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ABSTRAK

Fitriana Santi W.Putri
Video Edukasi

Perancangan video edukasi pembuatan grafis LED content dalam industri
pertelevisian untuk sekolah mengah kejuruan desain komunikasi visual

Video Edukasi merupakan wujud cara penyampaian suatu informasi.
Perancangan ini mengangkat tema edukasi tentang bagaimana cara pembuatan Grafis
LED Content pada Stage Screen yang ditargetkan pada pelajar SMK yang terlahir di
jurusan DKV. Perancangan ini diangkat karena dirasa belum banyak edukasi yang
membahas tentang grafis LED content dan juga dapat membuka inspirasi para pelajar
untuk melihat sesuatu yang baru dengan sarana animasi grafis. Dalam bab pertama
akan dibahas mengenai permasalahan diatas, sehingga dapat menghasilkan sebuah
rumusan masalah mengenai penyajian edukasi berupa animasi grafis secara
komunikatif dan estetis. Selain itu juga berisi tujuan, manfaat dan sistematika
perancangan. Pada bab selanjutnya membahas tentang sumber data dan informasi
yang berkaitan dengan Video Edukasi dan grafis LED Content, mulai dari sejarah,
jenis-jenis animasi, asal mula dan seluk beluk lainnya hingga berakhir dengan analisis
5W+1H yang menjadi metode analisis data. Pada bab konsep perancangan, akan
diuraikan mengenai detail karya desain Video Edukasi. Edukasi ini disajikan dengan
tema bernuansa sedikit hologram supaya serasi dengan tema grafis LED content
ditahun 2015 ini. Bab IV merupakan visualisasi dari perancangan animasi grafis ini,
yang berawal dari sebuah storyboard dan sket untuk media pendukung dan berakhir
menjadi final desain animasi grafis, dan media pendukung lainnya. Pada bab terakhir
berisi tentang kesimpulan yang merupakan suatu jawaban dari rumusan masalah
yakni bagaimana menjadikan sarana edukasi ini menjadi komunikatif dan estetis. Dan
diakhiri dengan saran mengenai proses Video Edukasi.

Kata kunci: Video Edukasi, Grafis LED Content, Stage Screen.
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ABSTRACK

Fitriana Santi W.Putri
Education Video

Education Video for Introducing LED Graphic Procedure in TV industry for
Vocational Student Majoring in Visual Graphic Design

Education Video is a way of delivering information. This lesson is concerning
on how to design LED Graphic at Stage which is taught especially for Vocational
Students majoring in DKV .

This lesson is blown up since in the curriculum, LED Content isnt discussed deeply.
This graphical animation design can inspire student to see a new things from
different perspective.

At the first chapter will be discussed about problems , therefore it will lead us to get
problem solving, how to present a graphic animation which is communicative and
esthetics. Besides, first chapter will be reviewed about aim, outcome, and information
which is related to the design.

At the second chapter, it will discuss about the source of the data and the information
which is related to Education Videoand LED Content Graphic, starts from the
history, its variants of animation, and many more. It will be ended by the analysis iof
5W and 1H as data analysis methode.

At the designing concept chapter will be explained about the detail of video art. This
chapter will review where the lesson conducts through hologram. Meanwhile, at the
fourth chapter is the visualisation of graphic animation design where storyboard amd
sketch are as a beginning for supporting media, and graphic animation media and
other supporting media are as an ending,

At the last chapter is about conclusion as the answer of problems above, and it will
be ended by advice and suggestion for Education Video design.

Keyword: Education Video, Graphich LED Content, Stage Screen.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada dunia pendidikan sekarang ini khususnya dalam bidang seni, sudah
banyak hal yang diajarkan untuk memberi bekal pelajar saat terjun didunia kerja
seperti Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Dalam bidang kesenian terutama
dalam jurusan Desain Komunikasi Visual telah diajarkan tentang basic membuat
animasi seperti animasi 2D dan 3D. Pelajar SMK jurusan DKV kebanyakan
diarahkan ke ranah kerja perfilman animasi 2D maupun 3D, iklan dan advertising
lainnya. Namun ternyata ada lapangan pekerjaan yang lebih menarik dan baru di
tahun-tahun sekarang ini.

Jaman yang semakin modern menuntut teknologi yang lebih berkembang
menjadi semakin sangat pesat. Hampir semua rumah memiliki pesawat televisi
bahkan telah menjadi alat elektronik yang disenangi masyarakat dan digunakan
sebagai media hiburan (Prapnomao, et al., 1999).

Jika kita melihat tayangan televisi-televisi swasta sekarang, banyak acara-

acara yang menayangkan hiburan, seperti konser Indonesia Idol di RCTI, Akademi
Fantasi (AFI) di Indosiar, Kontes Dangdut Indonesia (KDI) di TPI, Indonesia
Mencari Bakat (IMB) di Trans7, dan masih banyak lagi. Semua acara ini
melibatkan banyak properti untuk media pendukung saat live show atau siaran
langsung, namun yang paling mendominasi adalah pada LED Stage Screen berisi
objek bergerak yang sering disebut grafis LED content.

Dalam sebuah konser jika tidak menggunakan grafis LED content pada Stage
Screen akan terlihat sepi dan kurang menarik. Grafis LED content sangat
membantu untuk memberi nuansa atau tema yang sedang dibawakan artis tersebut,
misalnya ketika artis membawakan sebuah lagu dengan tema gembira atau sedih
maka tema pada grafis LED content juga harus menyesuaikan, dari situlah animasi
LED content sangat penting perananya dalam sebuah acara konser.
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Grafis LED content dapat diaplikasikan dimana saja, misalnya LCD
komputer, layar handphone, dan sebagainya namun masih banyak memiliki
kekurangan, berbeda ketika grafis LED content diputar menggunakan LED Stage

Screen, karena memiliki banyak kelebihan dibandingkan layar yang lain, misalnya

1. Layar LED dapat menimbulkan ilusi optik 3D hingga 4D yang tidak terdapat
dilayar lainnya. llusi ini dapat timbul karena bantuan control room

2. Warna yang dipancarkan layar LED memiliki sifat tetap artinya, ketika mata
kita melihat visual yang ditayangkan dari layar LED dari beberapa sisi: depan,
atas, bawah, samping kanan, dan samping kiri ataupun orang yang melihatnya
jauh dari pusat layar, warna yang didapat akan tetap stabil, tidak seperti layar
lainnya, ketika dilihat dari sisi atas, sisi kanan dan Kiri warna dari layar akan
lebih gelap. Inilah mengapa layar LED sering digunakan diluar ruang seperti
ditengah kota, ataupun dalam ruangan seperti bioskop dan studio dengan
ukuran besar

3. Layar LED dapat memancarkan hasil gambar yang terang dengan rasio
kontras yang lebih baik

4. LED lebih hemat energi karena LED mampu memberikan daya yang rendah
konsumsinya

5. Layar LED mampu menghasilkan detail gambar yang lebih halus dan lebih
sempurna dibandingkan dengan LCD monitor

6. Layar LED lebih ramping bentuknya dibanding layar lainnya
Inilah kelebihan layar LED ketika grafis LED content sudah diaplikasikan

didalamnya, dibandingkan layar lainnya.
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Pembuatan grafis LED content pada layar LED biasanya menggunakan
beberapa software aplikasi seperti Adobe, 3D's Max, Maxon Cinema 4D, dan
aplikasi lainnya yang mendukung. Cara bekerjanya tidak terlalu sulit, hanya saja
beberapa pembuat grafis LED harus sangat memperhatikan bagaimana grafis
LED content pada Stage Screen ketika dipublikasikan. Pembuatannya tidak
sekedar menghasilkan animasi yang menarik, namun grafis LED content juga
harus seirama, senada dengan lagu yang akan dibawakan. Ritme, tempo, dinamika
lagu sangat mempengaruhi feel dari grafis LED content. Selain itu juga harus
memperhatikan keseimbangan warna, karena biasanya setelah grafis LED content
yang siap di publikasikan pada LED Stage Screen akan terlihat lebih terang dari
pada warna asli ketika dilayar komputer. Grafis LED content harus komunikatif
dan diserasikan dengan temanya, biasanya berisi animasi 2D, 3D hingga 4D.
Namun kini untuk lebih menarik dan membuat nilai fungsi grafis LED content ini
lebih tinggi, kini grafis LED content ditambah dengan efek video mapping. Efek
video mapping merupakan sebuah teknik yang menggunakan pencahayaan dan
proyeksi sehingga dapat menciptakan ilusi optis pada obyek - obyek. Efek video
mapping merupakan teknologi hiburan yang baru dan inovatif, cukup baru dan
sangat berkembang saat ini. Alasan keberhasilannya adalah bahwa masyarakat
akan terlibat secara emosional dalam pertunjukan. Hal ini tidak hanya
visualisasi yang keren, tapi juga dapat mengejutkan,dan menarik (M. Suyanto,
2004: 26).

Industri Pertelevisian adalah dunia yang selalu menarik perhatian bagi
masyarakat. (Martin Essin Saktiyanti Jahja, 2006) menyebut bahwa era sekarang
ini sebagai The Age of Television- televisi telah menjadi kotak ajaib yang
membius para penghuni gubuk-gubuk reyot masyarakat di dunia Kketiga
(Suprapto, et al., 2006: 16-17). Melihat dari keunggulan animasi grafis LED yang
sekarang sedang bumming dibicarakan, beberapa pihak televisi swasta juga
sangat membutuhkan tenaga kerja dibidang grafis, karena maraknya acara-acara

televisi yang menggunakan grafis LED content. Dalam bekerja menjadi desainer
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grafis, dibutuhkan skill yang matang bukan status pendidikannya, karena
kebanyakan setelah terjun kedunia kerja, harus mengulang materi dan harus
belajar lagi untuk pekerjaan yang ditangani.

Namun, beberapa di kalangan pelajar SMK jurusan DKV banyak yang
belum mengenal tentang apa itu grafis LED content, karena dalam kurikulum dari
beberapa SMK jurusan DKV belum diajarkan bagaimana membuat grafis LED
content pada LED Stage Screen. Padahal banyak dari pelajar SMK sangat tertarik
membuat animasi, apalagi animasi tersebut dapat diaplikasikan kedalam bentuk
karya yang ditanyangkan oleh beberapa televisi swasta dalam acara-acaranya dan
dinikmmati oleh para khalayak. Maka dari itu, kebutuhan tenaga kerja untuk
bagian grafis LED sangat dicari, dan diminati.

Jika pembelajaran Grafis LED content pada layar LED diajarkan dan
dikenalkan kepada target yaitu anak SMK jurusan Desain Komunikasi Visual
yang mereka sendiri belum banyak yang tahu tentang hal itu, dirasa akan memacu
pengetahuan mereka dan akan sangat membantu mengembangkan keterampilan
mereka sehingga anak-anak SMK jurusan DKV yang harapannya lulus dari SMK,
mereka langsung dapat terjun didunia kerja, tidak akan kalah dengan pendidikan
S1/D3, karena pelajar SMK rata-rata memiliki kecerdasan visual spasial, yang

berarti kecerdasan yang mampu merasakan dan menginterpretasikan segala hal
yang yang berkaitan engan rangsangan penglihatan. Dengan kata lain, kecerdasan
visual spasial itu adalah bagaimana cara otak memproses segala sesuatu yang
terlihat. Meskipun tidak terlihat secara nyata, pengaruh seni yang merupakan
produk dari kecerdasan visual spasial ini sangat besar di dalam kehidupan ( Nia
Haryanto, 2011:7).

Melihat dari permasalahan yang ada, klien (Dinas Pendidikan) meminta

agar pembelajaran atau edukasi Grafis LED diberikan kepada target yaitu pelajar
SMK jurusan DKV. Dari sekian banyak media yang dipertimbangkan, klien
memilih media video edukasi sebagai edukasi yang ditujukan kepada pelajar
SMK jurusan DKV. Dengan adanya perancangan edukasi ini, diharapkan dapat
mendongkrak dan mengembangkan potensi mereka dari pembelajaran di SMK

ketahap yang lebih tinggi lagi, hingga mereka dapat langsung bekerja sekaligus
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menyalurkan bakat-bakatnya, dan langsung diaplikasikan kedalam LED yang
dapat dinikmati oleh masyarakat luas.

Untuk sementara project ini hanya di tujukan kepada beberapa SMK jurusan
DKV di kota Yogyakarta, untuk menambah materi dalam kurikulum belajar
mereka. Namun jika dirasa efektif, dan memberikan pengaruh positif yang besar
bagi pihak SMK dan mendapat respon bagus, maka perancangan ini akan

dikembangakan keseluruh SMK-SMK lainnya jurusan DKV di Indonesia.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang video edukasi pembuatan grafis LED content dengan
pemanfaatan layar LED stage screen kepada pelajar SMK jurusan Desain

Komunikasi Visual secara menarik dan komunikatif?

C. Tujuan Perancangan
Tujuan perancangan dapat dibedakan menjadi dua yaitu tujuan umum dan
tujuan khusus, berikut penjelasannya :
1. Tujuan Umum
Secara umum tujuan yang ingin dicapai adalah sebagai berikut :
a. Sebagai persyaratan tugas ujian akhir di Institut Seni Indonesia Yogyakarta
b. Perancangan video edukasi ini nantinya untuk media belajar dan
mengenalkan kepada target audience vyaitu pelajar SMK jurusan
DKV di kota Yogyakarta supaya mereka siap ketika terjun didunia kerja
c. Agar perancangan edukasi ini nantinya bermanfaat dan dapat digunakan
dalam kurikulum tahun 2015/2016 mendatang di SMK jurusan DKV
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2. Tujuan Khusus
a. Untuk mendapatkan rancangan media komunikasi visual berupa edukasi
video yang sesuai dengan kriteria desain sebagai sarana edukasi bagi
pelajar SMK jurusan Desain Komunikasi Visual
b. Untuk mengetahui media komunikasi visual yang efektif upaya
meningkatkan minat belajar pelajar SMK jurusan Desain Komunikasi

Visual

D. Batasan Masalah
Perancangan edukasi ini berupa video mengenai tutorial dan pengenalan
membuat animasi grafis pada LED stage screen secara menarik. Namun
menyadari adanya keterbatasan waktu dan kemampuan, maka perlu memberi
batasan masalah secara jelas dan terfokus.

1. Target audience adalah para pelajar SMK jurusan Desain Komunikasi Visual
yang sementara hanya di kota Yogyakarta.

2. Masalah yang menjadi obyek penelitian dibatasi hanya pada bagaimana cara
membuat edukasi berupa animasi untuk menjelaskan bagaimana tahap membuat
animasi Grafis pada LED, seperti pembuatan basic, membuat gerakan
animasinya, dan pemberian efek-efek sesuai kriteria animasi.

3. Dalam perancangan ini hanya membahas dan mengerjakan bentuk output
animasi sebagai media belajar untuk para pelajar SMK jurusan DKV dan
nantinya hasil output edukasi ini diserahkan langsung kepada client yang
bersangkutan, mengenai bagaimana mengemas output dan biaya tidak dibahas

dalam perancangan ini.
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E. Manfaat Perancangan
1. Manfaat bagi mahasiswa

a. Menjadikan diri semakin berkembang dari pengalaman baru untuk
menciptakan media belajar/ edukasi untuk suatu SMK jurusan DKV di
Yogyakarta.

b. Dapat merancang suatu media komunikasi visual yang berupa video
edukasi yang baik dan memberikan manfaat, sehingga tidak hanya
digunakan sebagai pengerjaan tugas

c. Menambah wawasan karena dalam perancangan ini membutuhkan banyak
referensi dan cara untuk membuat perancangan edukasi

2. Manfaat bagi dunia pendidikan

a. Menghasilkan suatu media komunikasi visual yang baru, baik dan
bermanfaat, sesuai dengan ketentuan menyusun sebuah karya seni yang
dapat digunakan dari mahasiswa dan untuk masyarakat

b. Membantu mengembangkan dan menyalurkan bakat target audience.

c. Dapat menjalin hubungan kerjasama yang baik dengan pihak terkait.

d. Dapat mewakili eksistensi program studi.

e. Memperoleh informasi dari industri tentang kualifikasi kerja yang
dibutuhkan.

3. Manfaat bagi industri dan masyarakat

a. Sebagai sarana pengabdian masyarakat serta negara dibidang pendidikan.

F. Metode Perancangan
1. Metode Pengumpulan Data Verbal dan Data Visual
Metode Perancangan yang akan digunakan dalam perancangan desain ini
dilakukan dengan riset yang berawal dari pengumpulan data verbal dan data
visual, sehingga memudahkan perancangan desain pada media yang akan

dilakukan pada tahap selanjutnya.
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Data verbal merupakan data yang didapat dari lisan, umumnya dilakukan
dengan wawancara terhadap narasumber atau koresponden yaitu kepada klien
yaitu dinas pendidikan yang bertempat di kota Yogyakarta, sehingga didapatkan
data verbal yang mengenai data-data kurangnya kurikulum untuk pelajar SMK
jurusan DKV dan seberapa pentingnya media pembelajaran tentang pengenalan
grafis LED itu sendiri.

Data visual merupakan data yang berupa gambar, simbol, ataupun ikonik,
sehingga terlihat oleh indera pengelihatan. Data visual ini dibuat menjadi video
dengan sebuah pembelajaran mengenai cara pembuatan grafis LED. Tutorial
tersebut akan diberikan langsung untuk target audience (pelajar SMK jurusan
DKV).

2. Metode Analis Data

Metode yang digunakan dalam analisis yaitu menggunakan metode SWOT

sebagai dasar media dan metode 5W + 1H (What, Who, When, Why, Where and

How) sebagai dasar untuk objek perancangan.

a. What :
Apa yang akan dibuat dalam perancangan ini?
Sebuah Video edukasi mengenai tutorial bagaimana cara membuat grafis
LED content pada stage screen dengan menarik dan komunikatif.

b. Why :
Mengapa perlu dibuat ?
Sebagai media belajar atau edukasi untuk media belajar para pelajar SMK
jurusan DKV demi mempersiapkan kelangsungan pelajar SMK saat
menghadapi dunia kerja. Selain itu minat para pelajar SMK ini sangat tinggi
dan dirasa pelajar SMK mempunyai potensi yang bagus untuk lebih
dikembangkan.
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c. Who:
Siapa Target Audience?
Pelajar SMK jurusan Desain Komunikasi Visual.
d. Where:
Dimana video edukasi nantinya akan dipublikasikan?
Video edukasi ini nantinya akan diberikan langsung kepada client yang
bersangkutan (Dinas pendidikan) dan langsung ditujukan kepada beberapa
SMK yang sudah terdaftar di jurusan DKV yang sementara ini di kota
Yogyakarta. Selain itu juga akan di publikasikan di media sosial seperti
Youtube, sehingga mudah untuk di akses para pelajar lainnya yang minat pada
bidang DKV.
e. When:
Kapan animasi ini akan diakses?
Video akan diakses pada jam belajar sesuai jadwal dan kebijakan dari pihak
masing-masing SMK.
f. How:
Bagaimana membuat perancangan animasi tersebut?
Dengan cara :
1) Mengumpulkan data terlebih dahulu yang meliputi data visual dan verbal
tentang pembuatan animasi grafis pada layar LED stage screen.
2) Melakukan study ilustrasi dan menentukan jenis animasi 2D, 3D atau 4D,
studi video mapping dan studi pengembagan out of screen yang akan
digunakan pada pembuatan video edukasi.

3) Membuat storyboard.
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4) Study warna dan study typografi juga akan dilakukan karena sangat
berpengaruh terhadap hasil karya.
5) Study gaya desain atau style
6) Membuat tahap demi tahap bagaimana alur pembuatan grafis LED content
yang berupa video edukasi.
Dari metode berikut akan dapat menentukan pengaplikasian video edukasi secara

menarik yang efektif dan komunikatif.
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G. Sistematika Perancangan

BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Rumusan Masalah
Tujuan Perancangan
Batasan Masalah
Manfaat Perancangan

Metode Perancangan

@ Mmoo w

Sistematika Perancangan
H. Skematika Perancangan
BAB Il INDENTIFIKASI DAN ANALISIS
C. Identifikasi data
3. Tinjauan Perancangan
4. Tinjauan Teoritis
i. Tinjauan Video Edukasi
J.  Tinjauan Tutorial
k. Tinjauan Footage
I. Tinjauan Light Emeting Diode (LED)
m. Tinjauan Stage Screen
n. Tinjauan Kurikulum SMK
0. Perbandingan Edukasi
D. Analisis Data
BAB 111 KONSEP DESAIN
H. Judul Animasi Edukasi
I.  Pra Produksi
4. Konsep Komunikasi
c. Tujuan Komunikasi

d. Strategi Komunikasi
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5. Konsep Media
c. Tujuan Media
d. Strategi Media

6. Konsep Kreatif
d. Target Audience
e. Tujuan Kreatif
f. Strategi Kreatif

Naskah

Video Edukasi

Storyline

. Script
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Durasi
O. Pesan yang Disampaikan
BAB IV VISUALISASI
F. Video Edukasi
G. Kreatif Desain
1. Unsur Visual Desain
H. Data Visual
I. Layout Komperhensif Masing-Masing Media
J.  Final Desain
BAB V PENUTUP
C. Kesimpulan
D. Penutup
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN
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H. Skematika Perancangan
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