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ABSTRAK

PERANCANGAN INFOGRAFIS BERGERAK SEBAGAI MEDIA EDUKASI
SENI RUPA POSTMODERNISME DI INDONESIA

Oleh : Maria Antonia Kusuma Wahyuningtyas

NIM: 111 2182 024

Pokok permasalahan perancangan ini dimulai dari munculnya kegelisahan

seluas-luasnya secara online; Masyarakat populer saat ini adalah masyarakat

yang membagikan karya dan respon terbaik mereka di ajang online.

Kata kunci: postmodern, postmodernisme, online, pastiche, parodi, kitsch,
camp, skizofrenia, budaya populer, infografis, infografis

bergerak
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ABSTRACT

DESIGNING MOTION INFOGRAPHIC AS EDUCATION MEDIA OF
POSTMODERNISM ART IN INDONESIA

By : Maria Antonia Kusuma Wahyuningtyas

NIM: 111 2182 024

The subject matter of this designing problem starts from anxiety over

human life todays is full of fasciu@ting imagery or even an acceptable jokes as

Keywords: postmodern, postiwedernism, online, pastiche, parody, kitsch,

camp, schizophrenia, popular culture, infographic, motion

infographic.

iX

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



DAFTAR ISI

KARYA DESAIN i
KATA PENGANTAR iii
UCAPAN TERIMA KASIH iv
PERNYATAAN KEASLIAN

PERNYATAAN PERSETUJ,
-
ABSTRAK..... Agment?......... ... ¢

ABSTRACT..£L..ccueeneenrnnncnennne

. Metode Perancangan.........}

1. Mengumpulkan Data
2. Data Awal (Yang DibUtUhKan) .......ccooiiiiiiiiiiiieie et 8
3. Metode Pengumpulan Data.....cccceieeiiiiiiiiiiiiieeieee e e e e 8
O 1 (VT2 =107 2 = L R 8
H. Sistematika Perancangan .........ccciveeiiiiireeiiniireniiniinesiiiinesiiienesiiiensssiiessssssenes 8
1 PENDAHULUAN ...ttt ettt ettt site e sttt e st e siteessabe e e sabeessabaessabeesnnseesnasasene 8
2 IDENTIFIKASI DAN ANALISIS ....eviieittesieeeriee ettt et siree s sive e e sve e sireessabee e 9
3. KONSEP PERANCANGAN ...cooictitiititertteentteestteesteeesiteeesbeeesateessabeeesaseessaseeesanes 9
A, VISUALISASI ..ottt ettt ettt s ite e st e st e e sbae e sabeesbteesnsteesnnes 10
R Skematika PErancangan ........cccceeiiieeeiiiieneiiiienniniieniniienssseniensssnisnssssssnssnns 11
BAB 11 12
IDENTIFIKASI DAN ANALISIS 12

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



A.  1dentifikasi Data...c..cceecereeirieireeieieeirireereeeireneerensisrnessresssressesensessnsssessssennssees 12

1. Sejarah POStmMOdEerNiSME ..cciiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e e e e e e e e e e e e e e enas 12
2. Kode-kode Estetik POStmodernisme........ocveeeiiriiieeiinniieeeeieec e 17
3. Pluralisme dan RelatiViSMe .........eeiiiiiiiiiiiieeee e 30
A, DEKONSTIUKSI coeveeiieie ettt e st e s st e e seabnaeeeeas 31
TR -7 Tote ] (o o -SSP P PRSPPI 32
6.  BUAAYa POPUIBT .cciiiiiii et e e e e e e e e e s 34
7.  Seniman Postmodern dan Budaya POPUIEr ......ccoovvviviiiieiiieeeeeeeiiiieeee, 37
8.  SeniRupa Postmodern di INdonesia ........cccuvvviiieiiiiiiiiiiiieieeeee e 48
9. Internet
10.
11.
12.
13.
B.
1.
2.
BAB II1
KONS
A.
1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
B. Konsep Media
1. SelekSi MEIA cociieieieiiiieee e 112
2. FOIMAt. e 113
3. Program MeEdia .uueeiiiiei ittt s e e e e e e s e s s aaaraaee 114
(ORI (e 4 FY=T s VAT VT | PN 114
1 (TN o LT 11 ISP 114
2 HTUSTI@SI.ceiiiiietee ettt ettt ettt e e et e e s s e e e s s bt e e e s sabbe e e e e s anreeas 114
3 LT T - PP PP PPPPPPPPP 115
S e Yo Y =4 - | 1 TSP SPR 115
BAB IV 116
VISUALISASI 116
N 0 T 1 = Y4 T | 116
Xi

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



I O o =Y 1o V= o F- | APPSR 116
2.  Part 1; tokoh-tokoh postmodern. ......ccccoiiiiiieiiiiiiii i 119
3.  Part 2; kode-kode estetik postmodernisme......cccccccovvveciiiiiieeeeiee e 123
4. Part 3; praktik postmodernisme ......ccccccceeeiiiieciciiii 127
B.  STUDI VISUAL....uuuuuiuurnnnennnnnsnnnsssnsssssssmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 136
O (U T [ T oY= - { PSPPSR 136
2. Sketsa Background Judul dan Pembuka Part.........cccoeveiiiiiieeeiieerinnnininnns 138
T [0} o= { - | TR UUPURN: 139
A, STUAIEWAINE oot e et e s et e e e s e e s e nreeas 141
C.  STORYBOARD.......cccciiiiiiiiiiiiiieiisiiisensssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnnen 143

LAMPIRAN 201

xii

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2. 1 The Old CurioSity ShOP .....cccveeeiieeiiieeciie e 13
Gambar 2.2 Cowboy Cookout Restaurant, Disneyland.............ccccceeveviiniiiinnnn. 18
Gambar 2.3 Interior Cowboy Cookout Restaurant, Disneyland.............cc.cc......... 18
Gambar 2.4 Buku Learning From Las Vegas, .........cccccvevieeeniieeiiieecieeeiee e 19

Gambar 2.5 Sahara Hotel, Las Vegas
Gambar 2.6 Indeterminate facade (19

Gambar 2.20

Gambar 2.24 Poster grup musik Black Flag#..............ccccooviiiiiiiiiiiiiieeeeeees 43
Gambar 2.25 Pertunjukan musik pertama Sex Pistol, 1975.......cccovvvvevivivivenncnenns 43
Gambar 2.26 God Save The QUEEN ........c..oeiieiiiiiiieiiiee e 44
Gambar 2.26 Jamie Reid untuk Sex Pistols, 1977 oo 44
Gambar 2.27 Malcolm McLaren & Vivienne Westwood..........cccceeeevveeiieencnnens 45
Gambar 2.28 Kaos "God Save the Queen" ............cccoviiiieiiiiiiieieececee e, 46
GaAMDAT 2.29 “S@X .oiiiiiiieiiieeciee ettt et e e st e st e et e et e e eab e e e naeeetaeeeaneeeaneeans 46
Gambar 2.30 Steve Jones, Alan Jones, Chrissie Hynde, Jordan, Vivienne
Westwood di “Sex” shop tahun 1975/1976 ........ooevveeeeiiiiieeeeeeeeee e 47
Gambar 2.31 Grup Musik Sex PiStOlS.......cceeeeiiieiiiieiiie e 47
Gambar 2.32 Lili Cole dan Vivienne Westwood 2013.........ccceeeviieviiieniiieniieens 48
Gambar 2.34 Karangan Bunga Duka Cita ..........cccveeviiieiiiieeniieeiee e 50
Gambar 2.35 “Pistol Dalam Plastik™ ...........ccccoveeiiiiieriieiiiecieeeee e 52
Gambar 2.36 “Burung Dalam Sangkar” ............ccccvveeiiiiiiie e 52
xiii

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 2.37 “Kursi Untuk Dosen Seni Rupa™ .........ccccoeeviieeiiiieiiiieeciieeieeeieee 53
Gambar 2.38 “Meja Belajar” ........ccccoooiiiiiiieeieeciee e 53
Gambar 2.39 Contoh website yang menunjang kebutuhan desainer, .................... 55
Gambar 2.40 Capture media sosial milik warganet yang
Gambar 2.41 Capture media sosial milik Agan Harahap
Gambar 2.42 Capture media online Tribun Batam ..........c.ccccceeeviiieniiiiniiieniens
Gambar 2.43 Capture media online Tribun Batam ..........c.cccceeeviiiiiiiiiiieeniens
(Sumber: http://batam.tribuUNNEWS.COMY,.......cccuveeriireriieeiee e ervee e eeee e
diakses 16 Februari 2018, jam 20:00 WIB) .......ccccvieeiiieiiiieeieeeieeeeee e
Gambar 2.44 Capture media sosial milik Agan Harahap
Gambar 2.45 Capture BBC neWS...... fh....ooiiiiiieiiiieiie e evee e evee e
Gambar 2.46 Capture BBC ne A o, U

Gambar 4.3 Hamil=Pu ana

Gambar 4.4 Whaa .

Gambar 4.6 Farid Stevy Asta, 2013 . e 118
Gambar 4.7 Campbell’s SOUD CANS .......ccuveeeceeeeeiieeeiieeeiie e eeae e 118
Gambar 4.8 Three Coke Bottles, 1902 ... e 118
Gambar 4.9 The Old Curiosity ShOpP ......cocveeriiieriiieciie e 119
Gambar 4.10 Rudolf PanWitz..........c.cooouiiiiiiiiiiiiieciie et 119
Gambar 4.12 Stanley J GIrenzZ .......ccceecvieeiiiieiiieeeiie et 120
Gambar 4.13 Frederico de ONiS........cccvieeciieeriieeciieeeiie e eeee e eeee s 120
Gambar 4.14 Bernard Rosenberd............cccveeeiiieiiiieniiecie e 120
Gambar 4.15 C Wright MAllS ......ccoiiiiiiieieee e 121
Gambar 4.16 Geoffrey Barraclough .........c.ccoociveviiieniiiiiieeee e, 121
Gambar 4.17 GEOTZE STEINET.......cccveeeiieeeiieeeiieeeieeerteeesreeesreeeereeeseeesaneesnseeas 121
Gambar 4.18 Charles JENCKS.......cccciiiiiiiiiiiecieecee e 122
Gambar 4.19 Jean Baudrilliad..........cocovieriiiieiiiieiieeee e 122

X1v

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 4.19 “Redneck MANSION " .........coue e eeeeeeeeeee e eeeeeean 126

Gambar 4.20 Campbell’s SOUP CANS, ......c..oeeecueeeeeiieeeiieeeieeeeiee e 127
Gambar 4.20 Cowboy Cookout Restaurant, Disneyland .............ccccoeevveeveneennnenn. 123
Gambar 4.21 Three Coke Bottles, 1902 ... oo 127
Gambar 4.21 Interior Cowboy Cookout Restaurant, Disneyland......................... 123
Gambar 4.22 Zine Tripping Corpse 4, 1984 ......ccovvieeiiieiie et 128
Gambar 4.22 Indeterminate facade (1975),....ccueevueeeciieniiieiieeeeieeeeeee e 123
Gambar 4.23 Raymond Pettibon, 1983.........cccvieiiiiiieeeeeeeeeeee e 128
Gambar 4.23 Indeterminate facade (1975),...cccueecueeeceeiniiieeieeeeieeeeeee e 124
Gambar 4.24 Raymond Pettibon, 1992.........cccoviiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 129

Gambar 4.37 Capture BBC NeW......ueeeeealeneeeeeiiieeiieeeiie e eeaeeseveens

Gambar 4.38 Capture artikel Wired.COM ...........coeveeeeceeeeiieeeiee e eeeeeeeveeesveens 135
Gambar 4.39 Capture media sosial milik Farid Stevy Asta ........cccceeeveeveveennnenn. 135
Gambar 4.39 Capture media S0S1al.........ccccveeeiiieriiieiiie e 135
Gambar 4.40 Karya AMENKCOY ......ceeviiiiiriieeiiieeeieeeeieeeeieeevee e e sreesane e 136
Gambar 4.41 Anak punk di Aceh yang sedang digunduli...........cc.ccocvvevnnennenn. 136
Gambar 4.42 Tipografi terpilih untuk judul..........c.ccoooiiiiiiiie e, 137
Gambar 4.43 Tipografi terpilih untuk body text .........ccoevvvvevceeeeeciiiieeieeee. 137
Gambar 4.44 Tipografi terpilih untuk caption text..........ccccoeveeeecvvieeceencneennnen. 138
Gambar 4.45 Sketsa pola kolase background judul.............ccceeviiiiiiiininennn. 138
Gambar 4.46 Studi 1ayOuUL .......c..oeeiiieeiieceee e 139
Gambar 4.47 Sobekan kertas sebagai penekanan terhadap konten...................... 139
Gambar 4.48 Garis KONTeN ......cc.eoiiiiiiiiiiieieeeeeeee e 140
Gambar 4.49 Konten Infografis Bergerak .........ccccceevviiiniiiinieiieeeeceeee, 140

XV

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 4.50 Koding part 1 .......coooieeeiiiiiiieecie ettt 141

Gambar 4.51 Koding Part 2 ........ccccvveeiiiiiiieeeiie ettt 141
Gambar 4.52 Koding part 3 .......coooiieeiiieeiieeeiee ettt 142
Gambar 4.53 Lembar storyboard ...........ccccvveriiieriieenieeccee e 143
Gambar 4.54 Lembar storyboard ...........ccoccvveeriieeiiieeniie e 143
Gambar 4.55 Lembar S107yboard..............c..oocceeeeeeeeeciiieeiieeeiee e 143
Gambar 4.56 Lembar S10ryboard.................coccueeeeiieeciieeiieeeee e 143
Gambar 4.57 Lembar S10ryboard................coccueeeeeeeeiiieeiieeeiee e 144
Gambar 4.58 Lembar S10ryboard..............c.oocceeeeeiieeciiieeieeeee e 144
Gambar 4.59 Lembar storyboard ...........coooiiiiiiiiiii e 144
Gambar 4.60 Lembar storyboard ...... 8. .....ooooviieiiiiiiiieie e 144

Gambar 4.61 Lembar storyboard

Gambar 4.81 Lembar storyboard 148
Gambar 4.82 Lembar S107yboard..............c..cocceeeeceieeciiieeiieeeiee e 151
Gambar 4.83 Lembar S107yboard..............c.ooeceeeeeieeeiiieiiieeeiee e 151

XVi

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



BAB1I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Kehidupan manusia sekarang tidak jauh dengan yang disebut sebagai
internet. Tidak bisa dipungkiri semakin hari internet berubah dengan cepat. Cara

orang terhubung dengan internet berubah dengan sangat cepat. Teknologi hari

ini membuat semua orang berkomunikasi tanpa bertatap muka. Orang dapat

Sebagai pengguna intern€t=akfit, masyarakat seharusnya berhati-hati
dalam menggunakan media ini. Tetapi pada kenyataannya, banyak pengguna
internet yang terkadang kurang berhati-hati bagaimana internet menyebar
dengan cepat dan tanpa batas. Terkadang netizen mengunggah apapun ke dalam
media sosial yang ia inginkan seolah-olah yang mengangkses akunnya hanyalah
orang-orang yang ia kenal. Tingkah laku netizen tersebut membuat kericuhan
yang cukup mempengaruhi masyarakat yang tidak menggunakan internet.
Wacana-wacana yang dibuat netizen terkadang tidak sesuai dengan kenyataan.
Kemudahan internet membuat konten disalin dengan mudah, mentah, maupun

penyaringan tertentu.
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Begitu pula yang terjadi di Indonesia, terkadang orang mengunggah
sesuatu di internet untuk menjadi sesuatu lelucon ataupun sindiran yang lucu,
tetapi netizen terkadang menanggapinya dengan serius bahkan terkadang terjadi
kesalahpahaman yang menggelikan.

Media sosial misalnya, kini dengan mudah siapapun dapat berkomunikasi,
berbagi informasi tanpa harus bertatap muka. Bahkan seniman dapat mencari
ide-ide dan referensi mereka melalui media sosial. Seniman dapat mengunduh
kemudian mengolah kembali hasil pencariannya menjadi karya baru. Semudah

itulah jaman internet telah memb dkawmata kita lebar-lebar bahwa dunia ada di

genggaman kita semug

)

masyarakat populer. Mufti Priyanka®atau yang biasa dipanggil Amenkcoy,
seorang disainer dan ilustrator asal Bandung ini diduga melakukan praktik
peniruan pada gaya ilustrasinya. [lustrasinya yang diduga mirip dengan ilustator
Raymond Pettibon, seorang ilustator asal Amerika yang karya-karyanya banyak
digunakan oleh grup musik internasional ber-genre punk. Belakangan ini karya-
karya asli Amenkcoy juga banyak diproduksi ulang oleh khalayak umum.
Fenomena ini menjadi menarik karena ketika peniruan terus terjadi berulang-
ulang secara tidak langsung pemilik karya asli mendapat sebuah “self

publishing”.
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Media mengambil bahan baku dari pengalaman dan mengemasnya dalam
bentuk cerita; ia menceritakan kembali cerita itu kepada kita, dan kita
menyebutnya realitas (Harper Collins, 1990: 127).

Melalui beberapa penelitian, perancangan ini mencari-cari di mana sumber
keterlibatan seniman dengan era cut & paste ini. Bahwasannya sebelum internet
ada, para seniman telah melakukan praktik peniruan, mengcopy, mengulang, dan
meremixnya menjadi karya baru. Menurut Francois Burkhardt (1988: 149), para

konsumer kini mencari sesuatu yang personal, bermain dan menyenangkan pada

obyek-obyek yang mereka beli JAkibatnya, obyek harus dimuati kualitas

batas (Piliang, 2003:60).

Postmodernisme merupakan kegiatan memuaskan keinginan yang pada
akhirnya menimbulkan needs vs wants. Memudahkan manusia untuk memiliki
identitasnya sendiri-sendiri, segala macam pemikiran yang dirasa benar menjadi
relatif. Jika cut and paste ada dan fakta-faktanya ramai diperbincangkan, maka
perlu adanya edukasi kepada audience tentang adanya praktik seni
postmodernisme yang dimana adalah cikal bakal praktik-praktik reproduksi
karya dalam kebudayaan manusia hari ini.

Pembahasan ini dimulai dari perdebatan terkini tentang postmodernisme

yang memiliki daya tarik positif sekaligus daya guna bagi analisis budaya
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populer. Dari segi prespektif filosofis, postmodern dilihat sebagai sebuah aliran
berpikir. Filsafat postmodern (postmodernisme) muncul sebagai gagasan
mendasar sekaligus kritik atas filsatat modern (modernisme).

Yang menjadi menarik pada pembahasan bab ini adalah tidak dapat
disangkal lagi bahwa dalam interpretasi, setiap orang mempunyai sudut pandang
dan perspektif sendiri-sendiri (berbeda-beda). Sehingga mengajak audience
untuk memahami dasar-dasar seni postmodernisme dengan cara membawa
beberapa fakta yang sedang hangat diperbincangkan bahkan menjadi panutan.

Objek-objek seni dalam kel udayaan postmodern merupakan bagian dari

angan ini. Perkgih

!. a1 bbjek-obje

Perancangan miimiéngguna
atau yang biasa
Ross Crooks dalam bukunya grafis Kedasyatan Cara Bercerita Visual,
infografis editorial adalah infografis yang menggunakan pendekatan naratif.
Secara umum, infografis editorial mempunyai peluang untuk didistribusikan
seluas-luasnya; orang sering membagikan karya terbaik mereka di ajang online,
jadi mendatangkan traffic, tautan, sekaligus menyikap merek. Sedangkan
mengenai grafis bergerak, tentu saja dapat menghidupkan konten infografis
perancangan ini. Utamanya, jika ada suara latar belakang, orang dapat duduk
untuk menikmati narasi yang disajikan kepada mereka dalam bentuk linier.

Jika dilihat dari cara infografis editorial bekerja, tentu saja sangat relevan

pada konten-konten yang akan disajikan dalam perancangan ini. Pada
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pembahasan awal jika manusia sekarang hidup pada budaya yang mengacu pada
internet, tentu saja infografis editorial akan sangat membantu menyajikan konten
edukasi yang baik. Media-media publikasi gambar gerak yang berbasis online
seperti Youtube atau Vimeo akan menjadi media publikasi perancangan ini.
Youtube misalnya, semua orang saat ini bahkan mendengarkan lagu yang tidak

ada visualnya pada media ini.

B. Identifikasi Masalah
Beberapa hal yang ‘.‘ i belakang masalah sehingga

diperlukannya perancai ak po tmodernisme:

. Tujuan Perancangan

Perancangan ini bertujuan untuk memberikan pemahaman kepada
penggiat seni postmodernisme, netizen awal yang mulai mengulik tentang seni
kontemporer, netizen dan media-media online yang merespon karya-karya
seniman dengan pemahaman masing-masing tanpa melihat deskripsi yang
tertera pada karya seniman, para apresiator seni khususnya seni rupa, lembaga-
lembaga  pengarsipan, komunitas-komunitas  seni, seniman-seniman
kontemporer yang terlibat dalam perancangan ini, dan seniman yang sadar
maupun tidak terlibat dengan postmodernisme tentang cara kerja

postmodernisme di era seni rupa kontemporer.
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E. Manfaat Perancangan
1. Bagi target audience:
Menyajikan media informasi untuk mengenalkan dan memberi pemahaman
dengan pola edukasi postmodernisme.
2. Bagi masyarakat umum:
Menyajikan media informasi untuk mengenalkan dan memberi wawasan
mengenai postmodernisme di era seni rupa saat ini.

3. Bagi desain komunikasi visual:

Menghasilkan media komunika§
-

3. Internet dan media sosial tkeeriarasumber atau praktisi seperti Google,
Instagram, Facebook, Twitter, dIl menjadi acuan penelitian bentuk maupun
kode kode visual seni rupa dan disain postmodernisme. Dalam hal ini
narasumber merupakan ikon atau idola yang mepunyai banyak pengikut dan
pengikut di sini secara langsung atau tidak langsung akan menularkan atau
menyampaikan pada pengikut masing masing dengan tata cara seperti yang

dilakukan oleh idolanya.
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G.Metode Perancangan
Perancangan ini akan menggunakan metode dan beberapa tahapan sebagai
berikut:
1. Mengumpulkan Data
a. Data Verbal
Data verbal yang dibutuhkan dalam proses perancangan ini adalah
data yang berbentuk tulisan. Data ini berisi tentang data tulisan yang

diperoleh dari jurnal, buku dan artikel yang berhubungan dari tema

M

ofuf ii isan-tuli igenai  sejarah

Observasi adalah mctedespéngumpulan data yang dilakukan secara
langsung. Observasi ini nantinya akan dilakukan dengan mengamati
dan mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dalam proses

perancangan ini.

b. Data Visual

Data visual adalah data yang dibutuhkan dalam proses
perancangan yang berbentuk data visual seperti bentuk unduhan gambar
dari internet tentang beberapa rekaman sejarah seni rupa
postmodernisme, screencapture media sosial milik narasumber dan

beberapa rekam dokumentasi karya narasumber.

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



2. Data Awal (Yang Dibutuhkan)

Data awal yang dibutuhkan dalam perancangan ini berupa data verbal
yang bisa didapatkan dari wawancara narasumber, literatur yang ada
ataupun internet, media sosial yang berhubungan dengan narasumber dan
seni rupa postmodernisme. Dan data visual sebagai penunjang data verbal
yang didapat melalui proses perekaman dalam bentuk foto maupun video.
Gambar yang diambil merupakan dokumentasi sejarah perkembangan

postmodernisme dan proses berkarya seniman berkaitan dengan tema

perancangan.

3. Metode Pengump

media sosial,
awancara pada
merumuskan

staka tentang

o

H. Sistematika Perancs
1. PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Identifikasi Masalah

IS

Rumusan Masalah

e

&

Tujuan Perancangan

e. Manfaat Perancangan

=

Metode Perancangan

1) Mengumpulkan Data

2) 2. Data Awal (Yang Dibutuhkan)
3) 3. Metode Pengumpulan Data
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4) 4. Instrumen/Alat

2. IDENTIFIKASI DAN ANALISIS
a. Identifikasi Data

1) Sejarah Postmodernisme

2) Kode-kode Estetik Postmodernisme

3) Pluralisme dan Relativisme

4) Dekonstruksi

5) Bricolage

6) Budaya Populer
7) Sen

iman Po

di Indonesia

3) Isi
4) Sinopsis

Pemilihan Media Utama

o

Konsep Media Utama

e

&

Storyline
e. Pemilihan Media Pendukung

z]

Konsep Media
1) Seleksi media
2) Format
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3) Program media
g. Konsep Visual
1) Gaya disain
2) Tlustrasi
3) Warna
4) Tipografi
4. VISUALISASI
a. Data Visual

1) Opening part

. Final Karya
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I. Skematika Perancangan

Latar Belakang Massalah

¥

Rumusan Masalah

¥

Tujuan Perancangan

¥

Data Empiris

ep Media

1, ujuan™edia
2] tegi Media
3. edia
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Pengembangan I

Data Tertulis

onsep Kreatif

. Tujuan Kreatif
. Strategi Kreatif
3. Program Kreatif

Layout

¥

Animated

¥

Evaluasi

L 2

Final Desain
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