihatan yang sesual dengan sifat dan kurakieristk mahasiswa/.

Video pembelajuran i dalamnya memiliki tahapan  pembukaan,
penjelasain moafern, visunhsas) matenn don penufup schagal  media
komunikasi materi perkuliahan mahasiswa DKV, Dilakukan dengan cara
yang efektif dalam menyampaikan pesan schingga mahusiswa/i dapat
meagetalnn, memabami, mempelajari dan menghasilkan karva tugas yang
di dalamnya memiliki turget indikator pencapaian Lertulis di dalam R.P.S

Kesimpulan di atas, didasani oleh pemahumnn teori-teori viing siling
berkaitan, melalui tahap riset yang menggunakan metodolog perancangan
Dexign Thinking (Empathize - Memahami pola pikic mahasiswa/i, Define -
herpikir visual dalam menyampaikan cenita, Jdeate - kolabarnsi lintas
disiplin dalam memvisualkan narasi, Protofype - berkembang dengnn akuf,
Text - selalu mempunyai sudut pandang menyeluruh). Dapat menghasilkan
atay menentukan suafu gabungan dan evaluasi ide serts malakukan
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penyvusunan rencena lindakan, sehingea daput menernpkan ide temsebul
menjadi salaly satu bentuk solusi atau penawsmn baru (video materi

pembelajiran) bagi mahasiswali.

6.2, Saran

Berdngarkan kesimpulan dintas, disarsnkan bahwa,

L.

b

Penelitian mi dapat dikembangkan logi oleh peniliti selanjutiya,
agar berkelanjutan dalam pembahasan perancangan bertul guya
video dan strategy video materi pembelajaran yang lebih spesifik
seitipg perkembungan ilmu dan teknelogi vang akin datang di
dalum kurikulum DKV,

Tirn video materi pembelajaran sebaiknya memiliki pemikiran
starteg video pembelujaran. Pemikirun ini adalah sudut pandang
terhadap cara kerjn yang dilskulan berdasarkan prinsyp untak
mengetabui, memahami, meneniukan dan melakukan tujuan yang
jelns  dengun  meagutamakan  kebutnhan  seluruh  pihak
(muhasiswa/i, dosen, institusi pendidilcan, masyarakat lugs dan lnin-
lain), Masks dari i, untuk mencapai Wjuan i perlu
memperdayakan tim lintas disiplin ilmu yang memiliks metodologi
pemikiran visual e Design Thinking agar dupat dipelajuri din
dirumuskan strateginys, Dengan melakukan proses ini, eknik
perulangan (belajar dalam mengerjnkan) memungkinkan tim
(tenaga pendidik, tim penclitian dun tm produksi) untuk temis
berkolaborasi schingga dspst menemukun, menentukan  dan
menguji ide serta menyesuaikan dengan cepat herdssarkan materi
pembelnjuran yang diperolch,

Pemikiran strategi video pembelajaran dapat diterima dengan baik
hila dipadukan dengan inovasi, karena pemikiran ini  dapat
memberikan peluang bacu dan kreativitas bang dalam menciptakan
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video materi pembelajaran seria mempercepat proses pembelajurn.
Membentuk tim yang utuh dapat mempercepat proses pembentokan
ide dan tenciptulean inovasi. Dibutuhlkan perdnan masing-masing
snggota  untuk  saling  menciptakan,  mengkomunikasikan,
menmumskan, menerapkan, dun mengapresiesi ide. Pencapaian dan
perant tim dapat memberikun dun mempenmudall mahasiswai
dulum memperoleh materi  pembelgjavan  dengan  cepat  din
lkonsisten, dan bentuk video matert pembelmjaran ini juga schagai
wiijud merealisasikan stundirisasi kementrian  pendidikan serta
hentuk publikasi dan promosi Universitas Trisakti.

. Video materi pembelajuran ini dapat dievaluasi sctiap akhir
semester dengan dosen, tim projek video, program studi dan
[akultas, berdusarkan pemuhaman dan pengaplikasian mahosiswa/i
di dalam tugas muteri camera shots & angles. Evaluasi ini
dilakukan agar dupat  memuahomi, apakab  video  mefen
pembelajarun ini dopat digunakan sebagai metode pengajaran
baru?
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