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Oleh: Damara Alif Pradipta

ABSTRAK

Tujuan dari perancangan ini adalah mewujudkan karya komunikasi visual dalam
bentuk Infografik dengan media QR-Code yang didalamnya berisikan fakta-fakta
sejarah Situs Arkeologi Liyangan-kepadapengunjung.

Karya ini dirancang dengan menggunakan berbagai teori seperti contohnya teori
Infografik oleh Randy Krum dan Mark sScimicklas, \kemudian hasil penelitian
bertahap mengenai/ Situs Liyangan‘ofeh Sugeng Riyanto. Penelitian ini juga
menggunakan metade Deign Thinking guna mepemukan solusi komunikasi visual
yang tepat untuk pengunjung Situs-tZivangan. Arti-penting karya ini agar wawasan
sejarah pengunjung dapat bertambah serta terdorong ‘untuk melestarikan warisan
bangsa seperti peninggalan sejarah sesual dengan cara mereka sendiri.

Hasil akhir karyatberupa Infografik dengan media QR-Code yang diaplikasikan
pada Situs Arkeologi ttyangan, Karya.ini berbentukdntografik vertikal dengan alur
baca dari atas ke bawah.(swipe up.& down}yangdapatdiakses pada gawai masing-
masing pengunjung dengan-memindai QR-Code yang telah disediakan. Karya ini
merupakan hasil temuan metede \Design Fhinking yang mana membantu penulis
menentukan solusi komunikasi visuat-yang tepat.

Perancangan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada Desain Komunikasi
Visual dan pada dunia Arkeologi dalam hal inovasi yang dilakukan agar masyarakat
tertarik untuk mempelajari sejarah bangsa sehingga terdorong untuk lebih
menghargai peninggalan sejarah serta melestarikannya.

Kata Kunci:

Infografik, QR-Code, Arkeologi, Situs Liyangan
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INFOGRAPHIC DESIGN
WITH QR-CODE MEDIA FOR
LIYANGAN ARCHAEOLOGICAL SITE, TEMANGGUNG
Written Accountability
Art Creation and Assesment Program
Post Graduate Program of Indonesian Institute of the Arts Yogyakarta 2020

By: Damara Alif Pradipta

ABSTRACT

The purpose of this design research is to create visual communication solution with
a form of infographic with QR-Code\as its medis which contained with tons of
information about historical fact anout-Liyangan Archaeological Site to audiences
that visit the site.

This work was designed using various/theories suchias the infographic theory by
Randy Krum and/Mark Scimicklas; then the‘tesults of\a gradual study of the
Liyangan Site by Sugeng Riyanto. Thisstudy alse uses the Design Thinking method
to find the right visual communicattgh sotution for visitors of the Liyangan Site. The
significance of this wark is'so.that yisitors can gain insight/into the history and are
encouraged to preserve the nation's heritage/such as historical relics in their own
way.

The final work are“series of infographics,with QR-Code media applied to the
Liyangan Archaeologieal Site. This work-takes the form of a vertical infographic
with a swipe up & down.readmg flow that can be-aceessed on each visitor's device
by scanning the QR-Code previded. This work-is the result of the findings of the
Design Thinking method which hetps™ the writer determine the right visual
communication solution.

This design is expected to contribute to the Visual Communication Design and to
the world of Archeology in terms of innovations that are made so that people are
interested in studying the history of the nation so that they are encouraged to better
appreciate historical relics and preserve them.

Keywords:
Infographic, QR-Code, Archaeology, Liyangan Site
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Indonesia merupakan negara yang memiliki berbagai macam peninggalan
sejarah yang tersebar diseluruh wilayahnya, mulai dari bangunan, tulisan, benda-
benda sejarah dan karya seni. Adapun berbagai macam peninggalan bersejarah yang
ada di Indonesia berasal dari berbagai zona waktu, seperti era prasejarah, era
kerajaan, hingga era kolonial. Conteh peninggalan dari era prasejarah adalah fosil
hewan dan manusia purba seperti yang ada di Sangiran dan Goa Leang-Leang
perbukitan Maros (di Sulawesi: Selatan; “kemudian untuk' era kerajaan beberapa
contoh peninggalan sepertv.€andi Prampbanan, Candi Borobudur, Candi Penataran,
sedangkan contol\peninggalan pada-era kolonial adalah /Benteng Vredeburg dan

Gedung Sate.

Saat ini, berbagai~macam peninggatan di”Indonesia mulai dimanfaatkan
keberadaannya oleh masyarakat luas, seperti dimanfaatkan sebagai wisata yang
bermanfaat guna menambah wawasan sejarah seperti Candi Borobudur. Jika dilihat
dari karakteristiknya yang unik, tidak dapat diperbaharui dan rapuh, maka
peninggalan-peninggalan sejarah termasuk ke dalam benda cagar budaya. Dari segi
manfaatnya benda cagar budaya dapat menambah wawasan sejarah kepada
masyarakat dengan memberikan gambaran mengenai kehidupan masa lalu kepada
generasi hari ini. Selain guna menambah wawasan sejarah, peninggalan sejarah

juga dapat memupuk kesadaran pada masyarakat sehingga tumbuh rasa
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nasionalisme (Wartha, 2016: 191). Dari keterangan diatas, disimpulkan bahwa
peninggalan sejarah merupakan jendela untuk melihat masa lalu di masa sekarang
dan di ambil manfaatnya guna generasi hari ini dan mendatang. Selain itu,
peninggalan sejarah juga dapat digunakan sebagai media untuk mengingatkan anak

cucu terhadap kebesaran leluhur di masa lalu.

Situs Arkeologi Liyangan adalah salah satu dari contoh peninggalan sejarah
di Indonesia yang termasuk ke dalam kategori benda cagar budaya (BCB). Situs
Arkeologi Liyangan merupakan sitls arkeologi yang berada di kaki Gunung
Sindoro, berada di Dusun-tiyangafy, Desa—Rurbosari, Kecamatan Ngadirejo,
Kabupaten Temangguhg, Jawa Tengah./ Situs ini 'ditemukan pada tahun 2008
kemudian di ekskavasidan diteliti-olgh tipn Balai Arkeologi Yogyakarta yang di
pimpin oleh Sugeng Riyanto, ‘Awalnya, situs ini terkubut/oleh material vulkanis
Gunung Sindoro sedalam enam hingga sepuluh meter dan ditemukan secara tidak
sengaja oleh penambang.pasir yang menggali di area.tersebut. Banyak peninggalan
yang telah ditemukan di “Situs, Arkeolegr—tiyangan, namun pada awalnya,
peninggalan yang ditemukan hanyalah berupa artefak batu dan batu candi (Riyanto,

2014: 33-34).

Sejak tahun 2009 hingga 2019, terdapat beragam jenis peninggalan sejarah
yang ditemukan di Situs Arkeologi Liyangan seperti peninggalan sejarah berupa
artefak diantara lain; peralatan rumah tangga yang terdiri dari pipisan, gandik,
piring, celupak, guci, kendi, dan manik manik, peralatan bercocok tanam seperti
parang, cangkul dan sabit, peralatan berburu seperti tombak, peralatan ibadah

seperti genta, dan tempat sesaji, sedangkan peninggalan sejarah berupa fitur
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diantaranya adalah komplek tempat pemujaan, komplek pertanian kuno dan
kompleks hunian kuno, kemudian peninggalan berupa ekofak antara lain adalah sisa
daun yang terawetkan, tulang belulang manusia dan hewan berjenis kerbau, beras
dan biji jagung. Adapun peninggalan sejarah yang ditemukan terdiri dari beragam
jenis bahan, seperti bahan logam, bahan keramik, bahan kayu, bahan tembikar dan
bahan batu andesit. Dari penjabaran di atas, dapat disimpulkan bahwa peninggalan
sejarah di Situs Arkeologi Liyangan terbilang lengkap dan beragam. Pernyataan ini
juga sejalan dengan hasil wawancara penulis kepada kepala ekskavasi Situs
Arkeologi Liyangan dan sekaligus kepala, Balai Arkeologi Yogyakarta, Sugeng
Riyanto pada tanggal /06 Oktober 2019 di Situs ‘Arkeologi Liyangan yang
mengatakan bahwa beragamya penemuan /di..Situs’ Arkeologi Liyangan dapat
memberikan gambaran mengenai bagaimana masyarakat Liyangan kuno menjalani
kehidupan sehari:hari;; bagaimana mereka, hercocok-tanam, bagaimana mereka

berternak dan berburu,

Selain dapat memberi gambaran mengenai kehidupan leluhur di masa lalu, Situs
Arkeologi Liyangan juga dapat memberikan informasi penting yaitu bahwa
kesadaran mitigasi masyarakat Liyangan kuno sudah tinggi. Hal ini dikarenakan
tidak ditemukanya korban jiwa baik berupa manusia atau hewan ternak. Pernyataan
ini diperkuat dengan jurnal dari Sofwan Noerwidi (2017) yang mengatakan bahwa
memang ditemukan tulang belulang hewan sejenis kerbau, namun hewan tersebut
sudah lama terkubur sebelum kejadian erupsi Gunung Sindoro. Terdapat juga jurnal
dari Sofwan Noerwidi (2016) bahwa ditemukannya sisa kerangka manusia pada

Kluster F di Situs Arkeologi Liyangan. Rangka manusia tersebut bukanlah korban
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dari erupsi Gunung Sindoro, melainkan kerangka remaja perempuan berumur
kurang lebih 20-24 tahun dan dikubur jauh sebelum bencana yang menimpa

perkampungan Liyangan kuno.

Dari informasi dan fakta mengenai Situs Arkeologi Liyangan yang telah di
uraikan di atas, penulis menyimpulkan bahwa Situs Arkeologi Liyangan memiliki
potensi untuk berkembang dan layak untuk diketahui oleh masyarakat luas. Selain
itu Situs Arkeologi Liyangan juga memiliki wawasan sejarah masa lalu tentang
masyarakat kuno bahwa mereka dahulirtelah pandai untuk membaca alam sehingga
dapat menyelamatkan drri-dan—terhindar dari-korbanjiwa baik manusia dan hewan.
Selain itu, Situs Arkeologi Liyangan memiliki peninggalan yang tidak ada di situs
lainnya yang se-zaman,_ vaitu.l peainggalan berbahan | kayu seperti contoh
peninggalan berupa pondasirumah dan atap ijuk, maka dapat dikatakan bahwa
Situs Arkeologi Liyangan memiliki potensi untuk menambah wawasan sejarah
kepada masyarakat mengenal gambaran tebih jelas mengenai kehidupan masa lalu
khususnya di Situs Arkeologi Liyangans/ Namun, informasi dan fakta sejarah

tersebut pada kenyataannya belum banyak diketahui oleh pengunjung.

Dari observasi secara langsung mengenai keadaan Situs Arkeologi Liyangan,
terdapat permasalahan yang menyebabkan pengunjung tidak mengetahui fakta
sejarah Situs Arkeologi Liyangan. Permasalahan tersebut adalah informasi dan
fakta-fakta penting mengenai sejarah Situs Arkeologi Liyangan tidak tersampaikan
dengan baik, hal ini dikarenakan tidak adanya penjelasan seperti fakta-fakta sejarah

pada media informasi yang pernah dibuat sebelumnya. Selain itu, tidak sampainya
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informasi kepada pengunjung disebabkan oleh kurangnya media informasi yang

berada di tempat.

Berdasarkan kuisioner yang penulis sebar kepada pengunjung mengenai
pengalaman berkunjung di Situs Arkeologi Liyangan pada tanggal 6 Desember
2019 melalui media sosial Instagram, bahwa dari 96 responden dengan rentang
umur 19-30 tahun, 80 orang tidak mengetahui fakta-fakta sejarah tentang Situs
Arkeologi Liyangan. Adapun alasan mereka tidak mengetahui hal tersebut karena
mereka tidak dapat menemukan media yang menyampaikan informasi mengenai
fakta-fakta sejarah. Tuluan dari. 96 responden tersebut beragam, ada yang datang

karena tugas darl sekolah ada yang datang hanya sekedar berwisata, ada yang

bertujuan untuk mengambll gamb arv dafa diatas dapat dikatakan bahwa

kurangnya medla nforma5| ‘d_a t enyebabkan terhalangnya arus informasi

mengenai fakta-aktg_ ejarah Sittis Arkel_olkogi Llyang n jg_pada pengunjung.

Gambar 1: Tidak adanya penjelasan tentang peninggalan pada media informasi
Sumber: Damara Alif Pradipta (2019)
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Dari penjabaran diatas, permasalahan yang ada di Situs Arkeologi Liyangan
merupakan hal yang penting untuk di solusikan. Hal tersebut karena pengunjung
yang datang tidak dapat memperoleh berbagai informasi berharga yang dapat
menambah wawasan sejarah mereka. Oleh karena itu, dibutuhkan media yang dapat
mengkomunikasikan informasi mengenai fakta-fakta sejarah Situs Arkeologi
Liyangan kepada pengunjung. Gagasan ini juga didukung oleh pendapat beberapa

pihak, mulai dari salah satu pengunjung, guru sejarah, dosen arkeologi.

Gambar 2: Kurangnya media informasi yang ada di situs
Sumber: Damara Alif Pradipta (2019)

Pendapat tersebut antara lain adalah pendapat Winda Prasadhy seorang guru

sejarah SMA Negeri 2 Temanggung yang mengatakan bahwa “dibutuhkan media
informasi terkait Situs Arkeologi Liyangan apalagi untuk anak muda yang dekat
dengan gawai”. Beliau berharap agar gawai tersebut dapat dimanfaatkan sebagai
media untuk mengakses informasi mengenai Situs Arkeologi Liyangan.
Selanjutnya pendapat dari beberapa pengunjung Situs Arkeologi Liyangan, salah

satunya adalah Heri Setyo Sudarsono, seorang mahasiswa Sekolah Tinggi
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Pariwisata AMPTA Yogyakarta yang berpendapat bahwa media informasi yang
terdapat di Situs Arkeologi Liyangan dirasa kurang, khususnya media yang dekat
dengan kebiasaan pengunjung yang selalu berhubungan dengan gawai. Selanjutnya
pendapat dari Aditya Revianur seorang dosen arkeologi di UGM yang pernah
mengawasi ekskavasi mahasiswa beliau di Situs Arkeologi Liyangan dan
berpendapat bahwa sangat perlu menampilkan informasi interaktif dalam format
digital mengenai Situs Arkeologi Liyangan. Selanjutnya pendapat dari admin akun
Instagram Badan Semi Otonom Jurusan Sejarah Universitas Negeri Semarang yang
mengatakan bahwa minimnya-informasi terkait.fakta-fakta sejarah. Dari beberapa
pendapat yang telah dijabarkan diatas;-tlapat disimpulkan bahwa dibutuhkan media
yang dapat menjadi Jenghubung/ kemunikasi-antara /fakta-fakta sejarah Situs

Arkeologi Liyangan kepada-pengunjung.

Dari permasalahan’ diatas, ‘terdapat peluang bagi-desain komunikasi visual
untuk menyelesaikan-masalah tersebut, hatini karenaspermasalahan yang terjadi di
Situs  Arkeologi  Liyangan— merupakan —permasalahan komunikasi yang
menyebabkan pengunjung tidak mengetahui fakta-fakta sejarah Situs Arkeologi
Liyangan. Adapun media komunikasi visual yang dirancang haruslah sesuai dengan
kebiasaan dari pengunjung. Sesuai dari pengamatan penulis, kebiasaan pengunjung
Situs Arkeologi Liyangan adalah melakukan berbagai aktifitas menggunakan
ponsel pintar untuk berinteraksi dengan situs. Mereka biasanya mengambil gambar,
baik untuk swafoto dan foto keadaan sekitar. Hasil aktivitas dari pengunjung

tersebut dapat dilihat di pencarian tagar “#situsliyangan” di aplikasi media sosial

UPT Perpustakaan ISl Y ogyakarta



daring Instagram. Terdapat lebih dari 900 lebih postingan yang berhubungan

dengan Situs Arkeologi Liyangan yang berisikan foto-foto hasil karya pengunjung.

Media informasi akan dirancang menyesuaikan kebiasaan khalayak sasaran,
yaitu generasi muda yang mengunjungi Situs Arkeologi Liyangan. Hal ini
didasarkan pada wawancara kepada pengunjung melalui Instagram yang notabene
berumur 18-30 tahun, selain itu pemilihan khalayak sasaran juga didasarkan pada
kebiasaan pengunjung yang menggunakan gawai dan internet ketika beriteraksi
dengan situs. Hal ini didasarkan olehdata dari Asosiasi Pengguna Jasa Internet
Indonesia (APJII) yang—menerangkan bahwa-dominasi pengguna internet di
Indonesia pada tahun 2018 yaitu umur 19 hingga 30 tahun, Jika dilihat dari rentang

usia tersebut, dapat'disimpulkan-khalayak sasaran adalah’generasi milenial.

Menurut Badan Pusat\Statistik-(2018; 17) karakteristik generasi milenial
Indonesia antara lainadalah akrab dengan teknologi seperti gawai, minat membaca
konvensional turun dan:febifis=memilin membaca-dengan gawai, ingin serba cepat,
ingin dilibatkan dalam berbagai macam~hal dan berpikiran terbuka akan hal-hal
yang baru. Oleh karena itu media komunikasi visual yang dirancang haruslah
memiliki beberapa kriteria sebagai berikut; dekat dengan kebiasaaan pengunjung,

dapat diakses dan di gunakan melalui gawai, terhubung dengan internet dan cepat.

Berkaca dari khalayak sasaran, maka media komunikasi visual yang tepat
digunakan dalam perancangan ini adalah dengan memanfaatkan adanya interaksi
dalam proses komunikasinya. Dari permasalahan tersebut, penulis terinspirasi

untuk merancang media komunikasi visual berupa infografik dengan media QR-
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Code. Adapun QR-Code (Quick-Response Code) merupakan kode batang dua
dimensi (2D) yang dikembangkan oleh perusahaan Denso Wave di Jepang pada
tahun 1994 oleh Masahiro Hara. Menurut situs grcode.com (2015), sebuah QR-
Code dapat menampung sekitar 7000 karakter baik itu berupa angka, simbol
maupun huruf. Pada saat ini penggunaan QR-Code berkembang di berbagai bidang,
seperti contoh pada bidang teknologi informasi, QR-Code digunakan untuk
menyimpan tautan situs internet berupa teks yang nantinya dapat dipindai oleh
pengguna gawai. Selain itu, QR-Code saat ini juga digunakan sebagai media
pembayaran melalui daring-seperti contofl,©\VO. Sedangkan infografik adalah
representaasi visual sebuah informasi;dataatau ilmu\pengetahuan berbentuk grafis,
sehingga data atua\informasi yang'kempleks ‘dapat dipahami dengan mudah dan
cepat. Menurut\\, Ananggadipa /Raswanto dalam, houseofinfographics.com
mengatakan bahwa_ infografik memilikii manfaat untuk/penyampaian informasi,
apalagi di era informasi-yang membiludak sepertirsaat ini. Dengan kekuatan visual
menarik yang dimiliki infografik, maka masyarakat akan lebih tertarik untuk

membaca.

Media komunikasi visual berupa infografik dengan media QR-Code ini
dipilih karena dinilai tepat untuk karakteristik generasi muda yang berorientasi
dengan gawai mereka. Dengan infografik yang diakses melalui QR-Code, informasi
yang didapat akan langsung terintegrasi dengan gawai pengunjung, sehingga ketika
pengunjung memindai QR-Code yang ada, infografik berisikan informasi
mengenai artefak, rekonstruksi, sejarah Situs Arkeologi Liyangan akan berada di

dalam genggaman pengunjung sendiri. Infografik dipilih untuk dijadikan media
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penyampai komunikasi dikarenakan infografik menyajikan informasi secara
singkat dan jelas serta disertai dengan gambar. Selain itu media infografik dipilih
sebagai penyampai informasi karena sifat dari media ini adalah menyederhanakan
data atau informasi yang rumit sehingga mudah diserap dan dimengerti kepada

konsumen atau target sasaran (Smiciklas, 2012: 03).

Karya komunikasi visual ini dirancang dengan menggunakan berbagai teori
antara lain teori infografik olenh Mark Smiciklas, hasil penelitian arkeolog mengenai
Situs Arkeologi Liyangan, strategi infermasi model AISAS oleh Dentsu dan metode
Design Thinking untuk-mehemukan pemecahan-dari sisi komunikasi visual. Arti
penting dari karyaini agar pengunjung dapat mengetahui fakta-fakta sejarah Situs
Arkeologi Liyangan [dengan cara “yang efektif dan/singkat. Diharapkan dengan
perancangan ini peagunjung dapat terdorang untuk mempelajari sejarah khususnya
sejarah Situs Arkeglogi Liyangan sehingga-mendapat wawasan sejarah yang baru.
Diharapkan dengan perancangan-ini dapat-memupuk-kesadaran pengunjung agar

lebih menghargai sejarah dandapat memupuk rasa bangga terhadap negeri.

Sumbangan dari perancangan ini adalah merancang desain sosial berbentuk
Infografik dengan media QR-Code untuk Situs Arkeologi Liyangan yang tidak
hanya berfungsi sebagai solusi pemecahan masalah komunikasi visual, tetapi juga
sebagai seperangkat media untuk melestarikan nama Situs Arkeologi Liyangan ke
masyarakat. Tidak menutup kemungkinan, perancangan ini nantinya dapat menjadi
referensi dan sumber penggalian ide perancangan komunikasi visual dan dapat

menginspiraasi desainer lain untuk merancang desain komunikasi visual yang

10
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berguna bagi kebudayaan, baik bagi perkembangan maupun pelestarian

kebudayaan itu sendiri.

B. Rumusan Masalah

Dari penjabaran masalah diatas, penulis merumuskan pertanyaan penelitian
yaitu bagaimana merancang Infografik dengan media QR-Code yang ditujukan

untuk pengunjung Situs Arkeologi Liyangan ?

C. Batasan Perancangan

1. Perancangan /kamunikasi wvistial ini hanya menyampaikan informasi
mengenai/ fakta-faktassejarah-mengenas Situs Arkeologi Liyangan saja.
Adapun (informask. tersebut; berupa sejarah Sftus Arkeologi Liyangan,
peninggalan.berupa artefak,.efkofak, dan fitur yang ada di Situs Arkeologi
Liyangan danrekonstruksi beberapa peninggatan/yang ditemukan.

2. Perancangan ‘ini——memiliki khalayak-—sasaran vyaitu generasi muda
pengunjung Situs Arkeolegi_Liyangan khususnya yang menggunakan
gawai dalam berinteraksi pada Situs Arkeologi Liyangan.

3. Media utama yang digunakan dalam perancangan ini adalah infografik
dengan orientasi portrait atau disebut dengan Tall Infographic dengan alur
baca dari atas kebawah.

4. QR-Code dalam perancangan ini dibuat dengan QR-Code Generator. QR-
Code nantinya akan disematkan tautan atau URL dari infografik yang sudah

di unggah pada website. Ketika pengunjung memindai QR-Code pada
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gawai mereka, maka secara otomatis infografik akan muncul pada gawai

mereka masing-masing.

D. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan Perancangan
Mewujudkan karya komunikasi visual dalam bentuk Infografik dengan media
QR-Code yang didalamnya berisikan fakta-fakta sejarah Situs Arkeologi
Liyangan kepada pengunjung.
2. Manfaat Perancamgan
a. Teoretis
Berpartisipasi “dalam._menyumbairgkan pemikiran/ tentang ilmu desain
komunikasi visual'yang berhubungan-dengan penyampaian informasi untuk situs
arkeologi kepada.pengunjung. Adapun penulisan dalam perancangan ini dapat
menjadi referensi bagt-perancangan atau penelitian’yang akan datang mengenai
perancangan komunikasi visuahk.sebagai penyampai informasi untuk situs
arkeologi kepada pengunjung.

b. Praktis

Bagi pengunjung Situs Arkeologi Liyangan
Terbantunya proses penyerapan informasi mengenai fakta-fakta sejarah dan
peninggalan-peninggalan Situs Arkeologi Liyangan kepada pengunjung..

e Bagi civitas akademika desain komunikasi visual
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Menawarkan pandangan bahwa keilmuan desain komunikasi visual tidak
hanya berfungsi sebagai media untuk menyampaikan sebuah pesan tapi juga
berfungsi sebagai salah satu media untuk melestarikan cagar budaya.

e Bidang Arkeologi

Menawarkan akan media alternatif untuk menginformasikan sebuah wawasan

sejarah kepada masyarakat khususnya generasi muda, sehingga informasi yang

diberikan tidak terkesan membosankan dan cocok dengan khalayak sasaran
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E. Kerangka Berpikir
Pada gambar dibawah ini, penilus mencantumkan gambar mengenai kerangka
berpikir yang dilakukan penulis untuk menemukan, merumuskan, serta solusi
akan masalah yang ada. Hal ini dilakukan agar penulis dapat menuliskan latar

belakang di dalam Bab 1:

vsiroe # N | siTus Livanean “ohien ©

geeMAN cana 4= JOURNEY g PeRmASAtAnANA asioyge: DO LARI 96 PEGPONDEN
KURANGNYA MEDIA YANG R IAERAN TEATA SEOROAN
MENYAMPAIKAN INFORMASI SITUS LIYANGAN

MENEAMBIL eAMtiQy
SELFIE TENTANG FAKTA'SEJARAH
WEFIE SITUS_LIYANSAN

MENGGUNAKAN
GAWAI

WAWASANSEJARAH

TIDAKTERSAMPAIKAN

g MEDM? : : | DENGANMAKSIMAL

-MUDAH DIMENGERTI

TERBUIKTI DARI
POSTINGAN INSTAGRAM
ADA 1373 UNGGAHAN

-BERAORMAT.DICHTAL
-QUICK |RESPONSE
-BAHASA'SEDERHANA

PENDAPAT

-GURU SEJARAH TEMANGGUNG

DENGAN -BERHLIBLING AN DENGAN
#SITUSLIYANEAN INTERNET. -DOSEN ARKEOLOGI UM
-DIAKSBE_PENCANGAWAI -PENGUNJIUNG
~MEMANFAATKAN KAMERA -KOMUNITAS SEJARAH
GAWAI
TARGET AUDIENCE ~
GENERASTI MILENTIAL

-BERINTERAKSI DENGAN GAWAI
-AKTIF MENGGUNAKAN INTERNET
-SELALU INGIN TAHU
-BERPIKIRAN TERBUKA

-18-30 TAHUN

(SUMBER : APITIID

Infografik
with Qr-Code

DIBUTUHKANNYA

MEDIA YANG DAPAT MENYAMPAIKAN
INFORMASI DENGAN FORMAT
DIGITAL AGAR MENARIK GENERASI
MILENIAL

Gambar 3: Kerangka Berpikir
Sumber: Damara Alif Pradipta (2019)
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