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PERANCANGAN DESAIN VIDEO MATERI PEMBELAJARAN UNTUK
MAHASISWA DKV DALAM MEDIA DIGITAL YOUTUBE

Januar Ivan', Agung Eko Budi Waspada? Elda Franzia Jasjfi*

Abstract

YouTube is a digital video media platform where one can view entertainment, news, education, and
many other shows with a userbase mostly in the age range of 19-34 years old. Considering the website
has so many videos, does it have enough educational value for today’s learning process? Today'’s
university students are considered as part of Generation Z or iGeneration, and they use websites like
YouTube as part of their studies, especially those majoring in Visual Communication Design. Therefore,
it necessitates videos containing relevant subject matters for Visual Communication Design students.
The method used is design thinking. Students of Basic Multimedia class are observed in class, including
their learning content on YouTube. The students are then interviewed about any difficulties they
might have had while using the platform, such as browsing through the website’s contents, using the
English language, and any explanations or wordings that might be difficult to apply in their studies. A
production house practitioner was also interviewed regarding the process of making videos. The videos
need to be able to convey information with simple and aggressive language, along with interesting and
dynamic visuals that can easily be accepted by Generation Z students. The strategy used for this type of
learning is narration of subject matter (Generation Z video style) consisting of an opening, explanation
of the subject matter, visualization of the subject matter, and a conclusion. All these steps are used to
make educational videos through the processes of production and post-production.

Keywords: Generation Z, video strategy, educational video, design thinking, YouTube

Abstrak

YouTube merupakan media video digital yang digunakan untuk melihat tayangan hiburan,
berita, pembelajaran dan lain-lain, dimana penggunanya berada pada usia 19-34 tahun.
Dengan banyaknya tayangan video yang tersebar, namun apakah memiliki edukasi yang
sesuai dengan pembelajaran saat ini?. Mahasiswa saat ini sebagai generasi Z atau iGeneration,
terutama mahasiswa bidang studi DKV sangat memaksimalkan YouTube sebagai kebutuhan
belajar. Maka dari itu, dibutuhkannya video materi pembelajaran yang sesuai dengan Rencana
Pembelajaran Semester (R.P.S) mahasiswa/i DKV. Metode yang digunakan adalah Design
Thinking. Meninjau mahasiswa/i dikelas, dan media video YouTube konten pembelajaran.
Wawancara dilakukan terhadap mahasiswa/i di kelas, kepada praktisi rumah produksi
mengenai tahapan untuk membuat sebuah karya video. Pada akhirnya, bahwa mahasiswa/i
mata kuliah Multimedia Dasar mendapati kesulitan, diantaranya dalam proses pencarian
data di media video YouTube, menggunakan bahasa inggris, penjelasan yang sulit untuk
diaplikasikan dalam tugas. Video yang sesuai dengan mahasiswa/i, yang dapat menyampaikan
informasi dengan bahasa sederhana, agresif, visual yang menarik dan dinamis, dapat diterima
melalui indera penglihatan dan pendengaran menurut sifat dan karakter generasi Z. Strategi
video materi pembelajaran yang disampaikan menggunakan narasi materi pembelajaran
(gaya video generasi Z) melalui tahap pembukaan, penjelasan materi, visualisasi materi dan
penutup. Semua tahapan ini diolah menjadi karya visual video melalui produksi dan pasca
produksi

Kata kunci: generasi z, strategi video, video pembelajaran, Design Thinking, YouTube.

1 Mahasiswa Magister Desain Produk FSRD Universitas Trisakti, e-mail: januar_ivan82@yahoo.com
2 Staf Pengajar Magister ITB - Magister Usakti, e-mail: agungebw83@yahoo.com
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Pendahuluan

Alat komunikasi digital (teknologi informasi dan komunikasi) merupakan salah satu
bentuk teknologi yang digunakan untuk berbagai bidang, terutama manusia sangat
membutuhkannya dalam bermasyarakat. Penggunaannya tidak lepas dari aktifivas
sehari-hari di rumah, tempat umum, dan para professional, sehingga teknologi
informasi dan komunikasi mempengaruhi kehidupan masyarakat di abad 21 ini.
Badan Pusat Statistik (BPS) mengemukakan bahwa 70 persen pengguna internet di
Indonesia merupakan diusia produktif, maka dari itu sebaiknya dalam penggunaan
teknologi memiliki kesadaran untuk digunakan dengan tujuan yang bersifat positif,
produktif dan konstruktif.

Menurut Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (AP]JII) menjelaskan bahwa
dari usia 25 tahun sampai 34 tahun menduduki posisi pertama dan dari 10 tahun
sampai 24 tahun menduduki posisi kedua, sebagai generasi produktif pengguna
internet terbesar di Indonesia. Berdasarkan data diatas, Generasi Y (1981-1994) atau
Millenial pada posisi pertama dan Generasi Z (1995-2010) atau Mahasiswa pada
posisi kedua. Maka pemanfaatan teknologi internet yang dilakukan oleh generasi
Z saat ini, lebih banyak digunakan untuk kebutuhan belajar. Untuk mewujudkan
Pendidikan berkualitas, salah satunya memiliki tenaga pendidik yang berkualitas,
cerdas dalam memanfaatkan dan memaksimalkan potensi internet dengan tepat,
menempatkan media digital sebagai sarana alternatif belajar, kreatif menciptaan
karya baru yang dapat memberikan nilai tambah dan produktif memberikan manfaat

dari penggunaan teknologi untuk diri sendiri dan orang lain.

Kemampuan medium YouTube dapat digunakan oleh mahasiswa/i sebagai sarana
alternatif belajar yang mencakup pembahasan materi seperti fotografi, tipografi,
animasi, multimedia dan sebagainya dalam program studi Desain Komunikasi
Visual (DKV). Pembelajaran tatap muka tidak dapat dilepas dari fungsinya
begitupula kekuatan digital (YouTube) tidak dapat mengambil alih kekuatan sumber
daya manusia, akan tetapi ketika keduanya dilakukan dengan berdampingan
menghasilkan sinergi positif untuk Pendidikan. Hasil video yang muncul di dalam
YouTube memiliki beberapa faktor yang dapat mempengaruhi belajar serta bermanfaat
dari sudut pandang mahasiswa/i, yaitu YouTube dapat memberikan 1). Menghemat
waktu, 2). Belajar cepat, 3). Menhemat uang, 4). Jumlah informasi yang cukup banyak,
5). Memperoleh informasi terkini, 6). Selalu terhubung dengan yang lain, 7). Memiliki

alternatif dalam memberikan keputusan, dan masih banyak lagi.
Berdasarkan observasi awal, hanya tiga institusi Pendidikan seperti Institut Kesenian

Jakarta (IKJ), Universitas Tarumanagara (UNTAR), dan Universitas Trisakti yang

menggunakan medium YouTube sebagai media pembelajaran elektronik (e-learning).
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Ketiganya memiliki channel YouTube yang berisikan konten-konten berkaitan dengan
pembelajaran seperti tugas-tugas mahasiswa/i, materi pembelajaran dalam bentuk
video, aktivitas dan kreativitas mahasiswa/i sehari-hari selama berada di kampus
dan lain-lain. Pertimbangan penggunaan YouTube untuk kebutuhan mahasiswa/i,
karena media ini adalah Media Sharing Network. Universitas mempunyai kapasitas
dalam penyebaran informasi yang valid, sehingga konten-konten yang dibagikan
dalam skala internal maupun luas dapat dinikmati informasi tersebut oleh pengguna
YouTube.

Universitas Trisakti sudah melakukannya beberapa tahun belakangan ini,
memaksimalkan fungsi YouTube sebagai media pembelajaran alternatif di dalam
program studi DKV. Video materi yang dibuat berdasarkan kebutuhan akan
penyampaian materi pembelajaran, dikarenakan konten-konten di YouTube saat
ini belum optimum dari segi pesan pembelajaran, tidak mencukupi kebutuhan
mahasiswa/i dari sisi terbatasnya video materi yang spesifik, pembahasannya kurang
lengkap, membutuhkan waktu lebih banyak dalam mengumpulkan materi-materi
yang dibutuhkan dan bahasajuga sebagai kendala meski hanya beberapa mahasiswa/i
yang mengalami kesulitan. Berdasarkan kebutuhan-kebutuhan yang tertulis di atas,
diperlukannya strategi desain yang dirancang oleh sumber daya manusia (tim dosen)
yang memiliki kompetensi dan keterampilan untuk mengkemas materi-materi yang
ada di dalam YouTube atau dari sumber lain menjadikan satu karya video yang tepat
dan efektif menggunakan gaya komunikasi dan visual melalui media teknologi

informasi dan komunikasi yang sesuai dengan mahasiswa generasi Z.

Pengguna teknologi internet dan memanfaatkan media video YouTube semakin
bertambah, namun seiring dengan jumlah tersebut apakah bertambah juga setiap
informasi yang diterima oleh mahasiswa/i dapat mengedukasi serta menjadi ilmu
pengetahuan? Maka dari itu teknologi informasi dan komunikasi sebaiknya banyak
dipergunakan untuk kebutuhan pendidikan karena teknologi digital seperti gawai
sudah menjadi kebutuhan di generasi saat ini. YouTube menjadi salah satu alternatif
yang diminati oleh kalangan mahasiswa/i. Bentuk penyajian video yang cukup
pendek namun dapat memberikan informasi terbaru dalam waktu yang singkat dan
saling terhubung dengan media digital lain sesuai dengan pembahasan yang spesifik.

Rencana Pembelajaran Semester Progam Studi DKV, mata kuliah Multimedia
Dasar adalah fokus perancangan dalam pembuatan video pembelajaran, yang
pembahasannya berupa materi teknik pengambilan gambar, camera angles &
camera shots. Untuk menjadikan video pembelajaran dapat digunakan dengan
tepat, maka dapat dimulai dengan “Bagaimana video pembelajaran multimedia

dasar yang dirancang sesuai dengan karakteristik mahasiswa/i DKV pada media
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YouTube?”. Perancangan video pembelajaran ini bertujuan untuk menghasilkan
video pembelajaran multimedia dasar yang dirancang sesuai dengan karakteristik

mahasiswa/i DKV pada media YouTube.

Perancangan video pembelajaran, menggunakan teori-teori yang berkaitan dengan
mahasiswa/i, teknologi internet serta media pembelajaran digital video YouTube.
Diawali dengan teori generasi, Karl Mannheim, (1923) “The Problem of Generations”:
“the most systematic and fully developed” and “the seminal theoretical treatment
of generations as a sociological phenomenon”; Mannheim: “generasi adalah
sekelompok yang terdiri dari individu yang memiliki kesamaan dalam rentang usia,
dan mengalami peristiwa sejarah penting dalam suatu periode waktu yang sama”
dan teori berdasarkan Reynaldi Satrio, (2016) Pengantar Teori Generasi Strauss-Howe
menyatakan bahwa terdapat lima generasi yang berhubungan dengan masa kini,
terdiri dari a). Baby Boomer (1946-1964), b). Generasi X (1965-1980), c). Generasi Y
atau Milenial (1981-1994), d). Generasi Z atau iGeneration (1995-2010), dan e). Generasi
Alpha (2011-2025).

Mahasiswa/i atau Generasi Z dalam Stillman, (2017) menyatakan bahwa terdapat
tujuh sifat utama, yaitu: Figital, Gen Z adalah generasi pertama yang lahir ke
dunia di mana segala aspek fisik (manusia dan tempat) mempunyai ekuivalen
digital, Hiper-Kustomisasi, Gen Z selalu berusaha keras mengidentifikasi dan
melakukan kustomisasi atau penyesuaian identitas mereka sendiri agar dikenal
dunia, Realistis, Tumbuh setelah peristiwa 11 September, dengan terorisme menjadi
bagian dari kehidupan sehari-hari serta hidup melewati masa krisis berat sejak dini,
telah membentuk pola pikir pragmatis dalam merencanakan dan mempersiapkan
masa depan, FOMO: Fear of Missing Out, Gen Z sangat takut melewatkan sesuatu,
Weconornist, Dari Uber hingga Airbnb, Gen Zhanya mengenal dunia dengan ekonomi
berbagi, DIY: Gen Z merupakan generasi do-it-yourself atau lakukan sendiri, dan
Terpacu, Gen Z siap dan giat menyingsingkan lengan baju. Mereka lebih kompetitif
serta tertutup daripada generasi terdahulu.

Neo, (2007) Using Multimedia In A Constructivist Learning Environment In The Malaysian
Classroom menyatakan “keberhasilan dalam menciptakan lingkungan belajar
bergantung pada tiga faktor utama yaitu peran guru, peran murid, dan penggunakan
teknologi dalam proses belajar mengajar. Saat ini, peran guru beralih dari sebelumnya
sebagai pihak tunggal yang memiliki otoritas pengetahuan dan informasi menjadi
pihak yang berfungsi sebagai fasilitator bagi siswa dan memandu mereka dalam
proses belajar mengajar. Peran siswa berubah dari sifatnya pasif menjadi partisipan
yang aktif dalam proses belajar mengajar . Ketiga, penggunaan teknologi dalam

proses pengajaran dan lingkungan belajar. Teknologi digunakan guru untuk
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menggambarkan dan mendukung materi pendidikan”. Berikut pengertian e-learning
dari berbagai sumber: Pembelajaran yang disusun dengan tujuan menggunakan
sistem elektronik atau komputer sehingga mampu mendukung proses pembelajaran
(Michael, 2013:27). Proses pembelajaran jarak jauh dengan menggabungkan prinsip-
prinsip dalam proses pembelajaran dengan teknologi (Chandrawati, 2010). Sistem
pembelajaran yang digunakan sebagai sarana untuk proses belajar mengajar yang
dilaksanakan tanpa harus bertatap muka secara langsung antara guru dengan siswa
(Ardiansyah, 2013). Menambahkan teori di atas, Institut Teknologi Bandung (ITB),
2017 dalam Modul Tinjauan E-Learning menyatakan bahwa “E-learning atau electronic
learning pada hakekatnya merupakan pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi
komputer atau internet. Dalam pengembangan kegitan kelas tatap muka dapat dibagi

menjadi dua kategori, yaitu substitusi dan transformasi.

Dua hal di antara transformasi yang harus dilakukan adalah pengembangan konten
yang memastikan proses mental internal berjalan dengan baik untuk kegiatan
online. Kedua, kegiatan interaktif dikembangkan untuk meningkatkan engagement
pembelajar. Pengembangan dengan memperhatikan ukuran sajian bentuk video
dilakukan untuk pembelajaran yang kurang dari 10 menit. Video pembelajaran
yang optimal akan berkisar untuk 7 menit untuk pembelajar yang mengakes dengan
perangkat komputer desktop atau laptop. Namun bila pembelajar mengaksesnya
dengan telepon pintar atau komputer tablet makalama video pembelajaran hendaknya
dibuat lebih kecil lagi hingga 3 menit saja. Tentunya pengembangan video yang harus
dipastikan membantu pembelajar mencapai tujuan pembelajarannya merupakan
tantangan tersendiri. Media konten pembelajaran yang dikembangkan juga harus
memperhatikan beban untuk receptor dan short-term memory. Konten pembelajaran
diterima receptor yang paling banyak digunakan pada pembelajaran berupa indra

mata dan telinga. Beban akses receptor hendaknya dijaga tidak berlebihan.

Metode yang digunakan dalam perancangan video pembelajaran ini adalah Design
Thinking. Pengumpulan data dimulai dengan pengamatan materi pembelajaran di
dalam RPS.

Tabel 1. Materi pembelajaran camera shot & angles, mata kuliah Multimedia Dasar

@ @ ®G @ ©) ©) @)
Minggu Kemampuan Bahan Kajian Bentuk Waktu Kriteria Bobot
Ke- Akhir Yang Dihara- | (Materi Pelajaran) Pembelajaran Belajar Penilaian Nilai
pkan (Menit) (Indikator)
1 Mahasiswa mengeta- | - Teknik pengam- | - tatap muka 300 - Keaktifan
hui dan memahami bilan gambar - diskusi 100 di dalam
berbagai teknik pen- | - Teknik pengua- - praktek kelas 200 kelas
gambilan gambar saan kamera - mandiri sesuai - Perhatian
baik secara teoritis dan alat-alat dengan terhadap
maupun praktik pendukungnya kebutuhan | materi
materi
pembela-
jaran
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Mahasiswa dapat Teknik pengambi- | - tatap muka + 300 - keaktifan
menerapkan peng- lan gambar pemberian tugas di dalam
etahuan mengenai (camera angle & kelas
teknik pengambilan movement untuk - perhatian
gambar yang telah obyek diam dan terhadap
diberikan di per- bergerak) materi
temuan sebelumnya
- Diskusi
- praktek kelas
- mandiri
100
200
sesuai
denga
kebutuan
materi
pembela-
jaran
Mahasiswa bisa Teknik pengambi- | - pengumpulan - Tugas 5%
melakukan teknik lan gambar tugas (camera (project)
pengambilan gambar angle & movement - Perhatian
secara tak terputus untuk obyek diam terhadap
(continuous) dengan dan bergerak) materi
menggunakan
kamera - tatap muka + 300
Pemberian tugas
(continuous shot,
POV)
- Diskusi 100
- praktek kelas 200
- mandiri Sesuai
dengan
kebutuhan
materi
pembela-
jaran
Mahasiswa memiliki | Teknik pengambi- | - Pengumpulan - Tigas 5%
naluri dan insting lan gambar tugas (continuous (project)
yang baik dalam me- shot, POV) - Perhatian
nentukan kejadian - Tatap muka + 300 terhadap
dan moment yang Pemberian Tugas materi
menarik di sekitarn- (point of interest)
ya untuk direkam - Diskusi 100
dengan menggu- - Praktek kelas 200
nakan kamera - Mandiri Sesuai
dengan
kebutuhan
materi
pembela-
jaran

Sumber: Program Studi DKV, Universitas Trisakti, 2019
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Pada tahap selanjutnya, RPS digunakan untuk proses observasi dan wawancara
untuk mendapatkan kesesuaian data yang dibutuhkan oleh mahasiswa/i mata
kuliah Multimedia Dasar dan perancangan video materi pembelajaran. Observasi
yang dilakukan di dalam kelas, untuk mengamati perilaku individu teradap gawai
atau komputer yang digunakan sebagai alat pencarian data perkulihan. Tanggapan
mahasiswa/i dapat dinilai berdasarkan data atau materi yang didapat selama

pencarian berlangsung. Observasi ini dilakukan selama perkulihan sebelum, disaat
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dan sesudah perkuliahan berlangsung. Wawancara dilakukan kepada mahasiswa/i
(ketua kelompok) dengan mengajukan sembilan pertanyaan, praktisi sebagai pelaku
bisnis rumah produksi perfilman yang menjabat pada posisi produksi (tim kreatif
dengan produser) dan dosen mata kuliah Multimedia Dasar. Informasi yang didapat
hendaknya tidak diubah atau menambah opini yang telah dikemukakan oleh

narasumber.

Design Thinking adalah suatu proses pemikiran desain berdasarkan rancangan yang
berpusat pada kebutuhan manuasia, untuk mencapai suatu solusi atau inovasi
strategis dan praktis yang memiliki dasar empiris sehingga menciptakan peluang
baru. Penggunaan metode Design Thinking sebagai pendekatan untuk mencari masalah
dan memahami kebutuhan pengguna akhir (mahasiswa/i) berupa data dan beberapa
masukan maka kemudian mencoba membuat prototipe untuk dikembalikan ujicoba

kepada mahasiswa/i. Proses ini terus berulang untuk mengembangkan ide-ide baru.

PROTOTVPE

Gambar 1. Metode Desain Thinking
Sumber : Marketeers.com 2019

Metode perancangan karya visual dapat disusun berdasarkan pemahaman
teori,metode pencarian data, dan metode Design Thinking, yang dapat menghasilkan
konsep video dan dikembangkan dengan tiga tahapan praproduksi, produksi dan
pra produksi.

Berdasarkan hasil observasi mahasiswa/i, secara invidu tidak memiliki inisiatif dalam
mencari ditahap awal, namun ketika salah satu teman kelompoknya membawa
pembahasan terbuka dengan spontan perihal perkulihan, salah satu personil dalam
kelompok mereka memberikan saran untuk melihat video tersebut, akan tetapi ada
yang membuat pembahasan materi ini menjadi membosankan dan menyenangkan.
Penjelasan yang mereka utarakan memiliki sudut pandang dan pengertian yang
berbeda-beda. Disaat ada yang memberikan referensi lain dengan bahasan yang sama,
dua atau tiga orang dalam satu kelompok dapat merespon dengan baik, namun yang

lainnya memberikan pendapat yang bersebrangan.
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Hasil observasi yang dilakukan pada situs atau aplikasi YouTube mendapati lima
belas tampilan video gambar kecil. Munculnya tampilan pilihan video-video yang
sesuai dengan judul di kolom pencarian. Banyaknya pilihan-pilihan video tersebut
yang terdiri dari bagian judul camera shots dan judul angles.
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Gambar 2. Screen Capture dalam tampilan aplikasi YouTube
Sumber: YouTube, 2019

Di dalam tampilan gambar kecil sebuah video YouTube, tercantum panjang pendek
durasi video yang berbeda-beda. Durasi lebih kurang lima menit terdapat empat
video, durasi lebih kurang delapan menit terdapat enam video, durasi lebih dari
sepuluh menit terdapat enam video.

Dapat disimpulkan dari observasi mahasiswa/i di atas, bahwa para mahasiswa/i
memperlakukan sebuah teknologi untuk keperluan hiburan. Tema video yang
kerap kali dilihat merupakan tayangan tentang kesenangan, kepuasan, fenomena
pembahasan (trending) namun tidak mencari video materi pembelajaran yang saat
ini mereka hadapi sebagai kebutuhan pembelajaran. Mahasiswa/i memiliki sudut
pandang yang berbeda untuk memaknai konteks video yang menghibur, pesan yang
disampaikan tidak untuk diingat dalam jangkau waktu yang panjang. Video materi
pembelajaran jika dapat disampaikan dengan cara yang menyenangkan, maka tidak
menutup kemungkinan mahasiswa/i akan terus mencari seperti yang mereka lalukan
terhadap video-video hiburan non-pendidikan. Mahasiswa/i melakukan pencarian
data yang berhubungan dengan materi kelas multimedia melalui situs atau aplikasi
YouTube. Video referensi tersebut muncul dengan banyak pilihan yang berkaitan

maupun tidak. Pembahasan yang mahasiswa/i lakukan berdasarkan video referensi
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tidaklah banyak ditanggapi. Setelah kerapkali diperhatikan cara satu atau dua orang
mahasiswa menanggapi pertanyaan dari teman-temanya, dapat disimpulkan bahwa

pembahasan tersembut tidak dimengerti oleh beberapa mahasiswa/i.

Kesimpulan dari hasil observasi situs atau aplikasi YouTube, terlihat banyaknya video
rekomendasi yang muncul dari YouTube, berdasarkan judul yang tertulis pada kolom
pencarian. Hal ini dapat terjadi dikarenakan dalam sistem data algoritma, data yang
masuk dalamserver memilikijaringan, hubungan, keterkaitanberdasarkan1.) Kategori
dan 2.) Judul. Tahap selanjutnya dari dua dasar tersebut muncul rekomendasi karena
ditonton (view), disukai (like), multiplikasi jumlah waktu menonton dalam waktu yang
dekat karena share link ke berbagai platform informasi dan komunikasi yang berbeda
seperti Whatsapp, Instagram, facebook, twitter dan lain-lain. Dalam video YouTube
memiliki tampilan durasi pendek atau panjang, dikarenakan adanya 1). Pembahasan
dengan satu point atau lebih, 2). Menjelaskan dengan singkat, jelas dan padat atau
sebaliknya, 3). Setiap point dijelaskan dengan satu pemahaman dan berikut contoh-
contoh singkat atau point dijelaskan dengan satu pemahaman berikut penambahan
pengertian lain yang masih berkaitan terhadap point pembahasan disertakan juga
contoh-contoh berikut dengan analisis nya. Banyaknya video menggunakan bahasa

inggris, karena YouTube merupakan platform video digital Internasional.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan kepada mahasiswa/i, maka data
yang didapat dari empat mahasiswa/i selaku perwakilan dari kelompok, yaitu:
a) Seberapa cepat waktu yang kalian butuhkan untuk mendapatkan video
kebutuhan materi?
Jawaban: cukup lama setidaknya tiga puluh menit sampai empat puluh
lima menit, karena mengumpulkan beberapa video untuk mendapatkan
ungkapan yang sama dari sumber professional, sangat sedikit dari sisi
kebutuhan mahasiwa.
b) Berapalama waktu yang kalian butuhkan untuk menentukan sebuah video
tersebut dapat digunakan sebagai referensi?
Jawaban: sepuluh menit lebih kurang setelah mendengarkan keseluruhan
video tersebut, karena mencari poin-poin yang sesuai dengan kebutuhan
materi dari durasi video dua puluh menit.
c) Berapa lama waktu yang kalian butuhkan untuk memahami isi pesan di
dalam video tersebut?
Jawaban: sesuai dengan durasi, terkadang lebih panjang waktunya karena
ada dimenit tertentu penjelasan video tersebut diulang, memastikan apakah
pengertian kami sesuai dengan penjelasan.
d) Apakah membutuhkan pelatihan tertentu untuk mencapai tujuan dari

video pembelajaran tersebut?
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Jawaban: selama ini video yang kami cari masih dalam kebutuhan teknis,
maka hanya butuh waktu lebih sedikit untuk beradaptasi.

e) Seberapa efektifkah video pembelajaran yang telah dipilih?
Jawaban: jikalau hanya satu atau dua video sebagai referensi, kurang efektif,
dan lagi jika menggunakan bahasa inggris tanpa dilengkapi keterangan
teks.

f) Membutuhkan berapa banyak penjelasan tambahan dari video awal yang
telah dipilih?
Jawaban: lebih baik minimal empat video penjelasan tambahan, dan
selebihnya bisa didiskusikan dengan dosen bersangkutan.

g) Apakah mudah untuk mendapatkan penambahan video penunjang
berikutnya?
Jawaban: lebih sering susah didapat, karena setiap pembuat video di
YouTube memiliki kebutuhan dan sudut pandang yang berbeda-beda.

h) Apakah mudah untuk diakses video pilihan tersebut disaat proses tugas
dibuat?
Jawaban: mudah untuk diunduh dan dapat memilih kapasitas besarnya
data tersebut.

i) Disaat pelaksaanan teknis berapakah biaya yang dikeluarkan untuk
penuntasan tugas, berdasarkan video pembelajaran tersebut?
Jawaban: jika mengikuti semua instruksi dari video tersebut, tidak akan
murah biayanya, karena video tersebut berbagi ilmu dari sisi industri, maka
dari itu kami mencari cara lain untuk mendapatkan tujuan hasil yang sama

dengan biaya sesuai mahasiswa/i.

Kesimpulan berdasarkan wawancara kepada mahasiswa/i, maka adanya beberapa
kendala dalam proses pencarian data video materi pembelajaran, sebagai berikut, 1).
Kesulitan dalam menentukan video yang dapat dijadikan sebagai referensi. Konteks
dalam video YouTube berbeda dengan kebutuhan pembelajaran. Memiliki durasi yang
cukup panjang namun konten tidak sepenuhnya sesuai dan bahasa Inggris menjadi
hambatan dalam memahami penjelasan. 2). Butuh waktu lebih untuk memahami
isi pesan dalam satu video, apalagi dua atau lebih. Banyaknya keterbatasan teknis
jika video referensi bukan untuk kebutuhan perkuliahan. 3). Membutuhkan aktifitas
tambahan untuk merangkum semua video yang didapat, agar dapat digunakan

sebagai acuan dalam pembuatan tugas.

Hasil wawancara yang didapat dari praktisi rumah produksi, yaitu memiliki tiga
tujuan dalam memproduksi sebuah karya visual / video materi pembelajaran.
Diantaranya adalah 1). Membangun nama baik suatu perusahaan. 2). Kebutuhan

komersial. 3). Karya idealis. Untuk merealisasikannya, dibutuhkan proses yang
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berbeda-beda agar pencapaian dalam konsep dapat sesuai dengan tujuan. Namun
adanya kesamaan parameter yang sebaiknya dimiliki, yaitu dana produksi. Media
video YouTube adalah sebagai media baru dalam mendistribusikan sebuah video atau
tayangan. Dalam hal video materi pembelajaran yang akan ditayangkan di YouTube,
objektifitas tetap dipertahankan dan dapat dipertanggung jawabkan. Disaat tim
kreatif sudah memiliki acuan terhadap target sasaran serta media yang tepat, maka
batasan-batasan ini tetap diperhatiakan dalam proses pembuatan naskah. Naskah
yang disetujui dapat diartikan bahwa pesan dan adegan tersebut sudah sesuai dengan
permintaan-permintaan produser, serta pelaksanaannya dapat diproduksi dengan
alasan dan kebutuhan yang realistis sehingga tidak keluar dari pengajuan anggaran.

Dekan dalam hal ini sangat berperan penting karena setara dengan produser.

Kesimpulan dari hasil wawancara praktisi, tujuan pembuatan video materi
pembelajaran adalah membangun nama baik Institusi Pendidikan Universitas
Trisakti, Fakultas Seni Rupa dan Desain, program studi Desain Komunikasi Visual
dan juga sebagai karya idealis. Dalam proses setiap perancangan (awal sampai akhir)
lebih baik tidak diputuskan berdasarkan satu orang saja, namun beberapa orang
atau minimal tiga orang agar ide yang disampaikan tidak dari satu sudut pandang.
Setiap masing-masing anggota dalam tim memiliki pahaman yang spesifik, orang
pertama dengan orisinal idenya, orang kedua dengan pemahaman karakteriktik
target sasaran, orang ketiga dengan kemampuan dalam menterjemahkan teks atau
narasi tersebut menjadi ide visual yang di terapkan dalam pengambilan gambar,
lokasi, artistik, alat-alat pendukung dan lain-lainnya. Keterlibatan setiap personil
untuk memutusakan ide tersebut dapat dieksekusi, menurut persetujuan spesialis
dosen pengampu tersebut. Dikarenakan tujuan video materi pembelajaran ini dibuat
sesuai dengan materi belajar (R.P.S) dan indikator keberhasilan karya mahasiswa/i
program studi DKV, bukan sebagai kebutuhan industri atau hobi yang biasanya
ditayangkan dalam media video YouTube. Hal-hal yang harus diperhatikan adalah
penyampaian informasi yang telah dirancang sesuai dengan karakter mahasiswa/i,
sesuai pengambangan dari buku acuan belajar menjadi narasi, narasi tersebut dapat
divisualkan (shooting, alat-alat penunjang yang digunakan dari Lab. Multimedia),
animasi, tipografi, motion graphic,audio editing, colour grading, dan lain-lainnya
menurut kebutuhan belajar saat ini atau lanjutan pengajaran sebelumnya. Berikutnya
tim produksi sudah menjalankan tugasnya disaat perancangan praproduksi sudah
berjalan sebagaian (50 persen). Survey dilakukan oleh tim produksi ketika garis besar
narasi sudah dapat diterjemahkan dalam kebutuhan produksi. Persiapan pertama
yang dilakukan adalah, lokasi shooting, artistik, props,casting, kostum, kebutuhan
alat-alat utama. Kedua, memiliki perencanaan alternatif disaat shooting berlangsung.
Kejadian-kejadian di lokasi dapat berubah diluar kendali manusia atau terjadi

kelalaian manusia. Ketiga, diskusi dengan tim pasca produksi. Setiap keputusan
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untuk kebutuhan produksi, mempunyai pengaruh dengan pendanaan. Pasca
produksi dapat memaksimalkan waktu disaat praproduksi (naskah) sudah disetujui.
Rekaman suara dapat dilakukan untuk kebutuhan narator, pengolahan grafis sudah
dapat dimulai dan hasil akhirnya berupa aset yang akan digunakan untuk compositing
(tahapan penambahan elemen visual setelah penyuntingan gambar sudah selesai),
punyuntingan audio sebagai kebutuhan suara latar, penyuntingan gambar (editing)

dimulai ketika sebagian adegan sudah selesai pengambilan gambar.

Perolehan data wawancara dengan dosen mata kuliah Multimedia Dasar,
berdasarkan hasil wawancara dengan mahasiswa/i, bahwa dari hasil wawacara
terhadap mahasiswa/i merupakan jawaban yang sangat logis. Beliau setuju dengan
segala kendala yang mahasiswa/i telah utarakan, dan yang terutama adalah masalah
dengan bahasa asing atau sering kali dijumpai pembahasan menggunakan bahasa
inggris, bahasa yang digunakan dalam video YouTube menggunakan bahasa inggris
ilmiah. Konteks narasi dalam satu pembahasan menggunakan penjelasan dan
pehaman lain untuk mengkaitkan pembahasan tersebut, sehingga mahasiswa/i
sangat kesulitan untuk memahami video yang mereka dapati dalam YouTube. Ini
merupakan salah satu faktor kesulitan dalam mencari dan menentukan referensi
dengan materi pembelajaran. Mengenai pebahasan teknis, beliau tidak menjadikan
suatu hal yang sangat serius. Dikatakan bahwa segala intruksi yang disampaikan
di dalam video silahkan dipraktekan sesuai dengan penjelasan di video, hasil benar
atau salah dapat langsung diketahui oleh para mahasiswa. Namun keterbatas
dengan teknolgi dalam hal ini adalah peralatan penunjang, tidak mudah aksesibilitas
untuk mendapati alat-alat yang sama dan juga pada konteks pembelajaran ini adalah
ditujukan kepada mahasiswa/i dimana perlengkapan praktek mereka lebih banyak
menggunakan fasilitas laboratorium audio visual yang sudah disediakan oleh pihak
program studi. Alat-alat yang digunakan dalam video (industri) sangat tidak relevan
dengan kebutuhan belajar. Video pembelajaran yang menggunakan bahasa Indonesia
sangatlah sedikit dan lebih sedikit lagi video yang memiliki kualitas yang baik. Maka
bukan suatu yang mustahil jika dosen memberikan referensi dengan bahasa asing,
tidak menjadi lebih baik atau paham akan tetapi menjadi menjenuhkan. Banyak
informasi yang diproses oleh mahasiswa/i dan membutuhkan waktu untuk mencerna
semuanya disaat mendengar video penejelasan tersebut. Salah satu contoh yang
disebutkan oleh Bpk Tommy adalah, video mengenai analisis film. Di dalam video
tersebut menggunakan bahasa yang sulit dimengerti, istilah-istilah (bahasa ilmiah)
yang belum pernah didengar, sejarah film yang belum diketahui, evolusi perjalanan
film serta durasi yang panjang dari empat puluh lima menit sampai dengan satu jam
tiga puluh menit. Sangat tidak mungkin seorang atau kelompok mahasiswa/i mampu

bertahan, fokus dengan pembahasan yang memiliki banyak masalah.
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Kesimpulan dari hasil wawancara dosen mata kuliah Multimedia Dasar, bahwa
beliau sangat paham betul apa yang dilakukan mahasiswa/i-nya dalam tahapan
proses pencarian data video di YouTube. “logis” itulah jawaban beliau karena tahapan
proses ini juga dilalui oleh seorang dosen yang mempersiapkan materi perkuliahan
dengan bantuan media video dari YouTube. Kendala-kendala yang dilaluipun tidak
berbeda, akan tetapi pada saat kesulitan dengan bahasa inggris, sebagai dosen
Multimedia Dasar yang sudah memahami dengan istilah-istilah di dalam video
tersebut. Pembahasan yang diutarakan di dalam video bukan semata-mata berada di
dalam satu level, namun pembahasan yang sederhanapun mempunyai sisipan pesan
yang disampaikan berdasarkan relevansi data-data yang berbeda namun didapatkan
korelasi yang utuh terhadap pembahasan tersebut. Sebagai contoh, camera shots
dan angles mempunyai peran yang penting dengan genre film-film tertentu. Jika
menyebutkan salah satu jenis genre di dalam pembahasan, mahasiswa belum sampai
pada materi yang membahas mengenai genre, maka dari itu pembahasan ini akan
sulit dipahami lebih dalam tentang camera shots dan angles, dan akan semakin sulit lagi
dengan menggunakan istilah dalam berbahasa inggris. Bpk. Tommy menyebutkan
aksesibilitas untuk mendapati alat tersebut akan sulit, dari ketersediaan dan angka
penjualan yang cukup tinggi sehingga video pembelajaran tersebut tidak dapat
berfungsi sebagai pembelajaran. Adapun tanggapan yang sudah diutarakan oleh
mahasiswa/i, sering kali menemukan video yang dibuat dengan kebutuhan industri.
Maka dari itu untuk tercapainya sebuah tugas yang dilakukan oleh para mahasiswa/i,
jauh dari kesesuaian berdasarkan video yang ditampilkan dalam YouTube. Selama
masa perkuliahan, peralatan penunjang praktek yang digunakan sebaiknya sebagai
alat bantu standar dan dilengkapi dengan beberapa alat lainnya dari pihak program
studi melalui lab audio visual, yang memiliki relevansi dengan value pencapaian oleh
seorang mahasiswa/i. Referensi video sangat membatu dalam hal pemebelajaran
namun akan menjadi lebih buruk jika pembahasan tersebut dijadikan sebuah
masalah baru di kelas. Membutuhkan waktu yang lebih panjang untuk memahami
bahasa inggris ke bahasa Indonesia, dalam waktu bersamaan mahasiswa/i melihat
visual yang memiliki interaksi, cuplikan adegan, dan elemen-elemen lain di dalam
video. Aktivitas ini akan menyulitkan mahasiswa/i untuk konsentrasi dalam waktu
yang lama. Dalam pemahaman tentang E-Learning disebutkan bahwa semua elemen
yang tampil dalam waktu bersamaan tidak memiliki tingkat kepentingan yang sama.
Setiap elemen akan mempunyai porsi yang berbeda disaat waktu yang berbeda.
Proses pencarian data seperti ini tidak akan mudah untuk mendapatkan sebuah

pemahan, pengertian dan pembelajaran yang baru.
Berdasarkan data observasi dan wawancara yang didapat dari ketiga sumber diatas

dan landasan teori, adanya keterkaitan dengan pendapat yang dikemukakan oleh

Muladi (2013) bahwa, kebangkitan perangkat selular memiliki tiga kata kunci sebagai
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dampak untuk menggambarkan fenomena masyarakat informasi, yaitu; kecepatan
(speed), virtualitas (virtuality), dan jaringan (net-working). Tiga kata kunci ini juga
tertulis pada pernyataan Rivoltella (2008) bahwa, kecepatan berarti informasi beredar
lebih cepat dan semakin cepat, tetapi usianya tidak akan bertahan lama dan akan
segera tertinggal karena kebutuhan untuk terus diperbarui. Virtualitas merupakan
bagian integral dari sistem hubungan antar pengguna, adanya diskoneksi dan
fleksibilitas antara ruang dan waktu dalam mengakses informasi. Jaringan menjadi
kategori utama untuk menafsirkan budaya yang terbentuk dari berbagai dimensi
sosiabilitas di dalam dan di luar jaringan. Menambahkan pernyataan di atas bahwa
produk-produk teknologi dan jaringan internet yang dimaksud dalam penelitian
ini, Bawden (2001) menyebutkan bahwa literasi digital menyangkut beberapa aspek
berikut ini:

1. Perakitan pengetahuan yaitu kemampuan membangun informasi dari
berbagai sumber yang terpercaya.

2. Kemampuan menyajikan informasi termasuk di dalamnya berfikir kritis
dalam memahami informasi dengan kewaspadaan terhadap validitas dan
kelengkapan sumber dari internet.

3. Kemampuan membaca dan memahami materi informasi yang tidak
berurutan dan dinamis.

4. Kesadarantentangartipentingmediakonvensionaldanmenghubungkannya
dengan media berjaringan.

5. Kesadaran terhadap akses jaringan orang yang dapat digunakan sebagai
sumber rujukan dan bantuan.

6. Penggunaan saringan terhadap informasi yang datang
Merasa nyaman dan memiliki akses untuk mengkomunikasikan dan

memublikasikan informasi.

Analisis data dari ketiga sumber di atas (mahasiswa, praktisi dan dosen), RPS dan data
pendukung, dapat disimpulkan bahwa mahasiswa/i saat ini menggunakan teknologi
informasi dan komunikasi sebagai sarana belajar dalam media baru berupa media
video digital Youtube. Media ini memiliki kemamupuan dalam memberikan informasi
materi belajar dengan kecapatan, virtualitas dan jaringan. Sebagai konten kreator
materi belajar mengacu pada teori e-Learning dan media pembelajaran (praktisi dan
dosen), dapat melakukan tahapan perancangan produksi video dari berbagai sumber
dan menjadikan sumber tersebut menjadi satu kesatuan materi belajar yang utuh,
dinamis, efektif dan memberikan kenyamanan akses untuk memperoleh informasi

belajar.

Metode analisis Design Thinking yang dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai
berikut,
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1. Emphathize
Karya video materi pembelajaran pada saat ini bukanlah semata-mata
untuk memposisikan institusi pendidikan yang up to date, melainkan
memanfaatkan teknologi yang berkesinambungan, berkaitan sesuai dengan
kebutuhan mahasiswa. Pengembangan video pembelajaran dengan sudut
pandang mahasiswa sentris, seperti 1). Indikator seperti apakah yang harus
dicapai sebagai seorang mahasiswa dan bagaimana cara tenaga pendidik
atau dosen dapat memberikan solusi? 2). Inovasi belajar seperti apakah
yang disukai oleh mahasiswa? 3). Adakah cara yang terbaik sebagai institusi
pendidikan atau dosen agar dapat masuk ke rutinitas mahasiswa?
Mengenal mahasiswa adalah sebagai peluang untuk memahami kebutuhan
belajar mereka, harapan mereka dan kendala yang mereka hadapi disaat
proses belajar mengajar berlangsung. Dosen dapat masuk ke rutinitas
mereka dengan tujuan agar mendapatkan informasi yang sesuai dengan
kebutuhan. Selama proses belajar berlangsung, ada hal yang diperhatikan
sebagai bagian penting untuk mengenal kebutuhan mahasiswa. Ada empat
bagian yaitu, 1). Apa yang mereka pikir dan rasakan ketika berada di kelas?
2). Apa yang mereka lihat ketika proses belajar berlangsung? 3). Apa yang
mereka katakan dan lakukan selama pembelajaran? 4). Apa yang mereka
dengar dari dosen, teman dan sumber lainnya? Empat pertanyaan diatas
menimbulkan dua rasa yang ada pada mahasiswa, pertama adalah rasa
bersalah karena tidak paham apa yang mereka lihat dan dengar, frustasi
ketika hasil yang tidak sesuai dengan keinginan mereka, dan kedua adalah
rasa ingin memperoleh untuk memahaminya, mencoba membuatnya,
mengalami rintangan dan berhasil sesuai dengan arahan hasil akhir. Untuk
memahami lebih, apa yang mahasiswa butuhkan, cara memulainya dengan
mengunakan peta empati sebagai alat berpikir visual yang dapat membantu
mengembangkan pemahaman karakteristik, lingkungan, perilaku, dan
aspirasi. Dengan melakukan cara ini dapat menemukan gaya video
yang lebih kuat karena sesuai dengan profil mahasiswa yang memandu
perancangan proposisi nilai yang lebih baik.
2. Define

Pemetaan atau merancang ide yang baru dan inovatif dengan menggunakan
proses kratif untuk membangaun satu gaya video yang baru dan orisinil
diantara ide-ide baru, proses ini disebut pembentukan ide. diawali dengan
memiliki sebanyak-banyaknya ide sebelum membatasinya dengan daftar-
daftar pilihan. Pembentukan ide memiliki dua fase, yang pertama adalah
membangun ide, kuantitas menjadi sesuatu yang penting. Fase yang

kedua adalah sintesis-gagasan didiskusikan, dikombinasikan, dipersempit
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menjadi sejumlah kecil pilhan yang dapat dijalankan. Sebuah inovasi atau
ide dapat diawali dengan:
a. Sumber Daya
Inovasi yang dipacu oleh sumber daya yang berasal dari organisasi yang
ada untuk memperluas atau mengubah sudut pandang mahasiswa
dengan gaya video materi pembelajaran.
b. Hasil
Inovasi Video materi pembelajaran yang diciptakan memberikan
proporsi nilai baru sehingga mempengaruhi cara belajar mahasiswa,
biaya produksi, nama institusi di masyarakat.
c. Permintaan
Inovasi Penciptaan video materi pembelajaran dipacu oleh mahasiswa
yang didasari oleh kebutuhannya, tersedianya fasilitas sehingga
mempengaruhi hasil kemampuan individu dari setiap mahasiswa.
d. Finansial
Inovasi yang dipacu oleh faktor keuangan yang disediakan oleh pihak
institusi pendidikan sebagai suatu kebutuhan akan proses perancangan
ide produksi berdasarkan sumber daya, ide kreatif.
e. Dukungan
Inovasi yang dipacu oleh beberapa devisi dalam organisasi sehingga
terjadinya kesinambungan terhadap perancangan ide produksi dengan
kebutuhan di lapangan saat produksi berlangsung.
Tahap kedua ini setelah terbentuknya draft naskah, dibutuhkan
kolaborasi dengan tim yang sudah dibentuk untuk mengolah naskah,
baik dalam tahapan penyampaian yang terstruktur sampai dengan ide-
ide visual yang berkaitan tanpa adanya batasan dalam menyampaikan
gagasan.
Tahap kedua ini setelah terbentuknya draft naskah, dibutuhkan kolaborasi
dengan tim yang sudah dibentuk untuk mengolah naskah, baik dalam
tahapan penyampaian yang terstruktur sampai dengan ide-ide visual yang
berkaitan tanpa adanya batasan dalam menyampaikan gagasan. Semua
ide yang sudah diajukan tetap harus merujuk kepada kapabilitas sumber
daya yang ada, berorientasi pada hasil yang video untuk pembelajaran,
sesuai dengan kebutuhan mahasiswa yang tercantum dalam kurikulum,
kemampuan mahasiswa untuk kerja praktik, dana yang sudah dianggarkan
dalam produksi video pembelajaran, serta sesuai dengan visi misi yang
sudah ditetapkan oleh pihak Universitas Trisakti dan Fakultas Seni Rupa
dan Desain.
3. Ideate

Pertanyaan yang melawan asumsi konvensional dengan mempertanyakan
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“bagaimana jika”. Contoh pertama, pembahasan permasalahan teknis
seperti: bagaimana jika mahasiswa yang tidak hadir dalam aktivitas belajar
mengajar, tetapi tetap dapat mengikuti pembahasan materi saat ini dengan
melihat YouTube sebagai pengganti pertemuan di kelas? Cara seperti ini
sangat memungkinkan bagi mahasiswa untuk tetap memiliki informasi
belajar terbaru seperti teman-temannya yang hadir di dalam kelas, akan
tetapi sangat memungkinkan kurangnya pemahaman mereka yang
maksimal karena tidak adanya sesi tanya jawab yang langsung membahas
materi tersebut. Contoh kedua, Pembahasan permasalahan konten seperti:
bagaimana jika konten video tersebut menggunakan pendekatan non-
formal, agar komunikasi yang dilakukan kepada mahasiswa sesuai dengan
gaya komunikasi mereka sehari-hari? Cara seperti ini sesuai dengan gaya
komunikasi sehari-hari tetapi tetap mempertahankan norma santun yang
memang seharusnya dijaga dalam lingkungan pendidikan. Namun pada
akhirnya dengan cara “bagaimanajika” ini hanya sebagai awalan, terkadang
cara ini berhasil tetapi terkadang tidak berhasil kerana terlalu provokatif.
Brainstorming merupakan bagian dari penentuan parameter yang ringan
sampai keputusan penting. Sesuatu yang kompleks bukan berarti
menetapkan keputusan yang rumit namun mempermudah membuat
keputusan secara efektif. Keputusan yang berbeda-beda dapat diterapkan
untuk memilih dan mencari gaya visual mana yang akan dipilih.
Adanya serangkaian tahapan dalam menerapkan brainstorming, yaitu:
a. Tetap berfokus.
Mengajukan pertanyaan yang spesifik atas masalah yang ada.
Pertanyaan tersebut disekitar kebutuhan mahasiswa, berdiskusi jangan
menyimpang terlalu jauh.
b. Menunda keputusan.
Disaat berdiskusi, buatlah percakapan sebanyak-banyaknya (kuantitas),
selalu berfikir dan bersikap visual, mendorong atau mengutarakan ide-
ide “gila”, akan tetapi fasilitator berperan di dalamnya.
c. Berpikir secara visual.
Tulisankan atau sketsa ide agar dapat dilihat semua orang, untuk
mempermudah mengolah semua bahasan sebaiknya menggunakan
post-it, dapat dipindahkan dan dikelompokan kembali semua ide-ide
yang ada.
d. Bersiap.
Tahap ini merupakan tindakan brainstorming dimulai, ikut sertakan
semua keanggotaan yang berpengalaman bahkan libatkan dari
sisi mahasiswa sebagai perwakilan agar lebih tepat sasaran dalam

membahas masalah yang mereka alami di dalam atau di luar kelas.
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Pembahasan dapat meliputi dengan contoh, 1). apa yang terjadi disaat
produksi, 2). diskusikan kata kunci untuk membuat narasi, 3). elemen-
elemen visual apa yang di tampilkan sebagai pendukung pembahasan
dan sebagai daya tarik belajar dan 4). alat apa saja yang menunjang
disaat produksi, dan tahap akhir.
Disaat menerapkan brainstorming, berpikir visual merupakan tahap yang
sangat membantu untuk menjadikan suatu pemikiran menjadi objek
pembahasan dengan pemahaman yang eksplisit. Menggunakan sketsa yang
ditampilkan di depan umum untuk mendiskusikan berbagai informasi,
identifikasi hubungan antara elemen, mengisi bagian yang hilang, dan
membangun pemahaman bersama tentang berbagai isu sampai orang
lain mengerti apa maksudnya. Kata kunci yang dituliskan dalam post-it
sebaiknya pembahasan tersebut diubah menjadi gambar. Dengan gambar
orang pada umumnya akan bereaksi lebih daripada kata-kata. Gambar
kasar sekalipun yang dibuat sungguh-sungguh dapat membuat terlihat
jelas dan dipahami.
Menggunakan aktivitas bercerita visual dimulai dari 1). Memetakan teks
secara individu atau kelompok, 2). Mengantikan teks dangan gambar
sederhana asalkan pesan tersampaikan, 3). Tentukan jalan cerita dari
gambar-gambar sederhana yang sudah dibuat, 4). Ceritakan setiap gambar
satu per satu dengan alat bantu visual yang mendukung.
Melibatkan setiap individu di dalam organisasi untuk memiliki andil dalam
menyampaikan ide yang ada disetiap pemikiran masing-masing. Setiap
gagasan adalah penting, karena ditahap ini adalah sebagai pemicu untuk
berfikir bebas, tidak dibatasi tetapi masih memiliki relevansi. Jika sudah
cukup ide-ide yang sudah terkumpul dan sudah tidak adalagi yang dapat
dikemukakan, maka pemilihan ide-ide yang dapat direalisasikan dimulai.
Tentunya bentuk-bentuk ide yang disampaikan tadi dapat berupa tulisan
atau visual, agar kata-kata yang diucapkan tersebut memiliki makna
eksplisit.
4. Prototype
Sebuah alat bantu yang dapat memberikan peluang untuk mengembangkan
gaya video materi pembelajaran agar lebih inovatif, pendukung tujuan
diskusi, pemeriksaan, dan pembuktian sebuah konsep. Prototipe ini dapat
berbentuk sketsa sederhana atau konsep utuh yang dijelaskan dengan
banyak bentuk berbeda. Prototipe memiliki potensi untuk memberikan
umpan pertanyaan yang memberikan informasi dan pencarian solusi.
Efektif atau tidak prototipe yang disempurnakan sebaiknya ditindak lanjuti
dengan pemeriksaan yang lebih mendalam setelah desain dimatangkan.

Sebuah prototipe baru dapat dikembagan dimulai dari,
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a. Sketsa
Uraikan ide dengan proporsi nilai, minta informasi sebanyak-
banyak dan jadikan sebagai masukan utama.
b. Terperinci
Menggenali apa saja yang memungkinkan agar ide dapat berfungsi,
adalogika dasar di dalamnya, sesuaikan dengan potensi mahasiswa,
ada keterkaitan, dan lakukan konfirmasi dengan keadaan lapangan.
c. Uji Lapangan
Adanya studi mengenai suatu kasus yang sudah berjalan dan telah
dinilai dengan baik, libatkan mahasiswa sebagai bahan uji dalam
menjalankan proses belajar, jabarkan semua elemen-elemen yang
ada di dalamnya.
Test
Pemeriksaan menyeluruh dapat menjadi basis untuk memperbaiki video
materi pembelajaran secara bertahap. Adanya dua jenis penilaian dasar
yang dilakukan oleh tim perancangan, seperti penilaian gambaran secara
menyeluruh dan yang ke dua penilaian SWOT untuk mengevaluasi terhadap
setiap elemen di dalam video materi pembelajaran.
Adapun cara lainnya untuk mengetahui reaksi mahasiswa/i dan penonton
di media video YouTube. Menggunakan metode pencarian data untuk
disesuaikan dengan poin-poin parameter keberhasilan karya visual video
materi pembelajaran.

Tahapan Perancangan video pembelajaran sebaiknya memiliki gagasan dasar

berupa, mengkemas materi pembelajaran yang disampaikan sesuai dengan kalangan

mahasiswa, menggunakan pendekatan multimedia (video, audio, narasi, animasi,

tipografi, dan warna) dalam belajar dan penyebarannya dapat diakses dengan cepat

dimanapun dan kapanpun tanpa batasan waktu. Video pembelajaran ini dirancang

sesuai dengan landasan hukum mengenai kebijakan e-learning menyebutkan bahwa,

i

ii.

UU Pendidikan Tinggi 12/2012. Bagian Ketujuh Pendididkan Jarak Jauh
Pasal 31 ayat 1 “Pendidikan jarak jauh merupakan proses belajar mengajar
yang dilakukan secara jarak jauh melalui penggunaan berbagai media
komunikasi”.

Permendikbud No 109 tahun 2013 tentang Penyelanggaraan Pendididkan
Jarak Jauh di Pendidikan Tinggi. “Pembelajaran elektronik (E-Learning)
adalah pembelajaran yang memanfaatkan paket informasi berbasis
teknologi informasi dan komunikasi untuk kepentingan pembelajaran yang
dapat diakses oleh peserta didik kapan saja dan di mana saja”.
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Kemudian perancangan konsep video materi pembelajaran sebagai cara belajar baru
yaitu menggunakan deferensiasi mendasar, Hal-hal yang menjadi pertimbangan agar
sebuah video dapat dilaksanakan dan menghasilkan 1). Fokus dalam menyampaikan
materi, 2). Operasional, dan 3). Keterlibatan mahasiswa/i, maka dibutuhkannya kunci
kerja, seperti:

i.  Mengurangi atau menghilangkan dari video-video pembelajaran yang

sudah ada.
ii. =~ Menambah atau menciptakan yang baru dari video-video pembelajaran

yang sudah ada.

Dilanjutkan dengan konsep komunikasi, dimana Komunikasi yang sudah terjalin
saat ini antara dosen dengan Gen Z adalah melalui berdialog, akan tetapi dialog
yang efektif sebaiknya dapat dipahami lebih dahulu dengan sifat- sifat utama yang
dimiliki oleh Gen Z, diantaranya adalah 1). Figital: dunia nyata dan dunia virtual
atau digital menyatu dalam realitas Gen Z, 2). Hiper-kustomisasi: Gen Z melakukan
identifikasi dan kustomisasi agar perilaku dan keinginannya dapat dipahami, 3).
Realistis: segala aktivitas yang mereka hadapi adalah menjadi bagian dari kehidupan
sehari-hari dan memiliki pola pikir praktis dalam merencanakan dan mempersiapkan
kedepannya, 4). FOMO: setiap hal yang baru atau yang sedang terjadi, menjadi suatu
kompetisi bagi mereka karena Gen Z takut melewati tren tersebut, 5). Weconomist:
memperdayakan semua sisi yang dapat memberikan suatu solusi atau cara-cara baru
yang dapat memberikan keputusan agar lebih praktis dan hemat biaya, 6). DIY: do-
it-yourself atau lakukan sendiri, kemampuan seperti ini muncul dari faktor orang
tua (Gen X) yang mendorong mereka untuk tidak berada dalam jalur tradisional,
7). Terpacu: kata lain Gen Z adalah generasi yang kompetitif, siap, giat terhadap
orang yang melakukan pekerjaan yang sama, namun mereka mempunyai sifat
tertutup. Tujuh sifat Gen Z yang disebutkan sebaiknya dapat dipahami oleh para
tenaga pengajar karena komunikasi yang digunakan membawa dampak terhadap
ilmu pendidikan. Berkomunikasi tidak lepas dari media, yang di dalamnya memiliki
komponen-komponen seperti orang, proses, ide, peralatan dan organisasi dengan
penggabungan sifat-sifat Gen Z secara sistematik agar diperoleh daya guna dan hasil

guna yang optimal.

Komunikasi yang dapat diterima dengan baik oleh mahasiswa/i, sebaiknya dapat
dimulai dengan perancangan konsep kreatif yang di dalamnya memiliki komunikasi
visual, komunikasi verbal, dan komunikasi audio. Untuk menghindari pesan yang
tidak tersampaikan, tim dosen sebaiknya memahami fungsi kognitif dimana fungsi
ini bertujuan untuk perolehan, penataan dan penggunaan pengetahuan sehingga
menghasilkan persepsi, mengingat dan berpikir.

i.  Pesan visual yang ingin disampikan sebaiknya, 1). Tingkat kompleks
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visual seperti video, sebaiknya hanya sebagai tambahan informasi bukan
pesan utama dan segera berganti ke video adegan lain yang lebih ringan
dan teks berupa ringkasan, 2). Memproses informasi visual sebaiknya
mempertimbangkan durasi yang cepat atau lambat disesuaikan dengan
beban pesan, 3). Pesan yang berupa instruksi akan lebih baik menggunakan
asset data (video, grafik, teks, animasi) yang lebih sederhana, berbanding
dengan visual yang menarik akan tetapi memiliki tingkat kompleksitas
yang tinggi, 4). Video, grafik dan animasi memiliki hubungan erat dengan
narasi yang disampaikan, 5). Antar visual satu dengan lainnya memiliki
keterkaitan dan sistematis dalam menyampaikan pesan (continuity).

ii. Pesan verbal yang ingin disampaikan sebaiknya, 1). Memiliki peran
penting dalam menyampaikan informasi berupa narasi, menggantikan
teks untuk memperingan beban indra penglihatan, 2). Penyampaian narasi
memperhatikan pelafalan, intonasi, jeda, ritme dan semua ini berkaitan
dengan penempatan kata-kata dalam durasi yang tepat, 3). Kata-kata
sederhana, tepat dan menarik sehingga dalam memproses pesan tidak
menggunakan waktu yang lama, 4). Narasi memiliki relevansi sedekat
dengan visual, agar tidak memerlukan proses kognitif tambahan, 5). Tidak
mengulang teks dengan menggunakan narasi agar tidak memberi beban
dua kali dalam memproses informasi.

iii.  Pesan audio yang ingin disampaikan sebaiknya, 1). Musik latar yang tidak
menggunakan vokal, 2). Pengaturan volume yang sesuai dengan kebutuhan
dalam menyampaikan pesan, 3). Efek suara dapat digunakan namun tidak
berlebihan untuk menekankan kontek keseluruhan pesn yang disampaikan,
4). Tema lagu yang sesuai dengan materi dapat memberikan semangat,
suasana serta dramatisir dalam menyampaikan pesan dan makna. 5). Suara
latar atau ambience sound, dapat digunakan jika berkaitan dengan video

yang digunakan.

Disaat konsep video materi pembelajaran sudah selesai dirancang, maka tahapan
praproduksi dapat dimulai yang diawali dengan perangan naskah. Naskah dalam
penelitian ini, disusun menggunakan tahapan-tahapan metode perancangan Design
Thinking. Semua keputusan dirundingkan oleh semua tim agar ide dan pelaksanaan
teknisnya dalam berjalan beriringan. Pada bagian pengesahan oleh pihak berwenang,
tim miliki persiapan rencana keuangan yang akan digunakan sesuai kebutuhan-
kebutuhan produksi, namun bila diketemukannya kendala dalam produksi yang
bersangkutan dengan keuangan, narasi tersebut akan dirancangan ulang agar saat
pelaksanaan produksi tidak memakan biaya yang besar dan dialokasikan dana
tersebut kepada bagian tim yang dapat memaksimalkan dana tersebut. Selanjutnya,

penentuan lokasi shooting (survey). Lokasi sangat menetukan aktivitas kerja, pilihlah
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lokasi yang dapat menjangkau semua kebutuhan video. Waktu, tenaga dan keuangan
sangat berpengaruh dengan penentuan lokasi. Kemudian, casting ini dibutuhkan
untuk mencari kemampuan dalam menterjemahkan narasi ke bentuk gestur, ekspresi,
interaksi dan sedikit berdialog untuk kebutuhan video pembelajaran mata kuliah
multimedia dasar, materi camera shots & angles. Proses sketsa yang dilakukan bertujuan
untukmemahamisituasilokasipengambilangambaryangakandigunakan.Sketsayang
dihasilkan berupa alternatif perspektif kamera dengan tempat yang akan digunakan
sesuai dengan pesan di dalam narasi. Estetika menjadi prioritas dalam penentuan
lokasi. Tahap ini dapat digunakan sebagai acuan dalam pembuatan storyboard.
Mempersiapkan benda-benda tambahan (props) dapat membantu atau berkaitan
dengan penjelasan dari narasi yang disampaikan. Pemeran dapat menggunakannya
sebagai alat interaksi sehingga gambar yang ditampilkan tidak statis. Catatan singkat
yang dipersiapkan dan digunakan oleh director untuk meminimalisir kesalahan atau
melewatkan adegan tambahan, alternatif dan improvisasi yang dilakukan pemeran.
Catatan ini dipersiapkan disaat gladiresik pemeran dengan director. Kemungkinan
besar didapati ide-ide baru yang muncul dengan spontan dan diluar rancangan
susunan adegan yang sudah dipersiapkan sebelumnya. Diakhiri dengan pembacaan
narasi atau sebuah dialog yang dilakukan bersama-sama oleh semua tim yang terlibat
di dalam hasil akhir video materi pembelajaran. Narator melakukan perannya dalam
menyampaikan pesan, pemeran melakukan acting yang telah disepakati, mempunyai
relevansi dengan pesan yang disampaikan. Cameraman melakukan simulasi gerakan
atau penempatan sudut pandang terhadap adegan yang dilakukan oleh pemeran dan

penyampaian pesan oleh narator.

Kegiatan produksi, melibatkan tim meliputi semua kebutuhan produksi yang sudah
diketehaui lebih awal sejak perancangan narasi masih berlangsung. Langkah-langkah
persiapan yang sudah dituliskan dalam praproduksi, berguna sebagai efesiensi hari
produksi, tenaga dan waktu tim untuk menyelesaikan hal lain di dalam aktivitas
produksi. Alternatif produksi dapat berupa,

1. Jikamemiliki kendala dengan pemeran mengenai waktu pengambilan gambar,
kesehatan pemeran atau hal lain yang membuat pemeran berhalangan hadir,
sutradara dan tim produksi mempunyai agenda lain yang masih dapat
melanjutkan pengambilan gambar yang berbeda tanpa kehadiran pemeran di
dalam adegan tersebut.

2. Kendala dengan lokasi pengambilan gambar. Faktor alam tidak dapat
direncanakan atau disiasati oleh tim produksi jika pemilihan lokasi di luar
ruang. Studio layer hijau merupakan solusi berikutnya, mempertimbangkan
biaya yang sudah dikeluarkan saat itu, sehingga pengambilan gambar masih
dapat berlangsung. Hanya kendala penundaan waktu karena berpindah

tempat.
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3. Pelaksanaan pengambilan gambar dapat menjadi kendala ketika alat
produksi atau barang pendukung tidak tersedia atau tidak berjalan dengan
baik. Tim produksi dan tim pasca produksi mendiskusikan hal tersebut,
apakah sebaiknya dipertahankan pengambilan gambar disaat itu atau
dapat digantikan dengan proses compositing? Memutuskan hal tersebut
mempunyai pengaruh dengan biaya produksi dan pasca produksi. Semuanya

mempertimbangkan efektifitas dalam kerja.

Tahapan akhir adalah pascaproduksi. Menata semua elemen-elemen video dengan
menggabungkan dan menghasilkan satu kesatuan karya isual video meteri
pembelajaran yang utuh. Tim pasca produksi mengawali dengan rekaman narasi.
Narator sebagai sumber utama yang membaca semua narasi dengan detail, sehingga
suara yang direkam menghasilkan durasi yang sudah ditentukan oleh sutradara.
Proses disaat rekaman sangat membutuhkan waktu yang cukup panjang, intensitas
latihan dapat menentukan kualitas rekaman tersebut. Lama atau tidak rekaman ini
berlangsung, tergantung dari kapabilitas seorang narator yang dapat menterjemahkan
narasi menjadi suara yang memiliki dinamika suara dalam menyampaikan pesan,
pelafalan yang baik, penggunaan waktu yang tepat dalam berbicara. Hasil rekaman
narator ini dilakukan beberapa kali, sebagai alternatif rekaman yang memiliki
kualitas berbeda-beda. Tim grafis dalam pasca produksi memiliki acuan narasi
dan storyboard sebagai panduan dalam mengolah gambar statis yang nantinya akan
digunakan dalam video materi pembelajaran. Grafis yang digunakan antara lain, 1).
Ilustrasi statis, 2). Ilustrasi animasi, 3). Pengolahan foto, 4) pemilihan teks, dan 5).
Penentuan warna yang akan digunakan dalam proses colour grading. Video editing dan
video compositing dilakukan pada saat semua aset yang dibutuhkan (hasil rekaman
dan semua elemen-elemen pendukung) sudah terkumpul semua. Disaat proses ini
berlangsung, kehadiran seorang sutradara sangat diperlukan, mempertimbangkan
semua aset yang sudah digabungkan dapat diputuskan untuk dilanjutkan, ditambah
atau dikurangi sebagian. Keputusan tersebut dilakukan karena ada faktor 1).
Kesesuaian dalam durasi yang lebih atau kurang dari kebutuhan, 2). Penempatan
(layout) semua elemen yang sudah digabungkan, 3). Pergerakan aset grafis (motion
graphic) yang tepat. Ketika semua proses editing ini sudah sesuai, maka selanjutnya
data-data tersebut dijadikan data video yang utuh.

Video materi pembelajaran mata kuliah Multimedia Dasar dengan topik pembahasan
Camera Shots & Angles, memiliki tahapan dalam membuat perencanaan produksi
(praproduksi), yaitu: 1). Pembukaan, 2) Penjelasan materi, 3). Visualisasi materi, dan
4). Penutup. Semua empat tahapan ini disusun di dalam narasi, berdasarkan konsep

berpikir visual.
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Narasi yang sudah dirancang sesuai dengan materi belajar oleh dosen dan tim naskah,
di dalamnya menggunakan gaya bahasa Gen Z, komplektifitas visual yang sudah
disederhanakan, audio yang disesuaikan dengan video, karakter pemeran, pemilihan
lokasi shooting dan pengolahan semua elemen desain yang menjadi satu kesatuan
sehingga keseluruhannya menjadi naskah video materi pembelajaran, adalah sebagai
berikut:

“Hai para mahasiswa sekalian, antusiasme muda yang haus
ilmu, haus pengalaman, eehhmm dan haus beleian. Perkenalkan saya
dosen kalian pak Tommy, selamat dating di acara ‘5 menit Video
Tutorial’. Kita akan membahas mengenai berbagai macam materi
perkuliahan hanya dengan lima menit saja. Kenapa lima menit? Biaya
produksinya mahal. Pada episode kali ini, kita akan mempelajari
berbagai macam teknik pengambilan adegan yang sering kali kalian
pakai dalam menggunakan kamera video.

Teknik ini seperti camera shot dan camera angles. Mungkin
kalian bertanya, memang penting ya harus tau segala macam teknik
pengambilan adegan? Tidak bisa langsung shoot aja?. Penting, kalau
kalian tidak tau, bisa merusak persepsi penonton terhadap maksud
dan pesan yang ingin kalian sampaikan. Tetapi dengan teknik yang
tepat, kalian dapat memperkuat dan memperjelas dua hal tersebut.
Langsung kita mulai ya. Eehhmm tapi jangan disini, kurang enak ya.
Saatnya pindah tempat.

Naahhbh, ini baru pas. Yun, kesini, bantuin saya. Sekarang kita
dibantu dengan kakak kelas kalian, untuk memperagakan beberapa
macam teknik pengambilan adegan yang sudah kita sebutkan. Siap
Yun? Siap ngapain pak? Ya sudah saya anggap saja siap ya.

Camera shoots, 1). Extreme Long Shot atau Establishing Shot —
menunjukan lokasi kejadian tanpa harus memperlihatkan subjek
dengan jelas. Biasanya digunakan pada awal adegan. 2). Long Shot —
menunjukan hubungan antara subjek dengan lingkungan disekitarnya.
3). Full Shot — ini untuk lebih memperkenalkan subjek dan apa yang
sedang dilakukan dilingkungannya. Subjek biasanya memenuhi frame.
4). Knee Shot — memperlihatkan aktivitas subjek dari lutut sampai ke
atas. 5). Medium Shot — memperlihatkan aktivitas subjek mulai dari
pinggang ke atas dan ekspresinya. Biasanya menjadi standar shot
untuk interview. 6). Medium Close Up — menunjukan aktivitas subjek
mulai dari dada ke atas untuk lebih memperlihatkan emosi dan gerak
gerik subjek. 7). Close Up — untuk menekankan ekspresi subjek. Namun
tetap memiliki ruang head room. 8). Big Close Up — lebih menunjukan

detail ekspresi subjek mulai dari dahi dengan head room terpotong.
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9). Ektreme Close Up — detail ekspresi subjek spesifik pada bagian
tubuh tertentu seperti mata, mulut dan lain-lain. Tujuannya untuk
memdramatisasi subjek. 10). Cut — in — shot yang digunakan untuk
memperlihatkan detail gerak gerik subjek atau bisa digunakan untuk
memperjelas konteks di dalam sebuah adegan. 11). Point Of View — shot
dengan sudut pandang orang pertama, menunjukan apa yang sedang
dilihat oleh mata subjek. Jadi seolah-olah viewer sedang melihat sendiri
apa yang terjadi pada scene. 12). Cut Away — shot tambahan sebagai
jembatan antar shot yang terkadang tidak berhubungan langsung,
hanya sebagai sekedar tambahan informasi dalam adegan. 13). Over
Shoulder — memakai bahu dari subjek lain sebagai foreground, biasanya
digunakan saat adegan dialog.

Nah sekarang camera angles. 1). Eye Level — pengambilan gambar
sudut normal dan paling sering digunakan. Kamera sejajar dengan
mata subjek, sebagai sudut pandang yang netral. 2). High Angle —
kamera lebih tinggi dan menunduk kearah subjek, ini mengesankan
subjek agar terlihat lebih kecil, lemah dan tak berdaya. 3). Low Angle
— kamera diposisikan lebih rendah dari subjek dan mendongak
keatas. Ini untuk mengesankan agar subjek terlihat tinggi besar atau
berkuasa. 4). Dutch Angle — kamera berotasi ke kiri atau kanan subjek
untuk menimbukan efek dramatis dan ketidak stabilan emosi subjek.
5). Frogs Eye — kamera ditempatkan hamper menyentuk tanah dan
mendongak kearah subjek, ini untuk menimbulkan kesan megah atau
tinggi besar.

Head room, ruang jarak antara kepala subjek dengan ujung frame
kamera. Lead room, ruang jarak yang berada didepan arah penglihatan
subjek dengan ujung frame kamera. OK, sekarang udah tau kan
macam-macam teknik pengambilan adegan, jadi lain kali kalau kalian
shoot jangan sembarangan ya. Karena semua itu ada maksudnya.
Sekian episode kali ini, dan terima kasih...... Sampai jumpa lain kali,

‘5 menit Video Tutorial’.”

Gagasan visual yang dikembangkan dari narasi, dapat diuraikan sebagai berikut,

narasi dimulai setelah animasi video bumper selesai. Di dalam narasi bagian

pembukaan dan penjelasan materi gunakan latar gambar papan tulis kapur dan

jenis huruf berkarakter kapur. Bagian pembukaan diawali dari menyapa, lalu

memperkenalkan diri, menyebutkan judul acara dan konten acara, semua itu

dilakukan dalam studio green screen. Bagian pembukaan ini disampaikan dengan

menggunakan penekanan intonasi, ekspresi dan gestur. Siapkan ide-ide grafik yang

akan digunakan sebagai penggabungan dalam penjelasan narasi. Tempatkan lebih
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banyak pembawa acara pada satu sisi frame (rule of third), maka ruang kosong di sisi
lain untuk kebutuhan pengolahan animasi grafik. Gunakan ragam komposisi frame,
agar tidak terlihat monoton namun perpindahannya tidak siknifikan, (kecuali nama
acara) dengan contoh seperti knee shot — Medium Shot, Medium Shot — Medium Close Up

dan seterusnya.

Visualisasi materi. Dalam tahap ini, shooting dilakukan di lokasi luar ruang.
Lokasi digunakan sebagai kebutuhan peragaan teori camera shots dan angles. Pilih
lokasi berdasarkan faktor keadaan lingkungan sekitarnya, prioritaskan 1). Tingkat
cerah yang tinggi, namun jauhi sinar matahari langsung 2). Keberadaan benda
yang beragam disekeliling lokasi, 3). Tingkat kepadatan pengunjung yang tidak
dominan disekitar lokasi shooting karena mengurangi komplektifitas visual bergerak.
Mahasiswa/i dapat fokus penuh terhadap peranan narasi dalam menjelaskan seluruh
teori sesuai subjudul, 4). Kebutuhan keragaman shots dan angles terpenuhi dalam
satu lokasi. Adegan awal dimulai dengan masuknya pembawa acara ke dalam frame
dari sisi kiri perlahan sampai 1/3. Panggil mahasiswi ke dalam adegan, langsung
melakukan penjelasan sebagai awalan memasuki pembahasan materi. Penggunaan
angle disaat penjelasaan materi camera shots dilakukan sesuai dengan judul, kecuali
penghubung antar adegan. Seperti disaat adegan terakhir point of view, gunakan
angle K.S menghadap mahasiswi yang sedang duduk dan masuk ke adegan cut
away. Selebihnya adegan camera shots hanya perhatikan posisi mahasiswi 1/3 di
dalam memenuhi frame, 1/3 atau %2 lainnya dikosngkan. Memasuki pembukaan
pembahasan angles gunakan lokasi yang sama pada saat pembukaan penjelasan
materi. Lakukan shooting adegan penghubung diawalan dan akhir angle eye level.
Gunakan lokasi disekitarnya untuk melanjutkan pembahasan angles. Tahapan
penutup, lakukan ditempat yang sama pada saat memasuki penjelasan materi. Posisi
pembawa acara dan mahasiswi bersebelahan, lebih kurang 7 detik sampai 10 detik
mahasiswi menggalkan tempat melewati belakang pembawa acara. Ubah komposisi
kamera dari 1/3 di tepi menjadi 1/3 di tengah. Ekspresi bingung ketika mahasiswi

sudah meninggalkan lokasi. Langsung lakukan penutupan acara.

Simpulan

Video pembelajaran Multimedia Dasar yang dirancang sesuai dengan karakteristik
mahasiswa/iDKV padamedia YouTubeadalah video pembelajaran yang berkomunikasi
dalam menyampaikan informasi dengan menggunakan teks sederhana, penyampaian
yang mudah dipahami dan dipelajari, gerak tubuh yang agresif serta menggunakan
visual yang menarik dan dinamis. Teks dan visual yang digunakan memiliki
keterkaitan satu dengan lainnya. Cepat dalam penyebaran, penerimaan informasi
dan berkomunikasi sehingga dapat diterima, memiliki kemampuan dalam mengolah,

memahami dan mempelajarinya melalui indera pendengaran dan penglihatan
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yang sesuai dengan sifat dan karakteristik mahasiswa/i. Video pembelajaran di
dalamnya memiliki tahapan pembukaan, penjelasan materi, visualisasi materi dan
penutup sebagai media komunikasi materi perkuliahan mahasiswa DKV. Dilakukan
dengan cara yang efektif dalam menyampaikan pesan sehingga mahasiswa/i dapat
mengetahui, memahami, mempelajari dan menghasilkan karya tugas yang di
dalamnya memiliki target indikator pencapaian tertulis di dalam R.P.S

Referensi

Allen, Michael. 2013. Michael Allen’s Guide to E-learning. Canada : John Wiley & Sons.

Bawden, D. 2001. “Information and Digital Literacies: A Review of Concepts”. Journal
of Documentation, vol. 57, Iss.2.

Chandrawati, Sri Rahayu. 2010. Pemanfaatan E-learning dalam Pembelajaran. No 2 Vol.
8. http://jurnal.untan.ac.id/

Depdiknas. 2008. “Kamus Besar Bahasa Indonesia”. Jakarta: Pusat Bahasa.

ITB. 2017. Modul Tinjauan E-learning. Bandung: Unit Pelaksana Teknis ELearning.

Karl Mannheim. 1923. The Problem of Generations. Washington : Routledge.

Munadi, Yudhi. 2013. Media Pembelajaran. Jakarta : Referensi.

Neo, K. 2007. Using multimedia in a constructivist learning environment in the Malaysian
classroom. Australian Journal of Educational Technology.

Reynaldi Satrio. 2016. Pengantar Teori Generasi Strauss-Howe. Bandung : Majalah
Ganesha ITB.

Rivoltella, Pier Cesare. 2008. Digital Literacy: Tools and Methodologies for Information
Society. New York: IGI Publishing.

Stillman,David, Jonah Stillman. 2017. Memahami Karakter Generasi Baru Yang Akan
Mengubah Dunia Kerja. Jakarta : PT. Gramedia Pustaka Utama 2018.

Website:
https://designthinking.ideo.com.//timbrown Akses 01 Agustus 2019.

283



PERANCANGAN DESAIN VIDEO
MATERI PEMBELAJARAN UNTUK
MAHASISWA DKV DALAM
MEDIA DIGITAL YOUTUBE

by Januar Ivan, Agung Eko B, Elda Franzia J

Submission date: 13-Dec-2024 10:59AM (UTC+0700)

Submission ID: 2474627832

File name: PEMBELAJARAN_UNTUK_MAHASISWA DKV DALAM MEDIA DIGITAL YOUTUBE. pdf (480.69K)
Word count: 10094

Character count: 64833



ﬁ_xdﬂumwmwwummmrmuww SIS A SIS Y
DALAN MEDLANGIAL YO

Jenupr fose Agving Gl Bisdi Wiaspadie, Elfe Franizia Jasin

Jrerin S & Radhr Baiiteanip Volerw 3, Mo Aprd! B2, pp 277083

gm.mcmm DESAIN VIDEQ MATERI PEMBELAJARAN UNTUK
MAHASISWA DKV DALAM MEDIA DIGITAL YOUTUBE

Januar Ivan’, Agung Eko Budi Waspada®, Elda Franzia Jasjfi®

Ritruc

Yory Taie i e ehigettl wicdee i platform shhere ot can ol etterlatrmien . semd edusation. and
ity ol sloonirsonnitl o aserbosn waostly e B0 e e 0f TSR3 s ol Comsidering Hie aiefidle
fuias S0 wmany wdees, does 0 Move-enotgl ddwctione! safte for todiny’s dearmtng procdss? Today's
porrroersity studéits ard comsndered e pard of Generation 2 or (Gereriiion and they e ielnailes [
Yo Thedse s ot of i studufies, espwomlly eose mforfn i Vissal Comgriciion Dusign., Thergfbre
if mecessitates videes comtmining referrnnt sbgect wattors: for Vsl Cowrnminicrtion Design strdints
T meetissiid pesed 3 desiyn’ Hiinktivg. Stoiletsof Basie Multivedi dlas are idvaried i dloas; troliding
ther deavming content o YonTulie. The studvnfs are ey afervtemed about any difowdifes shey
poafgeist ey frmad sorhidle sty wiye platforn sucdias browaing gl die ayhsite's contimts, ging the
Elngpbisli Linigganiges, ol deip w3 ploseiel s oF wiriTags St amfglil e ifficul | Ly spspaly i My studies. A
ot honise praciibomer s afs irhermierred regordim the provess infamaking wadens, The wideas
sived o iy alrle 0 vy kst it $fiple el sgesess e Innguige, alomg witl interesting i
ifruitmit claiieis it e sy De mecetood By Goadrition Z staeledls T siraloey el for iz fype of
Tegtrakding i8 parratimy O sidviect maller [Generatinn 7 i shibe ) coesialfeg oo, peplitiiiiog
i e sulifect mubller, chaffaalion of e =ulject maller, and o emelieiin, Al Dse Slips dre sl o
ke ecrcatiomal sidecs Hrongh the provesses of produciiom i post-prodiictom

Keyworrds: Ginurilios Z, videe stealdpy, educalfoml viden, design thinking ToaTuly

Kata kunci- genernst 7, stratesi video, video pembielajaran, Dysign Thifhing, Yo Tibe

Muphasivwa Magister Desain Produk FERD Unlversis Trisaksl, e-mail: januar_ivan2sne hoo com
Sla f Pongajar Magisler ITH » Magister Lkl eomail agungebw@Myahoocom
St Pemgajar Magislter Usakti, e-mall ¢ldatramssarpeall com

L -

57




ﬂumlﬂmm EAESATN VIDRER M ATERF PEMBAELATARAN HATUS STANASES W DRV
PRALAM METHA DTGTTAL YEMITURE

Jesinar Jewin Agwiig Ehe Budi Waspada, ELf Franzia iy

fearenid Bl & Bt Rangaany Vidne 3, Mo 2, Al BELL g 357-240

Pendahuluan

Alat komunikasi digital (teknologi informasi dan komunikasi) merupakan-salah zatuo
bentuk teknologh vang digunakan untuk berbagai bidang, lerutama manusia sangat
membutuhkamnya dalam bermasyarakat. Penggunaanmva tidak lepas dari aktifivas
sehari-hari di rumah, tempat wmum, dan para professional, sehingga teknologl
inlormas: dan komunikasi mempengarohi kehidupan masyarakal di abad 21 ini.
Badan Fusal Statistik (B} mengemukakan balhwa 70 persen pengouna internel di
Indonesia mempakan diusia produkBf, maka dari ltu sebaiknya dalam penggunaan
teknologl memilikl kesadaran untok digunakan dengan hujuan vang berstfat positf,
produktif dan konstrukef.

Merurut Asosias] 1;'!'11_-,'t'|tr|r;:';£}drrl Jasa lnteroet Indonesia (AP menjelaskan bahwa
il usia 25 tahun sl H tahun menduduki rasisni pairtarma dan dart 10 Bbnan
sampal 24 tahun mendudula posisi kedua, sehaga: generas: produktf pengguna
mternet terhesar di Indonesia. Berdasarkan data diatas, Generasi Y (1981-1994) atan
Aillerial I.udd pusisi pectama dan Gerwerasi 2 (199520100 atau Malasiswa prada
posisi kedud, Maka pemantaatan leknelogh inleroet vang dilakukan oleh geoerasi
Aomaal ini, lebib banyak digunakan untiok kebutuhan Pedajar. Uik mewojudkan
Perulitlikan bedalitas, salab satunya memiliki bmapa pendidike yang, berkoalitas,
cerdas dalam memanfaatkan dan memaksimalkan potensi internet dengan tepat,
menempatkan media digital sebagai sarana alternatif Belajar, kreatif menciptaan
barva baru yang dapat memberikan nilai tunbab dan prodok bt mem berikan maniaag

i penprmenmaan teknobogi arbuk din sendin danorangg Bain.

Kemampuan medium YouTkbe dapat digunakan oleh mahasiswati sebagai sarana
alternatit belajar vang mencakup pembahasan mater seperti fotografl, tHpograf,
animasi, multimedia dan sebagainva dalam program studi Desain Komunikasi
Visual (DEV). Pembelajaran latap muka tidak dapat dilepas dari fongsinya
begitupula keknatan digital (YouTube) tidak dapal mengambil alih kekuatan sumber
dava manusia, akan tetapi ketika keduanya dilakukan dengan berdampingan
menzhasilkan sinergt positif untuk Pendidikan. Hasil vides vang muncul di dalam
Yo Tuhe memiliki beberapa faltor vang dapat mempengaruhi belajar seria bermanfaat
dar sudut pandang mabasiswali, yaitu YouTube dapat memberikan 1) Menghemat
wakhu, 2], Belajar cepal, 3). Menhemat wang, 4). [umlah informasi vang cukup banvak,
5). Menmperoleh informasi terking 6). Selalu terthuburg dengan yang lain, 7). Memiliki
alternatif dalam memberikan keputusan, dan masih banvak lagi.

Berdasarkan observasi awal, hanya tiga institusi Mendidikan seperti Institat Kesenian

Jakarta (IK]), Universitas Tarumanagara (UNTAR) dan Universitas Trisakt vang
menggunakan medium YouThbe sebagai media pembelajaran elekivonik (e-learing),
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Ketiganya memilikl channel You Tube vang berisikan konten-kanten berkaitan dengan
pembelajaran seperti tugas-tugas mahasiswa/i, materi pembelajaran dalam bentuk
video, aktvitas dan kreativitas mahasiswa/i sehari-hari selama berada di kampus
dan lam-lamn. Pertimbangan pengmumaan You Tebe untuk kebotuhan mahasiswayi,
karena media lnd adalah Media Sharing Netioork, Universilas mempunyii kKapasitas
dalam penvebaran informasi vang valid, sehingga kontenskonten yang dibagikan
dlalam skala intermal maupun leas dapat dinikmati informasi lersebut oleh pengpuna
Yo Thi e

Universitas Trsakti sudah melakukannya beberapa whun belakangan ini,
memaksimalkan ungsl YouTuby sebagal media pembeiajaran allernatil di dalam
prrugranm studi DEN. Video mukerd verly dibuatl berdasarkan  kebuluhan akan
penyampaian muber] pembelajoran, dikoremakan Rosten-konten di Yo Tabe st
i belum ophmum dan segn pesan pembelajaran, hdak mencukups kebuhihan
mahasiswa/i dari sisi terbatasnya video materi vang spesifik, pembahasanmva kurang
lengkap, membutuhkan waktu lebib ]Jd.ll_'!.-‘r.!k dalam mengumpulkan mateci=maben
Iv.dn!,rdi‘bu tubikan dan bal Lela Lt s bz ai encala sk braariya bielwera pa mahasisvid
yang |:|1-Pr|1._:i||'.-1|1|i kesulitan. Berdasarkan kebutuhan-kebotuban yang terbalic i atas,
dipeerlizkarmya stratepi desain yang dirancany oleh somiber dava manusia (Hm dosen)
yvang memiliki kompetensi dan keterampilan untuk mengkemas materi-materi yang
ada di dalam YouTube atan dari sumber lain menjadikan satu karya video yang tepat
chan etebd il mengrunskan gaya komunikasi dan visual melalun media feknologi

imformasi dan komonikasi yanp sescal dengan mabasiswa penerasi £

Pengguna teknologl intemet dan memanfaatkan media video YouTube semakin
bertambah, namun seiring dengan jumlah tersebut apakah bertambah juga setiap
informasi vang diterima oleh mahasiswa/l dapat mengedukasi serta menjadi ilmu
pengetahuan? Maka dan ibe leknologi miormass dan komunikasi sebaiknva banak
dipergunakan untuk kebutuhan pendidikan karena teknologi digital seperti gawal
sudaly menjadi kebutuhan di generasi saat ini. YouTobe menjadi salah satu alternatif
vang diminatl oleh kalangan mahasiswa/i. Bentuk penvajian video yvang cukup
pendek namun dapat memberikan informasi terbaru dalam waktu vang singkat dan
saling terhubung dengan media digital lain sesuai dengan pembahasanyang spesifik

Bencana Pembelajaoran Semester Progam Studi DEV, mata kuliah Multimedia
Dasar adalah fokus perancangan dalam pembualan video pembelajaran, yang
pembahasannys berupa materi teknik pengambilan gambar, camera angles &
camern shots. Untuk menjadikan viden pembefajaran dapat digunakan dengan
tepat, maka dapat dimmlai dengan "Bagaimana video pembelajaran mulbimedia
dasar vang dirancang sesuai dengan karaklesistik mahasiswa/i DEY pada media
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YouTube?, Perancangan video pembelajoran ini bertujuan unduk menghasilkan
viden pembelajaran multimedia dasar vang dirancang sesuai dengan karakteristik
rahasiswafi DEV pada media You Tube

Perancangan video pembelajaran, menggunakan leori-teori yang berkaitan dengan
mahasiswa/i, tr:lE:rI:rgi inlernel serta media pembelajaran digital video ‘eeTube,
Diawall dengan eod generasi, Karl Mannhielm, (1923) “The Prileo of Goneetiins"
“the mast systematic and fully dievieloped” and “the seminal thebretical treatment
of generations as a sociological phenomenon”; Mannheim: “generasi adalah
sekelompok yang terdiri dari individu yang memiliki kesamaan dalam rentang usia,
dan mengalami peristiva sejarah penting dalam suatu periode wakiu yang sama”
dan beord berdasarkan Bevnalili Satrio, (2006) Pesgantar Teord Coneris! Strauss- Hes:
mieryatakan babwa ferdapat lima pgenerasi yang berhubungan dengan miasa king,
terdirt dan a). Baby Boomer (19461941, b). Generas X (1965-1980), ). Generasi Y
atau Milenial (1981-1994), d). Generasi Z atau iGeneration (1995-2010), dan e). Generasi
Alpha {2011-2025),

Mahasiswa/i atau Generasi 2 dalagg Stilloan, (2007) menvatakan habwa iPn]np.rJI
tujub sitat whima, yaite: Figital, Bﬂﬂ: Zomdaluh generdl perfama vang ki ke
dimia di wana segala aspek fsik (mamusia dan tempat) mempunvai skoivalen
digital Hiper-Kustomisasi, Gen Z seldli berusaba keras mengidentifikasi dan
elakukart kustomisasi atau penyesuaian identitas mereka sendis agar dikenal
thrrdia, Realistis, Tanibub setelah pedstiwa 11 Septembier: dengan lenorisme menpacdi
bagian dari kehidupan sehari-hart serta hidup melewati masa krisis berat sejak dini,
telalt ment - pola pikir pragmatis dalam merencanakan dan mempersiapkan
masa depan, Oz ear of Missing Ont, Gen Z sangat takut melewatkan sesuaty,
Weconormist, Dari Uberhingga Airbnb, Gen Z hanya mengenal dunia denganekonomi
agd, DIV: Gen £ merupakan gereras] de-ifyuersell atau lakukan sendin, dan
rpacu, Gen Z siap dan gial menyingsingkan lengan baju. Mereka Jebih kompetitif
sorta terfutup daripada generasi terdabulu.

Nen, &ﬂ?’} Ltstig Mieltinedia Tie A Constructivist Leamifing Enstirormmient Tie The Milaysian
Classmogrrt menyatakan  “keberhasilan  dalam mencptakan lingkungan  belajar
bergantung pada tiga faktor utama yaitu geran gun, peran murid, dan penggunakan
teknologidalam proses belajar mengajar. Saat ind, peran guru beralih dar sebelummnya
sebagal prhak luinggal yang memiliki olorilas pengelalivan dan Informasi menjadi
pihak yang berfungsi sebagal fasilitntor bagi siswa dan - mereka dalam
proses belajar mengajar: Peran siswn berubah dan sifatnyva pasif nenjadi partisipan
yang akiil dalam proses belajar mengajar - Kghiga, penggunaan leknologi dalam
proses pengajaran Jdan Bngkungan  belajar, ogl diguhakan purd utuk
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menggambarkan dan mendukung materi pendidikan”. Berikul Eungeﬂlm -l isyg
dari berbagai sumber: Pembelajaran yang disusun dengan tujuan menggunakan
sistem elekironik atat kemputer sehinggza mampu mendulung prases pembelajaran
(Michael, 20013:27). Proses pembelajaran jarak jauh dengan menggabunghkan prinsip-
prinsip dalam proses pembelajaran dengan teknolog (Chandravwati, 2000). Sistem
pembelajaran yang digunakan sebagai garana untuk proses belajar mengajar yang,
dilaksanakan Linpa haris Berkstap nioka secara langsung antara gurd dengan siswa
(Ardiansyab, 2003). Menambabkan teorl di atas, Institut Teknologl Baedung (ITB),
2017 dalam Madul? Tinjawan E-Leariing menyatakan babwa “E-learsting ataw elestraiic
learning pada hakekatnya merupakan pembelajaran melalui pempanfaatan teknelogi
Eommputer aka Internel. Dalam pengembangan kegitan kelas titap mukadapat dibagi

|T'ul'.|l;}1|]| tua I‘.rIIE'HIIrI, vaklti substilusi dan transhormasi.

Run-hal-di antara rnsformast yang harus dilakukan adalah pengembangan koanben
yang miemastikan proses montal internal berjalan dengan baik unmk kegiatan
ﬂ‘llm'& Kedus, kegiatan inferaktif dikembangkan untuk meninghathan engaganent
pembelafar, Pengambangan dengan memperhalikon ukuran sajan bentuk video
ditakukan urduk pembedajaran yong korang dad 10 menit, Video, pembelajasmn
iy vl ek Borkivar antitk 7 il uetolk peimbie lafae yang menpaket disipan
peranghat komputer desktop atu Iaptop, Namun bila pembelajar mengaksesnya
dengantelepon pintaratau komputer tabletmaka lamavideo pembelajaran hendakmya
dibuatlebily kecil et hingge 3 menit saja. Tentunya pengembangan video yaong harus
dipastikan membanhl pembelajar mencapai bjiean pembelajaranmya merapakan
tantangan lersenditi. Medis konten pembelajaran yang dikembangkan juga hirus
memperhatikan beban untuk receptor dan shorl-ferm memory, Konten pemabelajaran
diterima receptor yang paling banyak digunakan pada pembelajaran berupa indra
mata dan telinga. Beban akses receptor hendaknya dijaga fidak berlebihan.

Metode yang digunakan dalam perancangan video pembelajaran inl adalah Design
Thinking, Pengumpulan data dimulai dengan pengamatan materi pembelajaran di
dalam RIS

Tabel 1 Malerl pembelaran ceueerm shel & aogle, maly kuliah Mulboeedia Das

14 1z LH {40 {51 [z ]
Bingeu Kemiamgaan Ba bk Kajlan Beniuk Waktu Krfteria Habit
K- Akhir Yong Dihara- | {8aterd Pelsomm) Pembaiajaran telnar FPenilaian Tllad
pham {Miemit) (Trdikator )
1 Mlobwasissin mengotae | - Tekndk pengam: b ki kLl Keakiidan
I dim maemahami bl pambar - ks (L] didalom
Penlagral febmmik pen- | - Tekodk pengun- = prakisk kelas nl kulas
gambilan gambasr sakn kamwera - raidicd ArdLLA - Perhatian
Lk samcara tesritis dan alag-alal dena tuhadap
g prokiib pemduknmgry kefrutwhan | matenn
ma e
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jiiran
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Saumbin Program Sludi DRY, Undverstas Trisakil 2019

Pada tahap welanjummya, RPS dipunakan untuk proses cbservasi dan wawaneara

untuk mendapatkan kesesuaian data vang dibutubkan oleh mahasiswali mata

kuliah Multimedia Dasar dan perancangan video materi pembelajaran. Observasi

vang dilakukan di dalam kelas, untuk mengamati perilabo imdividu teradap gawan

atau komputer vang digunakan sebagai alat pencarian data perkuliban. Tanggapan

mihasiswali dapat dinilai berdasarkan data atau materi yang didapal selama

pencarian berlangsung. Observasi ni dilakukan selama perkulihan sebeluom, disaat
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dan sesudah perkulinhan berlangsung. Wawaneara dilakukan kepada mahasiswa/|
(ketua kelompaok) dengan mengajulkan sembilan pertanyaan, prakti=! sebagai pelaku
bisnis rumah produksi perfilman vang menfabat pada posist produlksi (tim kreatif
dengan produser) dan dosen mata kuliah Multimedia Dasar. Informas vang didapat
hendakonya tdak diubah atau menambabl opinl yang lelah dikemukakan olel
narasumber,

Dyesign Thinking adalah suatu proses pemikiean desain bendasarkan rancangan yang,
berpusat pada kebutuhan manuasia, untuk mencapal suatu solusi atan inovas|
strategis dan praktis yang memiliki dasar empiris sehingga menciptakan peluang
baru. Penggunaan metode Destgn Thinking sebagal pendekatan untuk mencari masalah
dan memabami keluluban penpEuna akhir {mahasiswall) |'.11-'rllfhl data dan hl.'llﬂrdprl
mastikan maka kemudinn mencobs membuat protolipe untuk dikembalikan ojicoba
kepada mahasiswa/i. Proses ind terus berulang nnhik mengembangkan ide-ide bar.

Cambar 1. Metode Desain Thinking
Sumber : Mackeleers oon 2019

Mefode perancangan karya visual dapat disusun . berdasarkan  permahaman
teari,metode penearian dala, dan metode Design Thinkie, yang dapat menghasilkan
konsep video dan dikembangkan dengan tiga tahapan praproduksi, produksi dan
pra produksi,

Berdasarkan hasil observasi mahasiswadl, secarn invido tidak memiliki inisiatif dalan
mencari ditabhap awal, namun ketika salah sato teman belompoknya membawa
pembahasan terbuka dengan spontan perihal perkulihan, salah satu persom| dalam
kelompok méreka memberikan saran untuk melihat video tersebut, akan telapiada
vang membual pembahasan maters ini menjadi membosankan dan menyenanghkan
Penjelasan yang mereka utarakan memiliki sudut pandang dan pengertian yang,
berbeda-beda, Disaat ada vang memberikan reterensi lam dengan babasan yang sama,
dhia atau tiga orang dalam satu kelompok dapat merespon dengan bail, namun vang
lainmya memberikan pendapat yang bersebrangan,
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Hasll observasi yang dilakukan pada situs atau aplikasi YouTale mendapatl lima
belas tampilan videa gambar kecil. Munculnva tampilan pilihan videosviden yang
sesuat dengan judul di kolom pencarian. Banvaknya pilihan-pilihan video tersebut

vang terd i dari baﬁinn juﬂul camreryy slwis dan Judul nnsfr.'ﬁ'.
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Cambar 2 Screen Coplire dalam tampilan aplikasi You Tibe
Sumber: You Tukbe, 2019

L] & 0 = -

—— — - -

% dalam kampilan ambar kedcil sebuoah vides YouTule tercantom panjang pendek
durasi video vang berbeda-beda. Durasi Iebih kurang lima menit lerdapat empal
video, durasi [ebih kurang delapan menit terdapal enam video, durasi lebih dari
sepuluh menit terdapat enam video,

Drapat disimpulkan dari cbservasi mahasiswa/i di atas, bahwa para mahasiswa/i
memperdakukan sebuah leknologt untuk keperluan hiburan, Tema video yvang
kerap kali dilibat meropakan ayvangan tentang kesenangan, kepuasan, fenomena
pembahasan (frerding) namun tidak meneari videos materi pembelajaran vang saat
ini mercka hadapi sebagai kebutuhan pembelajaran. Mahasiswa)l memiliki sudut
pandang yang berbeda untuk memakaai konteks video yang menghibur, pesan yang
disampaikan tdak untuk ditngat dalam jangkan waktu yvang panjang. Video mater
pembelajaran jika dapal disampaikan dengan cara yang menvenangkan, maka tidak
mienitup kemungkinan mahasiswall akan leras mencan sepert] yang mereka lalukan
terhadap video-video hibumn non-pendidikan. Mahaslswafi melakukan pencarian
data yang berhubungan dengan materi kelas multimedia melalui situs atau aplikasi
YeuTube, Video referensi tersebut muncul dengan banyvak piliban vang berkaitan
maupun tidak, Pembahasan yang mahasiswa/i lakukan berdasarkan video referensi
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tidaklah banyak ditanggapl. Setelah keraphall diperhatikan cara satu alaw dua orang
mahasiswa menanggapi pertanyaan dari teman-temanya, dapat disimpulian bahwa
pembahasan tersembut tidak dimengerti oleh beberapa mahasiswa/i.

Kesimpulan dard hasil observasi situs atau aplikasi You Jube, terlibal banyaknya video
rekomendasi yang muncul dan YouTube, berdasarkan judul yang bertulis pada kalom
pencarian. Hal ini dapat terjadi dikarenakan dalam sistem data algoritma, data vang,
masukdalamserver memilikijaringan, hubungan, keterkaltanberdasarkan 1)) Kategor
dan 2.) Judul, Tahap selanfutnya dard dua dasar tersebut muncul rekomendasi karena
ditonton (oiew), disukai (like), multiplikasi jumlah wakm menonton dalamwalktu yang
dekat karena share link ke berbagai platform inlormasi dan komunikasi vang berbedd
seprert Wiiisapp, Distagranl, focebook, hetller dan lain-lain alam video YouTibe
memniliki tam pilan durasi pendek atao panjangg dikarenakion adanyi 1, Pembaluisan
demgan satu pomnt atau lebah, 2) Memelaskan dengan singkat, jelas dan padat atau
sebaliknva, 3). Setiap point dijelaskan dengan sata pemahaman dan berikut contoh-
contuh singkal atau ]_luinl.i.{j.jt:hslc..d.u clengan catu premabianan berikul Pﬂld.DIJJdJHIJI
pengertian lain yaog masih berkaitan Lurlw.l,aiz Pt ]’.'ﬁ.‘lll’.‘ldl'l.ﬂ.‘j—iill. wisertakan U
rottphecomtoh benkal tlt'ni}rﬂn amalisis nya. Hanyvaknya viden rru":rllr,;_;mlalkml bahiasa

irgreris, kanemd Yo Tele meruapakan plitferse videa dipital Inbermasional

Berdasarkan hasil wawancara vang telah dilakukan kepada mahasiswa/d, maka data
vang didapat dan smpal mabasisweas selabu peryakilan dan kelompok, vaitu:

a)  Seberapa cepat wakbu yang kalion botuhkan antuk mendapatkan vides
kebutuhan maten?
Jawaban: ookup lama selidaknya tiga puluh memit sampal empat puluh
lima menit, karena mengumpulkan beberapa viden untuk mendapatkan
ungkapan vang sama dari sumber professional, sangat sedikdt dari sisi
kebutuban mahasiva,

by DBerapalama wakiu yang kalian butuhkan untuk menentukan sebuah video
tersebul dapat digunakan sebagm referensi?
Jawaban: sepuluh menit lebih kurang setelah mendengarkan keseluruhan
video tersebut, karena mencart poin-pain vang sesuni dengan kebutuhan
maben dari durasi video dua puluh memb

c]  Berapa lama waktu vang kalian butuhkan untuk memahami isi pesan di
dalami video tersebut?
lawaban: sesual dengan durasl, lerkadang lebih panjang waktunya karena
ada dimenit tertentu penjelasan video tersebut diulang, memastikan apakah
pengertian kami sesuai dengan penjelasan:

d) Apakak membutohkan pelatihan tertentu untuk mencapai tujuan dard
video pembelajaran lersebul?
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Jawwaban: selama ind video yvang kaml cari masih dalam kebutuhan teknds,
maka hanya butuh waktu lebih sedikit untuk beradaptasi.

¢]  Seberapa efcktifkah video pembelajaran vang telah dipilin?
Jawaban:jikalau hanya satu atan dua video sebagai refervensi, kurang efekif,
clan lagh jika menggunaban babasa ingers lanpa dilengkapt keterangan
beks.

1) Membuluhkan berapa banvak penjelasan fnmbahan dacl video awal vang
telah Hpilih?
lawaban: lebibh baik minimal empat video penjelasan tambahan, dan
sefebibmya bisa didiskusikan dengan dosen bersangkutan

gl Apakah mudah untuk memdapatkan penambahan video  penunjang
brerikaslnya?
Jawwabian: lebih sering susah didapat, kareoa setiap pembuat vidio di
Yo Tuhe memiliki kebutuhan dan sudut pandang yang berhedasbeda.

h) Apakah muodah untuk diakses video pilihan tersebut disaat proses tugas
chibogat?
fawaban: mudah untuk divnduh dan dagat mremilil kapasitas besarnya
tarta frersetut.

i} Disaat pelaksaanan eknis berapakab binya vang dikieloarkan oniuk
penumtasan tugas, berdasarkan video pembelajaran tersebut?
fawaban: jika l:i'tmgi]ﬂ.lti semua mstruks dard video tersebut, adak akan
mural by anya, kanena video tersebut berbags it dard sisi industed, maka
dari it kami mencarn vara lain onhuk mendapatkan tajoan hasil yang sama

dengan biava sesual mahasiswall.

Kesimpulan berdasarkan wawancara kepada mahasiswafi, maka adanya beberapa
kendala dalam proses pencarian data video materi pembelajaran, sebagai berikut, 1)
Kesulitan dalam menentukan video yang dapal dijadikan sebagai neferensi. Konteks
dalam video YouTube berbeda dengan kebuhihan pembelajaran. Memiliki durasi vang
cubup panjang namun konten tidak sepenuhnya sesuai dan bahasa [nggris menjadi
hambatan dalam memahami penjelasan. 2). Butuh waktu lebih untuk memahami
Isl pesan dalam saty video, apalagi dua atau lebih. Banvaknva keterbatasan teknis
fika video referensi bukan untuk kebutuban perkulishan, 3}, Membubuh kan aktifitns
tambahan untuk merangkum semua video yang didapat, agar dapat digunakan
sebagai acuan dalam pembuatan tugas.

Hasil wawaneara vang didapat dard proktisl rumab produksl, yaltu memilikl tiga
mwjuan dalam memproduksi sebuah karya visual f video materi pembelajaran.
Diantaranya adalah 1). Membangun nama baik suatu perusabaan. 2). Kebutohan
komersial. 3). Karya Ildealis, Untuk merealisasikannya, dibutulikan proses yvang
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berbeda-beda agar pencapalan dalam kensep dapal sesund dengan fujuan,. MNamun
adanva kesamaan parameter yang sebaiknva dimiliki, yaitu dana produksl. Media
videa YouTube adalah sehagai media baru dalam mendistribusikan sebuah video atau
tayangan, Dalam hal video mater: pembelajaran yvang akan dilayangkan di YouTule,
objektifitas tetup dipertahankan dan dapat dipertanggung jawabkan Disaal tim
kreatif sudah memiliki acuan terhadap targed sasaran serta media yang epat, maka
balasan-batasan ini tetap diperhatiakan dalam proses pembuatan naskah. Maskah
vang disetujul dapat diartican babwa pesan dan adegan terebub sudab sesual dengan
permintaan-permintaan produser, serta pelaksanaannya dapat diprodukst dengan
alasan dan kebutuhan vang realistis sehingza Adak keluar dari pengajuan anggzaran.
Dreban dalam hal ind sangal berperan penting karem sefara dengan produser.

Kesimpoban darl hasil  waswancara praktisi, tujuan pembuatan video  materd
pembelajaran adalabh membangun nama baik Institns Pendidikan Dmoversitas
Trisakti, Fakultas Seni Rupa dan Desain, program studi Desain Konmnikasi Visual
an juga sebagai karya idealis. Dalam proses seliap perancaman (vl samypai akhir)
letah Leank tickak dipulmku.n burdasarkan satu orang sajp, namun beberapa orang
atan mindial tiya orang agar ide vang disampaikan tidak dari sato sodot pandang,
Setiapy maging-masing angpeota dalam Hmomemiliki pabaman vang spesitik, orang,
pertama dengan orisinal iderwva, orang kedna demgan pemahaman karakteriktilk
target sasaran, orang ketiga dengan kemampuan dalam menterjemahkan teks atau
riarasi dersebut menjadi ide visaal yang di ferapkan dalam pengambilan gambar,
lokast, artistik, alat-alat peodlukung dan lain-lainnyva. Keterlibatan setiap personil
umuk memutusakan ide tersebul dapal dieksekusi, menurut persetupan spesialis
dosen pengompu tersebut. Dikarenakan tojuan video maten pembelajaran ind dibuat
sesnal dengan materi belajar (R.IP'.S) dan indikator keberhasilan karya mahasiswai
program studi DEV, bukan sebagai kebutuhan industri atau hobi vang biasanya
ditayangkan dalam media video YorTube. Hal-hal yang harues diperhatikan adalah
penyampailan informasi vang telah dirancang sesunai dengan karakler mahasiswayy,
sesnal pengambangan dar buku acuan belajar menjodi naras:, narast tersebut dapat
divisualkan {shooting, alat-alat penunjang vang digunakan dar Lab. Multimedia),
animasi, tipograf, meifon graphic audio editing, colour grading, dan lain-lalnnya
menturtt kebulhuhan belajar saat ind atau lanputan pengajacan sebelumnya. Berikutnya
tim produksi sudah menjalankan lugasnva disaat perancangan praproduksi sudah
berjalan sebagaian (30 persen). Surzey dilakukan oleh im produksi ketika garis besar
narasi sudah dapat diterjemabkan dalam kebuluhan produksl, Persiapan perlana
vang dilokukan adalah, lokast shosting, artistik, props costing, kostum, kebutuban
alat-alat utama. Kedua, memiliki perencanaan alternatif disaat shoating berlangsung:
Kejadian-kejadian di lokasi dapat berobah diluar kendali manusia atau terjadi
kelalsian manusia. Kebga, diskusi dengan lim pasca produksi. Setlap kepulusan
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untuk  kebuluhan produksi, mempunyal pengaruh dengan pendanaan. Pasca
procuksi dapat memaksimalkan wakiu disaat praproduksl {naskah) sudah disetojui.
Rekaman suara dapat dilakukan untuk kebutuhan narator, pengalaian grafis sudah
dapat dimulai dan hasil akhimya berupa aset yang akan digunakan untuk composifing
(tahapan penambahan elemen visual setelah penyuntingan gambar sudah selesal),
punyuntingan audio sebagai kebutuhan suara lalar, penyuntingan gambar {editing
dimulai ketika sebagian adegan sudah selesal pengambilan gambar.

Peralchan  data wawancarn dengan dosen mata kuliah  Multimedia Thasar,
berdasarkan hasil wawancara dengan mahasiswa/fi, bahwa dari hasil wawacara
terhadap mahasiswal merupakan jawaban vang sangal logis. Beliau setuju dengan
cepala kenvilala wang mabagiswa/f lelah ularakan, dan yerrngs ferubama adalab masalah
dengran bahasa asiog atau sering kali dijumpal pembahasan mengganakan babisa
mggrs, hahasa yang dipunakan dalam viden YouTuhe menggunakan bahasa inggns
ilmizh. Konteks narasi dalam satn pembahasan  menggunakan penjelasan dan
E.Iuh.d.ulun lain wntuk mengkaitkan pt—;utha] tasan bersebul, seluoges mabiasic wafi
sangat kesulitan untuk memabaml video yang oereka dapati dalam YouTeby, Ind
merupakan salah sato faktor kesulitan dalam mencard dan menentukan reberensi
dengran materd pembelajfaran, Menpemai pebahacan teknis, belian tidak menjidikan
suam hal vang sangat serins. Dikatakon bahwa segala intruksi yang disampaikan
di dalam videe silahkan dipraktekan sesuai dengan penjelasan di video, hasil benar
atan salah dapat langsumy diketahol oleh para mabasiswa, Namun keberbatos
diengran teknolpi dalam hal ini adakal peralatan penonjang, Bdak mudahaksesibilites
untuk mendapali alat-afat yang sama dan juga pada konteks pembelajaran ini adalah
ditujukan kepada mahasiswa/i dimana perlengkapan praktek mercka lebih banvak
menggunakan fasilitas laboratorium andio visual yang sudah disediakan oleh pihak
program studi. Alat-alat yvang digunakan dalam video (industri) sangat tidak relevan
dengan kebububan belajar, Video pembelajaran vang menggunaban babasa Indonesia
sangatlah sedikit dan lebih sedik:t lagi video yang memiliki kualitas vang baik. Maka
bukan suatu yvang mustahil jika dosen memberikan referensi dengan bahasa asing,
tidak menjadi lebih baik atau paham akan tetapi menjadi menjerubkan. Banvak
Iinférmasi yang diproses aleh mahasiswa/i dan membuuhkan wakiy untuk mencerna
semuanya disaat mendemgar video penejelasan tersebut. Salah satu contoh yang
disebutkan oleh Bpk Tommy adalabh, video mengenar analisis flm. D6 dalam video
tersebul menpgunakan bahasa vang sulit dimengerti, istilah-istilah (bahasa lmiah)
vang belum pemah didengar, sejarah film yang belum dikelahul, evolusi perjalanan
film serta durasi yang panjang darfempat puluh lima menit sampal dengan satu jam
tiga puluh menit. Sangat tidak mungkin seorang atan kelompok mahasiswad mampu
bertahan, fokus dengan pembahasan vang memiliki banyak masalah.
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Kesimpulan dari hastl wawancs dosen mata kuliah Muoltimedia Dasar, bahwa
bellaw sangat paham betul apa yang dilakukan mahasiswafi-nya dalam tahapan
proses pencarian data video di You Trbe, “logis” itulah fawalban beliau karera tahapan
proses ini juga dilalum oleh seorang dosen yang mempersiapkan materi P-E'rkuluhan
dengan banluan media video darl Yoo Inbe, Kendale-kendala yvang dilaluipun idak
berbeda, akan tetapi pada saal kesulitan dengan bahasa inggris, sebaga) dosen
Mullimedia Dasar vang sudah memahami dengan istilah-istilah di dalam video
tersebil. Pembahasan vang divtarakan di dalam video bukan semata-mata berada di
dalarm satu level, nanin pembahasan yang sederhanapin mempunyai sisipan pesan
vang disampaikan berdasarkan relevansi data-data yang berbeda namun didapatkan
korelasi vang utul lerhadap pembabisan tersebul. Sebagai conteh, mmera glois
dan u.u'_s"h'.l; mempunyai peran yang penting dengan penre tillm-film lertenbis Jika
miervebitkan salab st jenis genne di dabon pembabasan, mahasiswa belum sampal
pada matert yang membahas mengema genre, maka dan ih pembahasan in akan
sulit dipahamilebih dalam tentang crmera shols danangles. dan akan semakin sulitlagi
L]t-_'nt;dll. mengrumakan islilaly dlaluim beerbaliass ingens. Bpk, Tummy luuul:,,ll-:huUum
dhsesibililas untub mendapati alat tersebul akan sulil dac ketersediaan Jdan angka
penjualan vang cukup lingei sehingga viden pembelajaran leesebat tidak dapal
erfungsi setrsgpeal pembelajaran. Adapon Bngpragpan yang cudabe distarakan oleh
mahasiswai, sering kali menemukan vides yang dibuat dengon kebumhan industri
Maka dari itu untuk tercapainyasebuah tugas vang dilakukan oleh para mahasiswa/i
jauh dars esesuaian berdassarkan video vang ditsmpilkan dalany Yo Tube, Selama
masa perkolivhan, peralatan pemenjang praktek vang digunakan sebaiknga sebagpai
alat bantu standar dan dilengkap: dengan beberapa alat lainnva dari pihak program
studi melalo lal audio visual, vang memiliki relevanst dengan vafve pencapaian aleh
searang mahasiswa/i. Referensi video sangat membam dalam hal pemebelsjaran
namun akan menjadi lebih buruk jika pembahasan tersebut dijadikan sebuah
masalah bams i kelas, Membutuhkan waktu vang lebih panjang untuk memahami
bahasa inggris ke bahasa Indonesia, dalam waktu bersamaan mahasiswa/i melihal
visual vang mermiliki interaksi. cuplikan adegan, dan elemen-elemen lain di dalam
video. Aktivitas ini akan menyvulitkan mahasiswa/i urntuk konsentrasi dalam waktu
vang lama. Dalam pemahaman entang £-Legrmiing dischution bahwa semuna elemen
yang tampil dalam wakiu bersamaan tidak memiliki Bngkat kepentingan yang sami
Setiap elemen akan mempunyail porst yang berbeda disaal wakho vang berbeda

Proses pencarian data seperti ini Gdak akan mudah unluk mendapatkan sebuah
pemahan, pengertian dan pembelajaran yang baru,

Berdasarkan data observasi dan wawancara yang didapat darl ketiga sumber dintas

dan landasan teori, adanya keterkaitan dengan pendapat vang dikemukakan oleh
Muladi (2013) babwa, kebanghkilan perangkal selular nnemiliki Hga katakund sebagal
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dampak untuk menggambarkan fenomena masyarakat informasl, vaitu; kecepatan
(sperd), wvirtualitas (oirfuelity), dan jaringan (metaerking). Tiga kata kunci inl juga
tertulis pada pernvataan Rivoltella (2008) balwa, kecepatan berart informasi beredar
lebih vepat dan semakin cepal, letapn usianya fidak akan bertahan lama dan akan
sepera teringgal karena kebuluhan untuk teros diperbaruk, Viclualitas mecupakan
bagian inlegral dan sistem hubungan antar pengpuna, adanva diskoneksi dan
Aeksibilitas antara raang dan waklo dalam mengakses informasi. Jaringan menjadi
kategort uwlama untuk menafsirkan budava yang terbentuk dari berbagal dimens]
sosiabilitas di dalam dan di luar jadngan. Menambahkan pernyataan di atas bahwa
proguk-produk teknologi dan janngan intemet vang dimaksud dalam penelitfian
ini, Bawden (2001 oien yisli By baliwa literasi d.ig'ita.t meriyangkul belerapa aspek
berikid ini;

1. Perakitan pengetahuan vabtn kemampoan membangun nfoomast dard
berbagar sumber yang terpercaya:

2. EKemampuan menyajilan informasi termasulk di dalamnya berfildr kritis
dalain irwemahaimi informasi dengan kewaspadaan bechacag validitas dan
Eelenghapan swanber dariintemel,

3. Remampuan membace dan pwemabani mater informaesi eang, tidak
breruretan dan dirmis

4. Kesadarantentangarti penfingmedia konvensional danmenghubungkannya

dengan media berjaringan.

5. Kaesadaran terhadap akses jaringan orang yanyg dapat digunakan sebagai
srimber rujikan dan banhian.

t. TPenggunaan saringan terhadap informasi yang datang

7. Merasa nvaman dan memilild akses untuk mengkomunikasikan dan
memublikasikan informasi.

Analisis data dari ketiga sumberdi atas i mahasiswa, prakbisi dan desen), RPS dan data
pendukung, dapat disimpulkan bahwa mahasiswali saat inl menggunakan leknologi
mformast dan kemunikas: sebagal sarana belajar dalam media baru berupa media
video digital Youtube Media ind memiliki kemamuopuan dalam memberikan informasi
materi belajar dengan kecapatan, virtnalitas dan jaringan. Schagai kenten kreator
maberi belajar mengacy pada teen e-Lepmring dan media pembelafaran (praktise dan
dosen), dapat melakukan tahapan perancangan produks: video dan berbagai sumber
dan menjadikan sumber tessebut menjadi satu kesatuan materi belajar vang utuh,
dinamis, efekiif dan memberikan kenvamanan akses untuk memperoleh informasi

belajar,

Metode analisis Design Thinking vang dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai
berikul,
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1. Emphatiifze
Karya video materi pembelajoran pada saat ini bukanlah semata-mata
untuk mempaosisikan institusi pendidikan vang up B0 date, melainkan
memanfaatkan teknalugi yang berkesimambungan, berkaiian semiai dengan
kebuluhan mahasiswa, Pengembangan video pembelagaran dengan sudul
pandang, mahasiswa sentris, seperti 1), Indikator seperti apakah yang harus
dicapai sebagal seorang mahasiswa dan bagaimana cara lenaga pendidik
dtau dosen dapat memberikan solusi? 2), Inovasi belajar sepertl apakaly
yang disukal oleh mahasiswa? 3). Adakah cara yang terbaik sebagat instias
pendidikan atau dosen agar dapat masuk ke rutinitas mahasiswa?
Mengenal mahasiswa adafab sebagal peluang untuk metmahani kebutuban
Ielafar menka, harapan mereka dan kendala yang mercka h:u.!din' disaal
primes belajar mengajar berlingsung. Dosen dapat masuk ke rulinitas
mereka dengan mjuan agar mendapatkan informast vang, sesual dengan
kebutuhan. Selama proses belajar berlangsung, ada hal vang diperhatikan
ht‘l_‘ldb"’d.i leHiH.[I penting urtuk mengenal kebulubun mabasiswa, Ada enpal
bragian vaity, 1), Apa yang mereka pikic dan rasakan ketika berada di kelas?
Dy Acpra yangg mereka libat ketika proses belajar berlongsuog? 3]0 Apa yang
mereka katakan dan lkukan selama pembebajaran? 4) Apa vany mereka
dengar dari dosen, teman dan sumber lainnya? Empat pertanyaan diatas
menimbulkan dua rasa vang ada pada mahasiswa, pertama adalah rasa
bersalah karenas ticdak palwm apa yang mereka libat dan d.engnr, Irusiasy
ketika hasil vang: ik sesieai dengan kéanginan mereka, dan kedoa adalah
rasa ingin memperoleh untuk memabaminya, mencoba membuoatnya,
mengalami rintangan dan berhasil sesua dengan arahan hasl akhir. Untuk
memabami lebih, apa vang mahasiswa butnhkan, cara memulainya dengan
mengunakan peta empati sebagai alat berpikir visual vang dapat membantu
mengembangkan pemahaman karakteristik, hngkungan, penlaku, dan
dspirasi. Dengan melakukan cara ini dapal menemukan gaya video
vang lebih kuat karena sesuai dengan profil mahasiswa vang memandu
perancangan proposisi nilai vang lebih batk.
2 Dwefine

Pemetaan atau merancang ide vang bam dan movatif dengan menggunakan
proses kratif untuk membangaun satn gaya video vang bara dan orsinl
diantara ide-ide baru, proses ind disebul pembenlukan ide. diawali dengan
memilikh sebanvak-banyaknya ide sebelum membatasinya dengan daftar-
dattar pllithan. Pembentukan ide memiliki dua fase, yang pertama adalal
membangon ide, kuantitas menjadi sesuatu yang penting, Fase yang
kedua adalah sintesis-gagasan didiskusikan, dikombinasikan, dipersempit
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mierfadi sejumlah keckl pilhan yang dapat dijalankan. Sebuah inovasi atau
ide dapat diawali dengan:
a.  Sumber Dava
Inovasi yang dipacu oleh sumber daya yangberazal dari organisasi vang
ada wituk memperluas atau mengubah sudut pandang mahasiswa
dengan gaya video materi pembelajaran,
b. Hasil
Inovasi Video materi pembelafaran yang diciptakan memberkan
proparst nilat bar sehingga mempengaruhi cara belajar mahastswa,
biaya produksi, nama institusi di masyarakat.
€. Permintaan
lnovasi Penwiptaan video maberd I}Ir'l‘l'l:l'"."lr]lnli'r.lll di;].u U uleh mahasiswa
vany, didisari s oleb kebutuhannya, tersedianya  fasilitas sehingga
mempengarihi hasil kemampuan individe dari sebap mahasiswa,
d. Finansial
Linovasi yamg dil.!u.:.:u wleh Laklor keyangzan yang disicdiakae ool pibiak
migtibus: pendidikan subagai suatu kebutuhan akan Proses perancangan
ile prisluks endmsarkan sumberday o, ide Kreatit
B Dukungan
Inovasi yang dipacu oleh beberapa devisi dalam organisasi sehingea
terjadinya kesinambungan terhadap perancangan ide produksi dengan
kebutuluan di lapangan saat produks: beclamgsung,.
Tahvap kedon ini sefelsh erbentuknya drgfl naskah, dibotubkan
kolaborasi dengan bm vang sudah dibenbuk untok mengolah naskah,
baik dalam tahapan penyampaian yang terstrukbur sampai dengan ide-
ide wisual vang berkaitan tanpa adanya batasan dalam menvampaikan
gagasan.
Tahap hedua mi selelah terbentuboya degf naskah, dibutubkan kolaborasi
dengan lim vang sudah dibentuk unluk mengelah naskah, baik dalam
tahapan penyampaian yang tesstrukiur sampai dengan ide-ide visual vang.
berkaitan tanpa adanya batasan dalam menvampaikan gagasan. Semua
ide vang sudah diajukan etap harus merujuk kepada kapabilitas sumber
daya yvang ada, berorientast pada hasil yang wviden untuk pembelajaran,
sespal dengan kebutuhan mahasiswa vang tercantum dalam kurikulum,
kemampuan mahasiswa untuk kerja praktik, dana yang sudah dianggarkan
dalam produksi video pembelajaran, serta sesual dengan visl misi vang
sudah ditetapkan oleh pihak Universitas Trisak dan Fakuoltas Seni Rupa
dan Dresain.
3. Meqte
Perlanvaan yang melawan asumsi konvensional dengan mempertanyakan
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“bagaimana [tha". Contoh pedama, pembahazan permasalaban teknis
sepertl: bagalmana jika mahasiswa vang tidak hadlr dalam aktivitas belajar
mengajar, fetapi tetap dapat mengikout pembahasan materd saat ini dengan
melihal YouTube sebagai pengganti perfernuan di kelas? Cara sepeTti ini
sangal memungkinkan bagl mahasiswa unluk betap. memiliki informasl
belajar terbaru seperti leman-lemannya yang hadir di dalam kelas, akan
tetapi  sangat memungkinkan  kurangnya pemahaman mereka vang,
maksimal Karena Hdak adanya sesi tanva jawab yang langsung membahas
mater! tersebut. Contoh kedua, Pembahasan permasalahan konten sepert:
bagaimana jika konten video tersebut menggunakan pendekatan non-
bormal, agar komunikasi vang dilakukan kepada mahasiswa sesuai dengan
pava kenunikasi mereka sehari-han? Cara s ind sesual dengan gava
komnunikasi sehari-hard wetapd febap mempectabankian norma santun yang,
memang seharusnya dijaga dalam linglungan pendidikan. Namun pada
akhirmya dengan eara "bagaimana jika” int hanva sebagai awalan, terkadang
cara i berhuasil letapi !E.I.‘k-d.vl.l.d.l‘l'q' ticdak berbiasil herang terlaly provukalit.
Brunstorming merupakan bapian dari penenfuan parameter yang ongan
samnpai - keputusan penting. Sesuatu yang kompleks bokan berart)
menebapkan kepirbasan vange momit namun mempernadab menbaoat
keputusan secara efekif. Keoputusan vang berbeda-beda dapat diterapkan
untitk memilih dan mencard gaya visual mana yang akan dipilik,
Adanya serargrkaian talupan dalam meneraplan brimstorm g, vaitu:
A, Tetap bertokus.
Mengajukan pertanvaan yang spesifik atas masalah yang ada
Pertanyaan tersebut disekitar kebutuhan mahasiswa, berdiskusi jangan
menyimpang terlalu jauh.
b Menunda keputusan.
Dhisaat berdiskusi, buatlah percakapan sebanyak-banyaknya (kuantitay),
selalu berfikir dan bersikap visual, mendorong atau mengutarakan ide-
ide “gila”, akan tetaps fasilitator berperan di dalamnya.
e. Berpikir socara visual.
Tulisankan atau sketsa ide agar dapat dillkat semua orang, untuk
mempermudah mengolah semua bahasan sebaikoyva menggunakan
post-it, dapat dipindahkan dan dikelompokan kembali semua ide-ide
vang ada.
d,  Bersiap.
Tahap Ini merupakan tindakan bratdnstorsming dimulal, eat sertakan
semua keanggotoan yvang  berpengalaman bahlan libatkan  darl
sist mahasiswa sebagai perwakilan agar lebih tepat sasaran dalam
membahas masalal vang mereka alami di dalam atau di luar kelas
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Pembahasan dapal meliputl dengan contoby 1), apa vang Lerjadi disaal
produksi, 23 diskusikan kata kuncl untuk membuat narasi, 3} elemen-
clemen visual apa vang di tampilkan sebagai pendulong pembahasan
dan sebagai daya lank belajar dan 4). alat apa saja yang menunjang
disaal produks], dan tahap akhir,
Disaal menerapkan brunstorming, berpikir visual merupakan tahap yvang
safigal membantu unluk menjadikan suatu pemikian menjadi objek
pembahasan dengan pemahaman yang eksplisit Menggunakan sketsa vang,
ditampilkan di depan umum untuk mendiskusikan berbagal informas,
identifikasi hubungan antara elemen, mengisi bagian yang hilang, dan
membangun pemahiaman bersama tentang berbaypal iso sampai orang
Lain: menzert| apa maksudnya, Kata ki yany dituliskan dalam pra=d-it
ﬂ't'lilik[‘l_"'r] i'.'l‘lTIl:}iI.Ih'r'l.!_-'fr]E'l tersebut diubah menjadi t!"r“'llt'li’]r. Pamigan parn i
arang pada umumnya akan bereaksi Iehih darpada kata-kata. Gambar
kasar sekalipun wang dibuat sungeuh-sungguh dapar memboat terlibat
jelas dee dipeliami.
Mﬁ155u1mka.:1 dktivitas bercerita visual dimudai dari 1) Memetakan teks
sevara individu atau kelompok, 2} Mengantikan teks dangan ganbar
sederbiana asalban pesan fersampaikan, 3) Teotukan jalan eerits dard
gambar-gambar sederhana yang sudah dibuat, 4). Ceritakan setiap gambar
satu per satu dengan alat bantu visual yang mendukung,.
Melibatkan setiap incividu di dadam organisast untuk memiliki andil dalam
menvampaikan ide ving wda disetiap pemikiran masing-masinge. Selap
gagasan adalah penting, karena ditahap mi adalah sebagai pemicu uniuk
berfikir bebas, Hdak dibalasi tetapt masth memilika relevansi. Tika sudah
culmup ideide vang sudah terkumpul dan sudah ddak adalagi yang dapat
dikemukakan, maka pemilihan ide-ide yang dapat direalisasikan dimulai.
Tentunya bentuk-bentuk ide yang disampaikan tadi dapat berupa tulisan
atau visnal, agar kata-kata vang diucapkan tersebul memililki makna
cksplisit,
4. Protorypt
Sebuah alat bantu yang dapat memberikan peluang untuk mengembanglan
gaya video materi pembelajaran agar lebih inovatl, pendukung tujuan
diskusi, pemeriksaan, dan pembukfian sebuah konsep, Prototipe im dapat
berbentuk sketsa sederhana alau konsep utvh vang dijelaskan dengan
banvak bentuk berbeda. Prototipe memiliki polensi unluk memberikan
umpan pertanyaan yang memberikan informasi dan pencarian solusi.
Efektif atau Hdak prototipe vang diserpurnakan sebaiknva ditndak lanjut
dengan pemeriksaan yang lebih mendalam setelah desain dimatangkan.
Sebuah protolipe baru dapal dikembagan dimulai dari,
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2. Shelsa
Uraikan ide dengan propors] nilai, minta informasi sebanyak-
banyak dan jadikan sebagal masukan utama.
b. Terperinc
Menggenali apa saja yang memung kinkan agar ide dapat berfurgs)
adalogika dasardidalanmnya, sesuaikand engan potensi mahasiswa,
ada keterkaitan, dan lakukan kenfirmasi dengan keadaan lapangan.
. Ui Lapangan
Adanva studi mengenal suatu kasus vang sudah beralan dan telah
dinilai dengan baik, libatkan mahasiswa zebagai bahan uji dalam
menjalankan proses belajar, jabarkan seinua elemen-elemen yang
acda di dalaminya.
Fiat
Pemeriksaan menyelonih dapat memadt basis unmk memperbatla video
materi pembelajaran secara bertahap. Adanyva dua jends penilaian dasar
vang dilakukan olely tim prancagearn, seperti }mni!aid.u H;I.m].':l.m.u BT
menyeluruh dan yang e dua penilaian SWOT untuk nengevaluasi techadap
setiap elemen i dalam video materi pembelagean.
Aglapran vara fainnmva untok menpetahnd reakal mabagiswa/i dan pemsibon
di media video YenTwubr Mengpumakan metode pencarim data untuk
disesuaikan dengan poin-poin parameter keberhasilan karya visual video
materi permibelajaran.

Tahapan Perancangan wideo pembelajaran scbaitknya memilike gagasan dasar
benipa, mengkemas materi pembelajaran vang disampatkan sesual dengan kalangan

mahasiswa, menggunakan pendekatan multimedia (videe, audio, narasi, animasi

tipografi, dan warna) dalam belajar dan penyvebarannya dapat diakses dengan cepat

dimanapun dan kapanpun tanpa batasan waktu, Video pembelajaran ini dirancang

sesual d
L

an landasan hukum mengenai kebijakan e-learning menyebutkan bahwa,
Pendidikan Tinggs 12/2012. Bagian Ketujuh Pendididkan Jarak Jauh
Pasal 31 ayat 1 "Pendidikan jarak jauh merupakan proses belajar mengojar
vang dilakukan secara jarak fauh melalul penggunaan berbagal media
Permrendikbod Mo 109 fabun 2003 tentang Penvelinggaraan Pendididkan
Jarak Jauh' di Pendidikan® Tinggil. “Tembelajaran elekbronik (E-Leariing)
adalab  pembelajaran vang memanfaatkan pakel Informasi berbasis
teknologl informasi don komunikasi untuk kepentingan pembelajaran vang
dapat diskses olch peserta didik kapan saja dan di mana saja”.
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Kemudian perancangan konsep video mater] pembelajaran sebagad cara belajar baru
valtu menggunakan deterensinsi mendasar; Hal-hal yang menjadi pertimbanganapgar
sebuah video dapat dilaksanakan dan menghasillkan 1), Fokus dalam menvampaikan
materi, 2). Operasional, dan 3}, Kelerlibatan mahasiswa/i, maka dibubo hkann:,ra konc
kerja, seperii
i Mengurangi atau menghilangkan dari video-video pembelajaran yang
stidah ada.
il Menambah dtan menciptakan vang baru dari video-video pembelajaran
vang sudah ada,

Dilanjutkan dengan konsep komunikasi, dimana Komunikasi vang sudah Lerjalin
caal ini antara dosen derlh-,;ln Caenn A adalah melalud berdialog, akan farta i il
virnyy efektit sebaiknya dapat dipabami lebib dabulo dengan sitat- sitat utama vang
dimiliks aleh Gen 7, diantaranva adalah 1) Figital: dunia nvata dan duma wirtual
atau digital menvat dalam realitas Gen Z, 2). Hiper-kustomisasi: Gen Z melakukan
identilibasi dan Kustomisasi agar perilakuy dan kuinh:i.lhum:..la rIJ.:I.F.i.'IL rlj.iI_lc'lh'.u.:n_i1II 3).
Realistis: segala ahlivilus yang nwreka hadapi adalah menjudi bagian dard kehidupan
settari-hart dian memiliki poka pikic praktis dalan merencana kan dan mempersiaphan
keuhepranmya, 4] FOMO: setiapy hal vang, baruatao vangs sedangs tejacdi, menjadi suatu
kompetisi bagi mereka karena Gen Z takut melewati tren tersebut, 5). Wecomomist:
memperdayakan semua sisi yang dapat memberikan suatu solusi atau cara-cara baru
yurrg dapat memiberikan keputusan agar lebib prakiis dan hemat buaya, 8). DEY: do-
iteypursedf atan Bakokan sendirt, kemampiean Seperdi inn muomcul dari fakor orang,
tua {Cen X) vang mendomng mercka ontok Bdak berada dalam jalur tradisional,
7). Terpacu: kata lain Gen £ adalah generasi yang kompetitif, siap, glat terhadap
orang yang melakukan pekerjaom yang sama;, namun mercka mempunyvai sifat
tertutup. Tujuh sifat Gen Z yang disebutkan sebaiknya dapat dipahami oleh para
temaga penpajar karena komuonikasi yang digunakan membawa dampak terbadap
it pendidikan, Berkomunikasi tidak lepas dari media, vang di dalamnya memiliki
komponen-komponen seperti orang, proses, ide, peralatin dan organisasi dengan
penggabungan sifat-sifat Cen Z secara sistematik agar diperoleh dava guna dan hasil

Funa yang optimal

Kommmikasi yang dapat diterima depgan baik aleh mahasiswali, sebaikoya dapat
dimulai dengan perancangan konsep kreatif vang di dalamnya memiliki komunik asi
visual, kemunikas! verbal, dan komiunikasi audie, Unluk menghindard pesan vang
tidak tersampaikan, tim dosen sebaiknva memahami fungsi kognitit dimana fungsi
i bertujuan untuk perolchan; penataan dan penggunaan pengetahuan schingga
menghasilkan persepsi, mengingat dan berpikir.

L Pesan visual yang Ingin disampikan sebaiknya, 1), Tingkal kompleks
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visual sepert] viden, sebalknya hanva sebagal tambahan informasi bukan
pesan utoma dan segera berganti ke video adegan lain yang leblhv ringan
dan teks berupa ringkasan, 2} Memproses informasi visual sebaiknva
mempertimbangkan durasi yang cepat atau lambal disesuaikan dengan
bebin pesan, 3). Pesan vang berupa instrukst akan lebib baik menggunakan
assel data (video, grafik, teks, ammasi) yang lebiby sederhana, berbanding
dentgan visual yang menarik akan tetapl memiliki lngkal Kompleksitas
vang tinggel, 4). Video, grafik dan animasi memilikd hubungan erat dengan
narasi yang disampaikan, 5} Antar visual sat dengan lamnnya memilik
keterkaitan dan sistematis dalam menyvampaikan pesan (comtimmiiy).

i, Pesan verbal vang ingin disampaikan sebaiknya, 1), Memiliki peran
preniting dalam menvampaikan intormoast berupa narasi, |'!III.'r'IE':!_‘1.'iI"I“IhI]'I
betks untuk memperingan beban ndea penglihatan, 2) Peryampaian naras|
memperhatikan pelafalan, mitonas, pda, ritme dan semua i berkaitan
dengan penempatan kata-kata dalam durasi vang tepat, 21 Kata-kata
seleerliama, bepat dan menarik aufmlgﬁd dalam UMEIPrOses [sesan fidak
mergrunakarn watktu yang lama, 4), Narasi mwiniliki sedevanss sedekat
demyggaes visoal, agar fidak memerlokan proses kognitit tambaian, 55 Tickk
mengalang beks dengan mengeandkan marsi agar tidak memberd beban
dua kali dalam memproses informasi.

iii.  Pesan audio yang ingin disampaikan sebaiknya, 1} Musik latar yang tidak
mengrunakan vokal, ) Pengaturan volume vang sesoal dengan kebuataban
dalam menyampaikan pesan, 3 Flek soara dapat digunakan namuon tidak
berlebihan untuk menekankan konkek keselurohan pesn vang disampaikan,
4). Terna lagu yang sesuai dengan materl dapat memberkan scmangat,
suasana serta dramatisiv dalam menvampaikan pesan dan makna. 53 Suara
latar atau ambissce sound, dapat digunakan jika berkaitan dengan video
vang digunakan,

Disaal konsep video materi pembelajaran sudah selesai dirancang, maka tahapan
praproduksi dapat dimulai vang diawali dengan perangan naskah. Naskah dalam
penelitian inl, disusun menggunakan tahapan-tahapan meétode perancangan Design
Thinking. Semua keputusan dirindingkan oleh semua bim agar ide dan palaksanaan
teknisivva dalam berjalan beriringan. Pada bagian pengesahan oleh pihak berwenang,
tim miliki persiapan rencana keuangan yvang akan digunakan sesuai kebutuhan-
kebubuhan produksl, namun bila diketemukannya kendala dalam produksh yang
bersangkutan dengan keuangan, naras tersebut akan dirancangan ulang agar saat
pelaksanaan produksi Hdak memakan biaya yang besar dan dialokasikan dana
tersebut kepada bagian fim vang dapat memaksmalkan dana tersebut. Selanjuinya,
penenluan lokasi shooting survey). Lokasi samgal menetukan akbvilas kerja, pilihlah
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lokasi vang dapat menjang kau semua kebutuhan video. Waktu, tenaga dan keuangan
sangat berpengaruh dengan penentuan lokasi. Kemudian, cesting ini dibutahkan
untuk mencri kemampuan dalam menterjemahkan narasi ke bentuk gestur, ekspresi,
imberaksi dan sedikil berdialog untuk kebutuban video pembelajaran mata kuliah
multimedia dasar, matert camera shols & angles, Proses skelsa yang dilakukan bertujuan
untukmemahamisituasilokasi pengambilangambar vangakan digunakan. Sketsa yang
dikasilkan berupa alternatif perspekif kamera dengan lempat vang akan digunakan
sesunl dengan pesan di dalam narasi. Estetlka menjadi prdoritas dalam penentuan
lokast. Tahap inl dapat digunakan sebagal acuan dalam pembuatan stoboded,
hMempersiapkan benda-benda tambahan (propsi dapat membantu atau berkaitan
dengan penjelasan dari narasi vang disampaikan. Pemeran dapat menggunakannya
sebagal alal Inleraksi sehingga gambar vang ditaripilkan tidak stalis, Catalan singkal
vang dipersiapkan dan digunakan oleh dicector untuk meminimalisic kesalahan atau
melewatkan adegan tambahan, alternatif dan improwvisasi yang dilakukan pemeran.
Catatan ini dipersiapkan disaat gladiresik pemeran dengan direcfor. Kemungkinan
besar didapali ide-ide baru yang muncul deggan spontan dan diluar rancangan
susumai adegan vang sudah dipessiaphan sebelumnya, Diakhin dengan pembaicaan
rarasi atao sebuabyd ialog vang dilakukan bersama-sama olebesenma tim yiang verlibal
didalam hasil akhir video materi pembelajaran. Narator melakukan pemanya dalam
menyvampaikan pesan, pemeran melakukan actfiing vang telah discpakab, memponai
relevansi denigan pesan vang disampaikan. Canreraman melakuokan simulasi gerakan
alan penem patan sudot pandanyg terhacdap adegan yang dilakukan oleh pemeran dan

prenyampaian pesan oleh mratos.

Kegiatan produksi, mehibatkan tm melipub serua kebubulian produksi vang sudah
diketchaud lebih awal sejak perancangan narasi masih berlangsung Langkah-langkah
persiapan yang sudah dituliskan dalam praproduksi, berguna sebagai efesiensi harl
produkst, lemaga dan waktu lim untub menyelesaikan hal lain Jdi dalan aktivitas
produkst. Alternatif produks dapat berupa,

1. lkamepulikikendala denganpemeran mengena waki pengambilan gambar,
keschaton pemeran atan hal lain vang membuat pemeran berhalangan hadir,
sutradara dan tim produksi mempunvai agenda lain yang masih dapat
mielanjutkan pengambilan gambar vang berdbeda tanpa kehadiran pemean di
dalam adegan tersebut,

2. Kendala dengan lokasi pengambilan gambar. Faktor alam tidak dapal
direncanakan atau disiasati oleh tim produksi jika pemilihan lokasi di luar
ruang. Studio layer hijfau merupakan solusi berikutnya, mempertimbangkan
biava vang sudah dikeluarkan saat itu, sehingga pengambilan gambar masih
dapal berlangsung, Hanya kendala penundaan waktu karena berpindah
lenipal.
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3 Pelaksanaan pengambilan gambar dapat menjadl kendala ketlka alat
produksi atau barang pendukung tidak tersedin ataw tidak berfalan dengan
baik. Tim produksi dan Hm pasca produksi mendiskusikan hal tersebul,
apakah sebatknya dipertahankan pengambilan gambar disaal’ i atau
dapat digantikan dengan proses corpositing? Memutuskan hal tersebul
mempunyval pengandh dengan biaya produksi dan pasca produksi: Semuanya
mem pertimbangkan efeklilitas dalam kerja.

Tahapan akhir adalah pascapmdulsi. Menata senia elemen-elemen videa dengan
menggabungkan dan menghasilkan satw kesatman karva isual viden meter
pembelajaran vang atuh. Thn pasca produksi mengawali dengan rekaman narasl
Maralor sebagal sumiser ubarme vang, ervermbaca sermua neacas denigan ditail, H.L-*l'linggrl
suarg yang direkam menghasilkan dras vang sudah ditentukan oleh satrada

Proses disaat releaman sangat membuotuhkan wakitn vang cukup panjang, intensitas
latihan dapat menantukan kualitas rekaman tersebut. Lama atou dak rekaman ini
berlamgsung, lenrantung dard kapabilitas secrang narator vang dapat menterpemaliban
prarasi senjacli slara vaing meinahki dinamika suara dalam mgnpalkan pesar,
pelatatan vang baik, penmmomamy wakto vang tepat dalam berbivara. Hasil rekaman
marator i dilakokan bebwrapa Rall, selagai alfermatit rekaman vang memiliki
kualitas berbedabeda. Tim grafis dolam pasca produksi memiliki acuan narasi
dan steryhoard sebagal panduan dalam mengolah gambar statis yang nantinya akan
digunakar dalam video maters pembelajaran, Gratis vang digonakan antara lain, 1)

Hustrasi statis, 2y, Hostrasi animasi, 3). Penpolahan foto, 4} pemiliban teks, dan 33
Penentuan warna vang akan digunakan dalam proses codonr grading, Video editing dan
video composifing dilakukan pada saal semua aset yang dibutuhkan (hasil rekaman
dan sermua elemen-elemen pendukung) sudah terkumpul semua. Disaat proses ind
berlangsung, kehadiran seorang sutradara sangat diperlukan, mempertiimbangkan
semug aset yang sudah digabungkan dapal diputuskan untuk dilanjuthan, ditambah
atau dikurangi sebagian. Keputusan tersebul dilakukan karena ada faktor 1)
Kesesuaian dalam duras vang lebih atau kurang dani kebutuhan, 2). Penempatan
(layouty semua elemen vang sudah digabungkan, 3). Pergerakan aset grafis (motion
graplic) vang tepat. Ketika semua proses editing mnd sudah sesuai, maka selamjutnya
data-dala tersebut dijadikan data video yang utuh,

Video materi pembelajaran mata kuliah Mullimedia Dazar dengan lopik pembahasan
Candrn Shels & Angles, memiliki laha dalam membual perencanaan produks|
(praprodukst), yaltu: 1) Pembukaan, 2) elazan mater], 3). Visualisa<] materl; dan
4). Penubup. Semua empat tahapan ini disusun di dalam narasi, berdasarkan kansep
berpikir visual.




ERJH!.IANEJN TAESATN VIEHEH M ATERD PEMBELATARAN LN TLUR AN DR
CEAL A B ELTEA DN CATAL YOMITURE

Jerstaun Joar, gy Fho Rudli Weespads, Fida Fransi fasgff

fearunidl S S Rl Rawgtany Vi 3, N 2, Apeit X021, ppr 357288

Marasi yang sudah drancang sesuai dengan materi belajar oleh dosen dan tim naskah,
di dalamnya menggumakan gaya bahasa Gen 2, komplektifitas visual yang sudah
disederhanakan, audio vang disesuaikan dengan video, karakter pemeran, pemiliban

lokasi shooting dan pengolahan semua elemen desain yang menjadi sabu kesabuan
sehingga keseluruhannya menjadi naskah video materi pembelajacan, adalah sebagai

bertkut;

“Hal para mahasiswa sekalian, antusiasme muda vang haus
Hmu, haus pengalaman, cehhmm dan haus belelan. Perkenalkan saya
dosen kallan pak Tommy, selamat dating di acara 5 menit Video
Tutorial’. Kita akan membahas mengenai berbagai macam materi
perkuliahan hanya dengan lima menit saja. Kenapa lima menit? Biaya
produksinyg mahal. Pada episode kall inl, kita akan menpelajar
berbagai macam teknik pengambilan adegan ving sering kall kallan
pakar dalam menggunakan kamera video.

Teknik ini seperti comerr sho! dan comern angles. Mungkin
kalian bertanya, memang penting ya harus tau segala macam leknik
pengamibilan adegan? Tidak bisa kngsungg shoof aja?, Penting, kalau
kalian tidak tau, bisa merosak persepsi penonton lerhadap maksod
dan pusan yang ingin kil sampaikan, Tetapl dengan eknik yang
tepat, kalian dapat memperkoat dan memperjelas dua hal tersebut
Langsung kita mulai ya. Eehhmm tapi jangan disini, kurang enak ya
Saatnya pindah bampat

Maalible, i baru pas. Yun, kesing, bantuin sava, Sekarangr Kila
dibantz dengan kakak kelas kalian, untuk memperagakan beberapa
macam teknik pengambilan adegan vang sudah kita sebutkan. Siap
Yun? Siap nzapain pak? ¥a sudah sava anggap saja slap ya.

Cuenera shaots, 1), Extreme Lomg Shot ataw Establishing Shai -
menunjukan lokasi kejadian tanpa harus mum};ler!ﬂu.l}:.dn sulbpek
dengan jelas. Biasanya digunakan pada awal adegan. 2). Long Shat -

njukan hubungan antara subjek dengan ingkungan disekitarnya.

). Full Shat — ini untuk lebih mémperkenilkan subjek dan apa vang
Tdilakukan dilingkungannya. Subjek biasanya memenuhi frame.
4} Kawe Shot = memperlibatkan aktivitus ml:li'ek dari lutut sampai ke
atas. 5). Medium Shot = memperlibatkan akfivitas subpek mulai dan
pinggang ke alas ekspresinva. Biasanyva menjadi standar shot
untuk futerpiere. @) Meding Close Up — menunjukan aklivitas subjek
mulai dart dada ke atas untuk lebih memperlihatkan emosi dan gerak
gerik subjek 7). Close Up - untuk menckankan ckspresi subjek. Namun
tetap merndliki ruang load room. 8). Bty Clase Up — lebih menunjukan
detall ekspresi subjek mulal dari dahi dengan hetd rovin Lerpolong,
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9. Ektrome Close Up —~ detail a'.ﬂpmﬁ] subjek spesifik pada bagian
tubuh tertentu seperti mata, mulut dan lain-lain. Tujuannya untuk
memdramatisasi subjek. 10). Cut — i - sl vang digunakan untuk
memperlihatkan detail gerak perik subjpek atan bisa digunakan unluk
memperjelas konteks dl dalam sebuah adegam 11}, Podnd OF View = sliof
dengan sudut pandang orang pertama, menunjukan apa yanyg sedang,
dilihat oleh mata subjek. Jadi seolapeolah viemmer sedang melihat sendid
apa yang terjadi pada seene 123 gu! Antiey — shat tambahan sebagal
jernbatan antar sho! vang terkadang Hdak berhubungan langsung,
hanya sebagal sekedar tambahan informasi dalam adegan. 13), Coer
Shonlider —memakai balu dari subjek lain sebagai furggronnd, biasanyd
-.Il.ll_uimkul'l sial rt|.||11._:.||: di.-:lu;_.{.

Mah sitkarng comenanghs 1), B Lotk pengambilan gambir
sudut normal dan paling sering, digunakan. Kamera sgiajar dengan
mat subjel, sebagail sudut pandang yang netral. 2). High Awgls -
karmera kebib gyl dan mwenonduk kearaly subjek, ind zesanban
subfek agar teclihat lebih kedl, lemah dan tak Lmrdﬂ}fa.‘:]!_ﬂnr Arigle
= kamwera diposisikan lebib rendab dard subjek dane mendoogak
hesatan. Ini ik menpesankan apar subijek feclibad tingged begar it
berkuasa. 4). Dutch Anelr — kamera berotasi ke kini atan kanan subjek
untuk menimbukan efek dramatis dan ketidak stabilan emost subjek
Sk Lrogs Lye = kamera ditermpatkan hamper menyentuk tanah dan
menidiegrak kearah subjek, ini gntuk menimbulkan kesan mesgraliatan
tnggl besar,

Hemd roem, ruang jarak antara kepala subjek dengan ujung frome
kamera. Loed roor, ruang jarak vang berada didepan arah penglihatan
subjek dengan ujung frane kamera. OK sekarang udah tau kan
macam-macam leknik pengambilan adegan, jadi lan kab kalao kalian
shool jangar sembarangan va. Karena semua itu ada maksudnya.
Sekian eptsode kali mé, dan terima kasih...... Sampai jumpa lain kali,
‘S menit Video Tutoral”.”

Gagasan visual vang dikembangkan dari narasi, d;lFlﬂl diuraikan sebagai berikut

narasy dimutar setelah animasi video e selesai. T8 dalam narasi bagian
pembukaan dan penjelasan materi gunakan latar gambar papan tulis kapur dan

|enis huraf berkarakter kapur, Bagian pembukaan diawall dari menyvapa, lalu

memperkenalkan dir, menvebutkan judul acara dan konten acara, semua o

dilabukan dalam studip green soreen. Bagian pembukaan mi disampaikan dengan

menggunakan penekanan mtomasi, eksprest dan gestur. Siapkan ide-ide grafik yang
akan digunakan sebagai penggabungan dulam penjelasan narasi. Tempatkan lebily
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banyak pembawa acara pada satu sish frame (ule of find), maka ruang kosong di sisl
lain untuk kebumhan pengolahan animasi grafik. Gunakan ragam komposisi frame,
agar tidak terlihat menoton namun perpindahannya tidak siknifikan, (keeuali nama
acara) dengan contoh seperti knee shol = Medium Shol, Medium Shol = Mediven: Cloge Lp
dan selerusnya.

Visualisasi materi. Dalam lahap ini, sheoting dilakukan di lokasl luar ruang.
Lokasi digunakan sebagai kebutuhan péragaan teord camers shols dan gugles, Pilih
lokast berdasarkan faktor keadaan lingkungan sekitamya, priodtaskan 1) Tingkat
cerah yang tinggi, namun jauhi sinar matahari langsung 2), Keberadaan benda
vang beragam disekeliling lokasi, 3). Tingkat kepadatan pengunjung vang tidak
dominan disekitar kas] shoolog karena mengurangh komplektifilas visual bergerak.
Mahasiswil/l dapat fokus penuh techadap peranan narasi dakam menjelaskan seluruah
tearl sesuat subjudul, 4). Kebuluhan keragaman shots dan augles terpenuhi dalam
satu lokasi: Adegan awal dimulai dengan masuknya pembawa acara ke dalam frame
dar sisi kiri perdahan sampai 13, Panggil mabasiswi ke dalam adegan, langsung
mislakikan penjelasan sebagai awalan memasukl pembalasan maberh. Penpgunaan
argle disanl penjelasaan materi comera shals dilakukan sesual dengan judul, kecuall
penghubung antar adegan. Seperti disaat adepgan lerakhiv point of vime, punakan
angle KS menghadap mahasiswi yang sedang doduk dan masok ke adegan et
aony. Selebibnya adegan camera sfofs hanya perhatikan posisi mahasiswi 1/2 di
dalar mwmenwhi o froewe; 13 atau b lainnya dikesngkan: Memasukl pembokaan
pembahagsan duples punakan lokasi vang <ama pada saal pembakaan penjelasin
materi, Lakukan shocting adegan penghubung diawalan dan aklbior angle oy Temel,
Gunakan lokasi disekitammya ontuk melanjutkan pembahazan angles. Tahapan
penutup, lakukan ditempat vang sama pada saat memasuki penjelasan materi. Posisi
pembawa acara dan mahasiswi bersebelahan, lebth kurang 7 detik sampai 10 detik
mthasiswi mengalkan bempat melewat belakany pembawa acara, Ubah kompuossi
kamera dan 1/5 di tept menjad: 1/3 db tengah. Ekspresi bingung ketika mahasiswi
sudah meninggalkan lokasi. Langsung lakukan penutupan acara,

Simpulan

Yideo pembelaaran Multimedia Dasar yang dirancang sesuai dengan kammkteristik
rahasiswali DRY padamedia Yoo Tubeadalab vid eo pernbelajaran vang berkomumikasi
dalam menyampaikan informasidengan meng gunakan teks sederhana, penyampaian
vang mudah dipahami dan dipelajarl, gerak lubuh yang agresif serta menggunakan
visual yang menarik dan dinamis. Teks dan visual yvang digunakan memiliki
keterkaitan satu dengan lainnya. Cepat dalam penvebaran, penerimaan informasi
dan berkomunikasi sehingga dapat diterima, memiliki kemampuan dalam mengolah,
memphami dan mempelajaringa melalul indera pendengaran dan penglihatan
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vang sesual denmgan sifat dan karakteristik mahastswa/l. Video pembalajaran di
dalamnya memilikl tahapan pembukaan, penjelasan materd, visualisasi materi dan
penuhip sebagai media komunikasi maten perkuliaban mahasiswa DRV, Dilakokan
dengan cara yang efektif dalam menyampaikan pesan 'EE'I'IIHHEE mahasiswa/i dapat
mengetahul, memabami, mempelajan dan menghasilkan karva lugas yang i
dalamnya memiliki targel indikalor pencapaian bertulis di dalam KPS
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