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ABSTRAK

Instruksional berasal dari kata instruction artinya pembelajaran
atau pengajaran. Program instruksional di televisi kebanyakan
mengangkat tema kuliner. Namun program instruksional “D.LY.”
menawarkan sesuatu yang berbeda dari program instruksional. Konsep
Program “D.LY.” yaitu memberikan inovasi baru dalam membuat
sebuah kado atau gift kerajinan tangan tanpa biaya mahal dengan
memanfaatkan barang bekas dan tidak terpakai menjadi barang
bernilai guna. Tujuannya memberikan tayangan berupa program
televisi informatif, mengedukasi dan dapat dijadikan aternatif
tontonan menghibur terutama bagi kalangan remaja. Objek penciptaan
dalam program instruksional ini adalah mengkreasikan barang bekas
menjadi kerajinan pop up. Menunjukkan bahwa kerajinan pop up juga
dapat dibuat dengan memanfaatkan barang bekas seperti majalah dan
koran.

Program “D.LY.” menerapkan gaya grafis flat design dengan
menggunakan bentuk-bentuk sederhana 'dipadukan dengan warna
pastel. Menggunakan grafis flat design cocok untuk program ini,
karena bentuknya sederhana, mudah dipahami dan cukup populer saat
ini. Grafis flat design berfungsi sebagai pendukung visual dan untuk
menambah daya tarik penonton.

Produksi program televisi tentu tidak lepas dari seorang pengarah
acara atau sutradara, begitu juga dengan program instruksional
“D.LY.”. Peran sutradara bertanggungjawab memimpin jalannya
proses produksi dari awal hingga akhir. Tugas sutradara pada program
instruksional ini mengarahkan pembawa acara membuat kerajinan
tangan dan crew teknis dalam melakukan pengambilan gambar
ataupun suara.

Kata kunci : instruksional, program, grafis flat design, pop up
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LATAR BELAKANG

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, “instruksional adalah bersifat
mengajar, mengandung pelajaran (petunjuk, penerangan) maupun film yang
mengandung pelajaran.” (Sumber: http://kbbi.web.id/instruksional, diakses 6 Mei
2016 pukul 20.15 WIB) Program instruksional tentunya dapat disaksikan di layar
televisi setiap minggunya, baik tayang setiap hari sabtu dan minggu. Banyak
diantaranya selalu membahas tentang dunia kuliner, materinya mengarahkan
penonton bagaimana cara mengolah bahan masakan telah disiapkan sebelumnya
menjadi menu yang lezat. Banyak bermunculan program instruksional di televisi
seperti Arjuna Global TV, Chef Table Net TV, Chef Traveller Trans TV maupun
Urban Cook Kompas TV yang berisi tutorial memasak. Program instruksional
yang ditawarkan rata-rata tutorial memasak. “D.l.Y”> menampilkan sesuatu yang
berbeda pada program instruksional yang ada. Konsep program tentang tutorial
membuat sebuah Kkerajinan buatan tangan menggunakan barang-barang bekas
yang masih layak pakai dan ramah lingkungan seperti majalah dan koran bekas.

Bagi sebagian orang, membaca majalah atau koran merupakan suatu hobi
atau bahkan kebiasaan hidup sehari-hari. Banyak diantaranya ketika membeli dan
selesai membaca, kebanyakan majalah akan dibiarkan menumpuk dan dibuang
karena dianggap sebagai barang bekas yang sudah tidak berfungsi. Jika barang-
barang tersebut bisa dimanfaatkan dengan baik, maka majalah tersebut dapat
menjadi barang yang bernilai guna bahkan bernilai jual. Koran yang diterbitkan
setiap hari karena informasinya selalu diperbaharui, jika lewat dari masa terbitnya
maka dapat dikatakan koran tersebut sudah menjadi barang bekas. Majalah
ataupun koran dapat dikreasikan menjadi barang-barang yang unik seperti pop up.
“Seni pop up merupakan salah satu bidang kreatif dari paper engineering di
Indonesia yang kini semakin digemari dan sedang berkembang. Karya pop up
merupakan sebuah kartu atau buku yang ketika dibuka bisa menampilkan bentuk
tiga dimensi atau timbul. Tiga dimensi berarti karya tersebut tidak flat karena
dibuat seolah-olah terlihat keluar dari desain.” (Sumber:
http://m.fastnewsindonesia.com/article/kreasi- unik-kartu-dan-kado-pop, diakses 2

Mei 2015 pukul 23.04 WIB) Contoh yang bisa dikreasikan menjadi pop up yaitu
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kartu ucapan, buku, frame, dan lain-lain. Pop up tidak selalu tampil dengan
bentuk yang timbul, melainkan tampil dengan gerakan yang menimbulkan kesan
seperti timbul atau berdimensi. Pop up juga dapat dibuat dengan media digital,
akan tetapi media digital sedikit lebih rumit karena perlu desain khusus dengan
komputer, terlebih lagi harus menyusun dan mencetak gambar satu persatu.
Pengetahuan khusus diperlukan agar dapat membuat desainnya sendiri dan tentu
memakan waktu. Pop up digital juga harus mengeluarkan dana yang cukup karena
relatif mahal.

Memberikan kado atau hadiah kepada orang lain, sebagian orang merasa
bingung dan kurang referensi. Remaja yang biasanya lebih senang dan sering
memberikan sesuatu kepada teman dekat, keluarga atau seseorang sebagai hadiah
ulang tahun, ucapan selamat dan momen penting lainnya. Banyak diantaranya
harus mengeluarkan dana yang cukup menguras kantong hanya untuk membeli
barang-barang tersebut. Berawal dari itulah diciptakan rancangan program acara
dengan judul “D.LY.” yang akan memberikan informasi dan tutorial yang
mengedukasi bagi pemirsanya = bagaimana berkreasi dengan memanfaatkan
barang-barang bekas dan tidak terpakai. Setiap episode program ini akan
menggunakan bahan bekas yang berbeda-beda dan pemirsa dapat ikut
mempraktekkan di rumah sesuai dengan yang dicontohkan oleh pembawa acara.
Program ini akan dikemas dalam format program-instruksional. Pada episode
kedua program “D.L.Y.” ini mengangkat tema “Recycle Majalah dan Koran Bekas
untuk Kreasi Pop Up ”yang dibuat dengan memanfaatkan majalah dan koran
sebagai bahan dasarnya, dimana dapat menghasilkan kerajinan tangan berupa pop

up card, scrapframe, serta kotak kejut.

IDE PENCIPTAAN

Menonton program instruksional di beberapa stasiun televisi didominasi
tayangan dengan genre memasak, yang segmentasinya untuk kalangan dewasa.
Acara memasak memang banyak diminati oleh ibu rumah tangga dan biasanya
digunakan sebagai acuan untuk membuat menu makanan di rumah. Chef

mempraktekkan mengolah bahan untuk membuat suatu menu makanan dengan
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menjelaskan langkah-langkahnya secara berurutan agar pemirsanya dapat
mengikuti dengan mudah. Berawal dari tayangan program masak tersebut,
kemudian terlintas sebuah ide untuk membuat sebuah program instruksional tetapi
dengan segmentasi remaja. Pertama kali mendapatkan ide untuk mengangkat
tentang pop up adalah ketika berbincang dengan seorang teman untuk meminta
saran bagaimana membuat konten acara yang menarik untuk ditonton remaja,
Gagasan kemudian timbul untuk membuat sebuah kreasi pop up, yang cukup
menarik untuk dikreasikan. Pop up yang dijual di pasaran adalah pop up dengan
teknik pembuatan digital dengan harga yang relatif mahal karena perlu khusus
untuk membuat desainnya, selain itu harus menggunakan software tertentu, jadi
tidak semua orang dapat membuatnya sendiri. Pada program instruksional ini
nantinya akan dicontohkan dan dipraktekkan proses berkreasi membuat pop up
sederhana dan unik dalam waktu singkat, namun dengan memanfaatkan barang-
barang yang tidak terpakai tanpa harus mengeluarkan banyak dana.

Program acara ‘“D.l.Y.” 'menayangkan tema yang berbeda setiap
episodenya, tetapi masih dalam konten yang sama, Yyaitu mengolah dan
memanfaatkan barang-barang bekas dan tidak terpakai menjadi sebuah kerajinan
tangan yang unik dan menarik. Barang yang telah dikreasikan tersebut lebih
spesifik digunakan untuk gift atau hadiah. Pada episode ini, hal yang akan dibahas
dan diajarkan kepada pemirsa adalah membuat kreasi pop up sederhana dari bahan
majalah bekas dan koran bekas. Program instruksional “D.I.Y.” akan menyajikan
dua sampai tiga instruksional setiap episodenya, dimana tergantung dari tingkat
kesulitan mengkreasikan bahan-bahannya sesuai dengan tema yang diangkat.

Program ini nantinya akan diambil dengan menggunakan empat kamera.

KONSEP

Istilah do it yourself merupakan kepanjangan dari kata D.l.Y. berarti
sebuah tutorial membuat, memperbaiki, memodivikasi barang bekas maupun
barang baru tanpa batuan ahli. Program D.l.Y. memberikan informasi dan tutorial
yang mengedukasi bagi pemirsanya bagaimana berkreasi dengan memanfaatkan

barang-barang bekas dan tidak terpakai. Setiap episode program ini akan
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menggunakan bahan bekas yang berbeda-beda dan pemirsa dapat ikut
mempraktekkan di rumah sesuai dengan yang dicontohkan oleh pembawa acara.
Program ini akan dikemas dalam format program instruksional. Program
instruksional D.L.Y. yang mengangkat tema berbeda setiap episodenya, tetapi
secara keseluruhan konten acaranya akan membahas penggunaan barang bekas
dan tidak terpakai yang menghasilkan kreasi barang unik untuk digunakan sebagai
gift atau hadiah untuk seseorang tanpa biaya mahal. Pada episode kedua program
“D.L1.Y.” ini mengangkat tema “Recycle Majalah dan Koran Bekas untuk Kreasi
Pop Up “yang dibuat dengan memanfaatkan majalah dan koran sebagai bahan
dasarnya, dimana dapat menghasilkan kerajinan tangan berupa pop up card,
scrapframe, serta kotak kejut.

Karya program D.l.Y. dikemas dalam format instruksional karena melalui
program instruksional dapat melakukan kegiatan pengajaran atau pembelajaran
menggunakan media audio visual. Selain sebagai media pembelajaran, program
instruksional juga dapat dijadikan sebagai alternatif tontonan yang layak,
menghibur dan tentunya informatif.

Media televisi dipilih untuk menyampaikan karya ini karena media televisi
bersifat menyeluruh, artinya seluruh masyarakat luas dapat menonton dan
menikmati acara televisi. Seperti yang ditulis Darwanto dalam buku “Televisi
sebagai Media Pendidikan™ bahwa televisi adalah media massa yang memiliki
fungsi sebagai media berita (penerangan), media pendidikan, media hiburan, dan
media promosi (Subroto 1994, 27). Tayangan televisi dapat mempengaruhi pola
pikir dan perilaku masyarakat terhadap suatu hal. Media elektronik terutama
televisi di era ini sangat berpengaruh, karena setiap hari masyarakat terutama
sebagian besar kalangan remaja cenderung untuk menonton program acara
televisi. Maka dengan adanya kegiatan instruksional yang ditayangkan di televisi
sebagai program acara, dapat dilakukan proses pembelajaran yang efektif, efisien,
tentunya akan di mengerti dengan mudah serta dengan cara yang menarik dan
menyenangkan mengingat target penontonnya adalah remaja.

Karya program instruksional ini ditujukan untuk seluruh masyarakat

terutama untuk kalangan usia remaja. Tujuannya untuk memberikan inovasi
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bagaimana berkreasi memanfaatkan barang bekas menjadi sebuah kerajinan
tangan untuk digunakan sebagai hadiah atau pemberian tanpa biaya mahal.
Harapan dari karya program instruksional ini yaitu masyarakat terutama remaja
dapat memanfaatkan barang-barang bekas dan tidak terpakai untuk membuat
kerajinan tangan yang bernilai guna bahkan bisa bernilai jual. Selain itu program
instruksional dapat dijadikan sebagai alternatif lain untuk acara televisi yang
menginspirasi dan mengedukasi.

Konsep instruksional program “D.l1.Y.” yaitu dalam program ini akan
ditegaskan dalam langkah-langkah ketika host berkreasi dengan barang-barang
bekas menjadi sebuah kerajinan tangan yang bernilai guna untuk dijadikan
sebagai gift atau hadiah. Ketika proses berkreasi host akan menjelaskan setiap step
mulai dari menyiapkan alat dan bahan dalam membuat kerajinan tangan dan tidak
lupa untuk memberikan tips atau saran dalam mengkreasikan bahan sesuai tema
per episodenya. Program instruksional ini dibawakan oleh seorang host wanita
yang mengajarkan bagaimana membuat kerajinan tangan dengan memanfaatkan
barang bekas dan tidak terpakai sesuai dengan tema pada setiap episode. Setiap
episode akan menayangkan 2 sampai 3 instruksional, dimana tergantung dari
kesulitan bahan yang akan dikreasikan. Pada saat berkreasi host akan memberikan
sedikit tips atau saran kepada pemirsa, bagaimana cara yang benar mengolah
bahan-bahan yang akan dikreasikan. Proses penyampaian host kepada penonton,
akan diperjelas dengan tampilan grafis dengan gaya flat design. Pengambilan
gambar dengan ukuran shot close up juga akan membantu memperjelas informasi
alat dan bahan yang digunakan dalam membuat kerajinan tersebut. Setelah selesai
berkreasi, seluruh barang kerajinan tangan yang telah dibuat tadi akan diberikan
kepada orang-orang. Mengingat konsep programnya adalah membuat kerajinan
tangan untuk gift jadi barang hasil kreasi akan diberikan kepada orang-orang di
segmen terakhir setelah clossing program. Kerajinan kotak kejut, pop up card,
serta scrapframe akan dicontohkan untuk diberikan kepada orang-orang sebagai
wujud kegunaan dari gift tersebut.

Grafis dengan gaya flat design atau desain datar digunakan dalam program

instruksional ini. Bentuk-bentuk yang digunakan sederhana dengan warna pastel
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namun dapat menunjukkan informasi secara jelas dan menarik. Warna pastel yang
diterapkan yaitu lebih dominan dengan warna biru, kuning, merah muda, hijau
dalam flat design. Pada bumper in dan out, grafis dibuat sederhana berbentuk
seperti kotak kado berpita yang bergerak, kemudian muncul nama program
“D.LY.” serta tulisan do it yourself dan ikon-ikon flat design yang berhubungan
dengan kerajinan tangan dan gift dari kotak kado tersebut. Sesuai dengan konsep
program, tipografi bagian grafis keterangan dibuat dengan karakter handwriting
atau seolah-olah tulisan tangan yang diletakkan pada bumper program, bumper in
dan bumper out, grafis info, lower third, transisi, keterangan bahan, tipografi,
serta pada credit title.

PEMBAHASAN

Program instruksional “D.l.Y.” adalah sebuah program televisi yang
mengangkat tema berbeda setiap episodenya, tetapi secara keseluruhan konten
acaranya akan membahas penggunaan barang bekas dan tidak terpakai yang
menghasilkan kreasi barang unik untuk digunakan sebagai gift atau hadiah untuk
seseorang tanpa biaya mahal. Judul program D.1.Y. merupakan singkatan dari Do
It Yourself berarti sebuah tutorial membuat, memperbaiki, memodivikasi barang
bekas maupun barang baru tanpa batuan ahli. Program instruksional ini
dibawakan oleh seorang host wanita yang akan mengajarkan bagaimana membuat
kerajinan tangan dengan memanfaatkan barang bekas dan tidak terpakai sesuai
dengan tema pada setiap episode. Setiap episode akan menayangkan 2 sampai 3
instruksional, dimana tergantung dari kesulitan bahan yang akan dikreasikan.
Pada saat berkreasi host akan memberikan sedikit tips atau saran kepada pemirsa,

bagaimana cara yang benar mengolah bahan-bahan yang akan dikreasikan.

Tema diangkat dalam episode ini yaitu recycle majalah dan koran bekas
untuk kreasi pop up. Pada episode ini host akan mengajarkan bagaimana cara
membuat kerajinan tangan pop up untuk dijadikan hadiah dengan bahan dasar dari
majalah dan koran bekas. Pop up biasanya diterapkan sebagai tampilan di dalam

buku terutama buku untuk anak-anak. Saat ini pop up cukup populer dan dikenal,
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banyak desainer grafis membuatnya untuk dijadikan sebagai kado dan kartu
ucapan. Pop up memiliki berbagai macam jenis dan bentuk, namun bentuk pop up
yang akan dikreasikan dalam program instruksional ini yaitu berupa scrapframe,
pop card dan kotak kejut. Peran host membawakan program dari awal hingga
akhir segmen, serta mengkreasikan alat dan bahan yang telah disiapkan
sebelumnya untuk membuat karya pop up. Program “D.l.Y.” pada episode ini
terdiri dari 4 segmen, yang setiap segmennya berisi langkah-langkah untuk
membuat kreativitas karya pop up yang berbeda, mulai dari kotak kejut, pop up
card, serta scrapframe. Program instruksional “D.l.Y.” menggunakan gaya grafis

flat design sebagai pendukung unsur visualnya.

1. Pembahasan Konsep Karya
a. Penyutradaraan

Program instruksional “D.l.Y.” dalam proses produksinya mengalami
kendala pada host yang masih terlihat ‘kaku’ ketika berbicara didepan kamera
karena merasa gugup ada banyak orang yang menyaksikan didalam studio,
sehingga dalam proses produksinya banyak pengulangan adegan saat dialog dan
dan asisten sutradara juga harus menulis ringkasan step-step nya pada papan putih
sebagai panduan host agar tidak ada kesalahan ketika proses membuat kerajinan
pop up. Secara keseluruhan tim produksi dalam menyiapkan alat dan kebutuhan
produksi saling bekerjasama dengan baik sesuai dengan arahan ketika praproduksi
dan cukup tanggap ketika mengatasi hal-hal tidak terduga dalam produksi. Saat
produksi berlangsung, sutradara lebih fokus pada host dan instruksional
pembuatan kerajinannya karena kameraman sudah tahu jobnya masing-masing
dan asisten sutradara juga sangat membantu saat host salah mengucapkan

dialognya.

b. Videografi

Pada program instruksional “D.LY.” pengambilan gambar dilakukan
dengan menggunakan empat kamera DSLR. Satu kamera untuk master, satu
kamera untuk mengambil detail langkah-langkah membuat kerajinan, satu kamera

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



10

untuk mengcover host, serta satu kamera untuk mengambil shot tracking

menggunakan slider.

c. Artistik

Pada program instruksional ini artistiknya menggunakan konsep setting
sebuah studio seni atau workshop yang merupakan ruangan membuat kerajinan
tangan. Rak pentagon pada bagian tengah dibuat dengan warna yang tidak
digunakan sebagai grafis agar seimbang dengan grafisnya. Memilih rak kayu
berwarna putih agar terlihat sederhana dan pohon yang menggantung foto-foto
hasil kerajinan tangan untuk menambah keindahan tampilan. Karena properti
background sudah cukup berwarna, maka tulisan DIY yang terbuat dari selang
diberi warna hitam. Lantai menyerupai tekstur kayu yang dibuat dengan karpet
bermotif menyesuaikan meja dan kursinya. Sebagai tempat berkreasi membuat
kerajinan menggunakan meja dan kursi dari kayu berwarna krem yang dipadu
padankan dengan warna pastel pada grafisnya, sehingga grafisnya lebih tampak
dan menjadi perhatian penonton. Selain itu. alat dan bahan pun agar tampak

terlihat jelas.

d. Editing dan Grafis

Pada program  instruksional “D.l.Y.” menggunakan editing continuity
sesuai dengan urutan kejadian. Setelah proses pemilihan gambar, penyusunan
gambar maka alur besar program akan tampak. Setelah itu barulah grafis dipasang
sesuai dengan kebutuhan informasi pada penonton akan instruksional yang dibuat.

2. Pembahasan Gaya Grafis Flat Design

Program instruksional “D.l.Y.” menggunakan grafis sebagai pendukung
unsur visualnya. Mengacu pada buku “Belajar Desain Grafis” definisi grafis
adalah desain grafis berasal dari dua kata, yaitu “Desain” yang berarti merancang,
dan “Grafis” yang berarti gambar. Perancangan gambar disini, bertujuan untuk
menyampaikan informasi atau pesan (berkomunikasi). Jadi, desain grafis adalah

merancang komunikasi dengan gambar. Desain grafis dalam pandangan Illmu
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Komunikasi adalah, metode menyampaikan pesan visual berbentuk teks dan
gambar dari komunikator kepada komunikan. (Wibowo 2015, 14).
Gaya grafis yang diterapkan pada program ini adalah flat design.

“Flat desain adalah seni mendesain ikon-ikon untuk antarmuka
smartphone, ikon program pada PC, tombol web, tombol game, dan
tablet PC. Biasanya, para desainer menggunakan program grafis
seperti Photoshop ataupun CorelDraw untuk membuatnya. Flat desain
dilihat secara bentuknya sederhana, tersusun dari warna-warna pastel
yang lembut, serta seringkali menggunakan efek bayangan agar
terkesan dimensinya meskipun secara tampilan datar atau flat.”
(Agency 2015, viii).

Grafis flat design dalam program ini diterapkan dengan bentuk-bentuk
sederhana dengan warna pastel namun dapat menunjukkan informasi secara jelas
dan menarik. Warna pastel yang diterapkan yaitu lebih dominan dengan warna
biru, kuning, merah muda, hijau dalam flat design. Pada bumper in dan out, grafis
dibuat sederhana berbentuk seperti kotak kado berpita yang bergerak, kemudian
muncul nama program “D.L.Y.” serta tulisan do it yourself dan ikon-ikon flat
design yang berhubungan dengan kerajinan tangan dan gift dari kotak kado
tersebut. Sesuai dengan konsep program, tipografi bagian grafis keterangan dibuat
dengan karakter handwriting atau seolah-olah tulisan tangan yang diletakkan pada
bumper program, bumper in dan bumper out, grafis info, lower third, transisi,
keterangan bahan, tipografi, serta pada credit title.. Bumper program dibuat

perpaduan warna pastel dan motion graphic dengan format huruf Century Ghotic.
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Gambar screenshot 5.2 A-H Karakter pada opening bumper program “D.I.Y.”

Logo program seperti pada gambar 5.2 diatas dibentuk dari grafis dua
dimensi dengan latar berbentuk kotak kado dan terdapat tulisan nama program
“D.LY.” yang dibuat menggantung seperti tag dengan perpaduan warna pastel.
Gunting berwarna kuning untuk menggantikan huruf y dalam kata D.l.Y yang
berfungsi sebagai simbol kerajinan tangan , huruf d dengan warna merah muda
berbentuk penggaris yang merupakan simbol peralatan membuat kerajinan serta
huruf i dibuat dengan bentuk botol air mineral bekas dengan warna biru muda
yang menyimbolkan barang daur ulang, sedangkan kata do it yourself
menggunakan karakter tipografi Hand Of Sean. Bumper opening program juga
menggunakan karakter dua dimensi. yang berbentuk ikon-ikon kecil berupa
gunting, kertas, tempat sampah, boneka dan lain sebagainya. Menggunakan
warna-warna pastel yang dibuat dalam bentuk desain flat yang diberi animasi,
kemudian diakhir akan muncul logo program. Bumper opening program ini

berdurasi kurang lebih sekitar 12 detik.
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Gambar screenshot 5.5 a, b, dan ¢ motion graphic pada lower third

Lower Third pada gambar 5.5 terletak pada frame bagian bawah,
menggunakan motion graphic yang berbentuk tangan memegang pita kotak kado
dan ketika pita ditarik kan muncul tulisan, dipadukan dengan shape warna putih
dan hijau pastel. Tipografi yang digunakan yaitu huruf Century Ghotic. Fungsi
dari lower third disini adalah untuk memberikan informasi nama host dan
beberapa info tentang program “D.L.Y.”. Bumper in muncul setiap awal segmen
setelah commercial break. Bumper in diambil dari potongan motion graphic logo
program “D.1.Y.” dan begitu juga dengan bumper out tetapi muncul setiap akhir

segmen.

155

Gambar screenshot 5.8 a,b,c dan d
grafis floating text keterangan nama alat dan bahan

Selain itu grafis keterangan pada gambar 5.8 dibuat floating text atau

seolah-olah tipografinya muncul diatas, disamping, ataupun dibawah objek
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dengan menggunakan format huruf Century Ghotic. Fungsinya untuk memberikan
keterangan nama alat dan bahan sesuai dengan apa yang disebutkan oleh
pembawa acara dan akan muncul satu-persatu sesuai shot kamera.

Selesai berkreasi host memberikan info membuat hiasan kotak kejut dan
saran memilih majalah bekas. Kemudian muncul info grafis bergerak bertuliskan
tips disamping host. Grafis info seperti pada gambar 5.11 dibuat dengan bentuk
kotak kado berwarna putih dengan pita hijau yang hampir serupa dengan logo
program, serta tipografi menggunakan tulisan handwriting dengan format huruf
Hand Of Sean.

Gambar screenshot 5.11 Info grafis merekatkan hiasan kotak kejut

Transisi untuk beralih pada kreasi berikutnya ditunjukkan dengan shot close up

hasil jadi kotak kejut yang telah dibuat seperti pada gambar 5.13.
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Gambar screenshot 5.13 a, b, ¢ Shot close up hasil jadi kotak kejut

Keseluruhan grafis yang digunakan pada program instruksional ini
menggunakan bentuk-bentuk sederhana dan datar. Warna pastel yang digunakan
sesuai konsep awal yaitu biru, hijau, kuning, merah muda serta warna putih untuk
tipografinya agar lebih terlihat jelas. Motion graphic diterapkan pada bumper
program, bumper in dan bumper out, grafis info, lower third, transisi, keterangan

bahan, tipografi, review hasil kerajinan serta pada credit title.

KESIMPULAN

Membuat sebuah karya seni berbentuk audio visual, tentu akan melewati
proses mulai dari praproduksi, produksi hingga pascaproduksi. Begitu juga
dengan karya seni yang berupa program instruksional “D.l.Y.” yang mengangkat
tema tentang membuat kerajinan tangan dengan memanfaatkan barang bekas dan
tidak terpakai menjadi barang yang bernilai guna sebagai gift, dimana grafisnya
menggunakan gaya flat design. Proses produksi program ini dari pra hingga pasca
produksinya berjalan cukup lancar. Kendala yang dialami ketika proses produksi
berjalan dapat diatasi dengan komunikasi bersama crew yang terlibat. Adanya
perubahan yang dilakukan ketika di lapangan, berdasarkan pada pertimbangan dan
faktor di luar perkiraan.

Perwujudan karya program ini, penonton dapat lebih tertarik ketika
melihat program instruksional ini karena konten acara maupun grafisnya yang
dibuat dengan bentuk sederhana dan perpaduan warna pastel dalam flat design

atau desain datar. Penonton dapat terinspirasi untuk melatih kreativitas dalam
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membuat kerajinan tangan dengan memanfaatkan barang-barang bekas yang ada
di sekitarnya. Setting dibuat dengan properti dari hasil kerajinan tangan dan tidak
menggunakan warna-warna untuk grafis, sehingga grafis dapat terlihat dengan
jelas serta info yang ada dapat tersampaikan ke penonton.

Penciptaan karya yang berupa program instruksional ini membutuhkan
riset tentang jenis-jenis pop up dan grafis yang akan digunakan dalam program ini
yaitu flat design. Sebelum melakukan produksi sebuah program tentunya
membutuhkan persiapan dan koordinasi dengan semua crew produksi. Persiapan
yang dilakukan meliputi tata artistik, tata kamera, tata cahaya, blocking pemain
dan lain sebagainya. Oleh karena itu komunikasi yang baik antar sesama crew
yang terlibat sangat diperlukan, guna mengetahui apa saja kebutuhan yang harus
dipersiapkan untuk melaksanakan produksi. Ketika ada hal-hal yang dapat
menghambat proses produksi pun sesama crew harus saling bekerjasama dan
bertindak dengan cepat agar produksi dapat tetap berjalan dengan lancar. Karya
program instruksional “D.l.Y.” diharapkan dapat menginspirasi bagi masyarakat
terutama remaja untuk ikut memanfaatkan dan mengolah barang bekas tidak
terpakai menjadi aneka ragam Kkerajinan tangan yang bernilai guna dan juga

bernilai jual.
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