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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
1. Sekilas tentang Museum Kretek
Museum Kretek Kudus adalah salah satu tempat wisata yang
terletak di sisi pinggir-kota Kudus yang berada + 2,5 Km. dari arah
selatan yaitu perbatasan antara Kudus dan Demak. Museum Kretek
Kudus dibangun dengan tujuan untuk menyelamatkan peninggalan-
peninggalan bersejatah tentang trokok seperti alat - alat produksi
peninggalan. perusahaan rokok Delima, produk — produk rokok dari
jaman dulu hingga sckarang dari yang masih manual hingga dengan
mesin, dokumentasi - dokumentasi penting yang berkaitan dengan
perusahaan - perusahaan rokok Kudus, memupuk jiwa wiraswasta di
kalangan generasi muda Kudus sehingga semangat para tokoh-tokoh
perintis bisa.dimiliki generasi penerus, sebagai-pusat informasi tentang
sejarah dan perkembangan rokok di Kudus seperti sejarah rokok Bal
Tiga milik Mas Nitisemito. '
Didirikan atas prakarsa Bapak Soepardjo Roestam yang pada saat
itt menjabat Gubernur Jawa Tengah dan diresmikan tanggal 3 Oktober

1986 oleh Me weri dalam Negert.

" UPTD Museum Kretek, Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Kudus, Sekilas
Museum Kretek Kudus, hal 5 - 6.
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2. Permasalahan Umum

Tidak adanya strategi yang tepat untuk menyampaikan pesan atau
informasi tentang Museum Kretek Kudus kepada masyarakat
menjadikan kendala untuk tidak bisa maju dan berkembang.

Pengelolaan yang saat ini dipegang oleh dua instansi yaitu
Persatuan Perusahaan Rokok Kretek (PPRK) dan Dinas Pariwisata
Kabupaten Kudus juga dapat menjadi tidak fokusnya manajemen untuk
Museum Kretek Kudus.

Citra yang ditangkap -masyarakat Kudus saat ini sangat tidak
menguntungkan bagi Museum Kretek Kudus, kesan yang muncul di
benak masyarakat lebih sebagai tempat yang menyeramkan, tidak
menarik, cenderung menjadi tempat membolos sekolah dan berbagai
alasan lain.

Alasan -- alasan diatas menjadi dasar pertimbangan menarik untuk
merancang penyampaian pesan atau informasi agar Museum Kretek

Kudus lebih cdikenal, lebih maju dan berkembang,

B. Rumusan Masalah
Museum Kretek Kudus perlu mengenalkan diri lebih dekat kepada
sasaran yang didasari dari permasalahan umum, dengan rumusan masalah:
* Bagaimana merancang suatu bentuk komunikasi tentang Museum

Kretek Kudus yang diaplikasikan pada CD Interaktif.
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C. Tujuan Perancangan

= Menghasilkan/menciptakan sebuah konsep kreatif tentang Museum
Kretek Kudus yang dikemas dalam bentuk multimedia interaktif.

* Menginformasikan tentang Museum Kretek dan tujuan yang
diembannya sehingga dapat membangun kembali citra Museum
Kretek Kudus dan bisa dijadikan sarana promosi wisata.

* Mengenalkan dan memberikan pemahaman di benak audience lewat
multimedia interaktif.

* Mengajak audience untuk lebih memahami dan melestarikan potensi

Museum Kretek Kudus sebagai aset daerah.

D. Lingkup Perancangan

Lingkup wverbal, perancangan multimedia_interaktif ini menyampaikan
informasi atau mengkomunikasikan Museum Kretek Kudus, sejarah dan
perkembangan rokok kretek Kudus baik perintis maupun generasi —
generasi penerusnya dengan bahasa Indonesia yang sesuai target audience,
enak dibaca serta mudah dipahami.

Sedangkan untuk lingkup visualnya perancangan ini adalah mengolah
berbaga: elemen baik teks, grafis, inage, ilustrasi, animasi dan audio yang
berunsur loca! colour ménjadi satu paket multimedia interaktif yang
terkonsep. Dirangkai dalam satu kesinambungan yang terhubung melalui

navigasi.
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E. Metode Peranczangan

Untuk mewujudkan sebuah perancangan multimedia interaktif yang
efektif dan informatif ada beberapa metode yang dipakai antara lain:
E.l. Pengumpulan Data

Secara tertulis data spesifik diperoleh dari pihak-pihak terkait yang
sangat berhubungan yaitu Dinas Pariwisata Kabupaten Kudus, petugas-
petugas jaga Museum Kretek Kudus, dan Persatuan Pengusaha Rokok
Kudus (PPRK), selain itu juga dilakukan wawancara guna menambah
kesinambungan dan memperkuat data tertulis.

Tahap observasi meliputi pengumpulan data seluruh aspek yang
berkaitan dengan Museum Kretek Kudus, antara lain data letak, sejarah
dibangunnya, benda-benda bersejarah dan sebagainya.

Dokumentasi adalah tahap dimana datawvisual dikumpulkan, hal ini
untnk menunjukkan kondisi fisik Museam Kretek Kudus serta visual
pendukung lain yang bisa dijadikan bahan, dan mempermudah merancang
multimedia interaktif.

Dibutuhkannya pustaka adalah untuk’ mencari teori-teori yang
berhubungan dengan permasalahan yang diangkat, baik itu dari buku atau

internet untuk dijadikan dasar pijakan menentukan langkah-langkah.
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E.2. Analisa Data
Dalam menganalisa data dilakukan beberapa pendekatan yang dapat
digunakan untuk mengerucutkan data yang telah terkumpul yaitu
dengan mengkalisifikasikan antara lain:
1. Wujud
Segala sesuatu yang tampak oleh indera penglihataan secara nyata
maupun abstrak seperti membayangkan sesuatu berdasarkan cerita
atau membaca buku, dalam istilah sehari-hari disebut dengan rupa.
2. Bentuk
Gabungan dari semua unsur perwujudan seni rupa seperti titik, garis,
warna dan scbagainya.
3. ‘Susunan
Gabungan dari bantuk-bentuk menjadi sebuah kesatuan visual,
4, Suara

Suara dapat mengidentifikasi keberadaan suatu benda atau tempat.

Penekanan gagasan/ide yang digunakan sebagai dasar pencitraan atau
sebagai bentuk penyampaian informasi yang tepat dan menarik, yang
kemudian diolah dan dikembangkan untuk ditampilkan sesuai

segmentasi.

E.3. Perancangan

I. Merumuskan masalah dan melihat latar belakang masalahnya
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2. Mengumpulkan data, mengana,lisis data serta situasi dan kondisinya
3. Menetapkan konsep strategi komunikasinya

4. Merencanakan strategi kreatif dan media

5. melakukan proses perancangan dan studi layout

6. Memproses desain hingga menjadi karya

E.4. Skenario

Pemetaan informasi dan gambaran yang akan dimuat di tiap-tiap halaman
multimedia interaktif, strukturisasi-data mulai dari awal hingga akhir.
Pengaluran cerita atau informasi yang akan disajikan dan dikelompokkan

dalam sebuah kesatuan yang disebut menu dalam multimedia interaktif.

E.S. Storyboard
Tahap dimana penyamaan visualisasi dengan skenario yang telah disusun,
dalam storvboard ini berisi tentang penjelasan visual per scene yang

disertaidengan penambahan special effect dan sound effect.

E.6. Layout Komprehensif

Eksperimen mengenai visual yang akan ditampilkan mulai da'ri opening
tune, bentuk animasi, tombol-tombol navigasi, perwajahan, jenis
typografi, audio (sound effect dan backsound) dan sebagainya. Sampai
ketemu final art work yang nantinya akan dijadikan visual utama dalam

multimedia interaktif ini.
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E.7. Digitalisasi Multimedia Interaktif

Karena hasil akhir multimedia interaktif ini berupa file digital maka perlu
adanya proses burning ke dalam kepingan Compact Disc (CD). Untuk itu
diperlukan sebuah Personal Computer (PC) yang mempunyai CD Rom

Writer,

E.8. Skema Perancangan

Lampiran
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