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BAB III
METODE PERANCANGAN

3.1   	Model Perancangan
Perancangan ini menggunakan model perancangan (Sanyoto : 2006) dengan sistem perancangan yang dibuat sebagi berikut:




Gambar 3.1 Model Perancangan Sadjiman Ebdi Sanyoto
(Sumber :Sadjiman, 2006)



Dalam perancangan ini sudah dimodifikasi sesuai kebutuhan, dengan model perancangan sebagai berikut:
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Gambar 3.2 Model perancangan modifikasi yang diadopsi dari (Sanyoto:2006)


Pada model perancangan diatas terdapat beberapa tahap sebagai berikut:


3.1.1	Latar Belakang
Latar belakang disini mencangkup semua dasar-dasar atau tolak ukur perancangan yang dibuat. Pembuatan video berisi tentang data atau fakta yang mendukung perancangan, seperti visi dan misi, menceritakan perbedaan suatu kondisi saat ini dengan kondisi yang ingin dicapai, termasuk solusi penyelesaian masalah yang dialami.
3.1.2 	Rumusan Masalah
	Bagaimana merancang media promosi berupa video pariwisata Kawah Wurung Bondowoso agar menambah target audience yang berkunjung ?
3.1.3	Tujuan Perancangan	
Tujuan perancangan untuk memenuhi para target audience dan menambah pariwisatawan untuk berkunjung di Kawah Wurung dengan menggunakan video yang berjudul Bondowoso The Highland Paradise.	
3.1.4 	Identifikasi
Identifikasi untuk mengetahui berbagai masalah atau kebutuhan dari berbagai sumber yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung dalam penyusunan perancangan yang akan dibuat.
3.1.5 	Analisis Data
Analisa data merupakan cara untuk mengelola data-data yang sudah dikumpulkan menjadi informasi yang spesifik sehingga dapat menemukan solusi yang tepat untuk perancangan. Dalam analisa data ini menggunakan 5W 1H.


3.1.6 	Kesimpulan
Semua data yang sudah dikumpulkan dan dianalisa, diringkas secara rinci kemudian dapat disimpulkan, dengan tujuan untuk mempermudah saat pengerjaan pembuatan video. Dalam pengumpulan data ini menggunakan observasi dan wawancara.
3.1.7 Observasi 
Observasi  ini akan dilakukan dengan objek yang akan diteliti guna mendapatkan gambaran yang sesuai fakta tentang kondisi lapangan sebenarnya (Arikunto,2002:133). Pada perancangan ini, kegiatan observasi dilakukan dengan mendatangi tempat wisata Kawah Wurung dan tujuan wisata ini dilakukan untuk lebih mendalami fakta yang ada dan mendapatkan perancangan yang matang dalam proses produksi pembuatan video, mulai dari sudut pengambilan gambar, penggunaan alat, lokasi, serta mengetahui kelebihan dan kekurangan dari objek wisata tersebut. Media yang digunakan untuk menarik wisatawan ke Kawah Wurung saat ini hanya menggunakan banner dan poster
3.1.8 Wawancara
Wawancara dilakukan untuk menggali lebih dalam data yang diperoleh. Wawancara untuk mendapatkan informasi secara langsung dengan mengajukan pertanyaan kepada narasumber untuk mendapatkan informasi lebih dalam mengenai apa yang akan diangkat (Rully indrawan dan Poppy Yaniawati, 2014:138).
Dalam perancangan ini menggunakan tipe wawancara terbuka. Dimana wawancara dilakukan dengan satu sumber, saat wawancara berlangsung, narasumber diberikan poin-poin pertannyaan (Rully indrawan dan Poppy Yaniawati, 2014:138). 
Wawancara yang akan dilakukan kepada ibu Narfendy selaku Dinas Pariwisata Bondowoso. Hasil wawancara ditemukan kurangnya media untuk menginformasi mengenai wisata Kawah Wurung. Padahal Kawah Wurung memiliki potensi terbesar diantara objek wisata  alam Bondowoso lainnya, namun sejauh ini promosi dilakukan oleh Dinas Pariwisata Bondowoso masih dalam bentuk banner dan poster yang belum dikembangkan ke dalam bentuk media promosi yang lebih menarik seperti audio visual. Wawancara dilakukan untuk menggali lebih dalam data yang diperoleh agar memudahkan dalam pembuatan video.
3.1.9	Konsep Perancangan
Konsep perancangan berisi tentang suasana kawasan perbukitan yang memiliki hamparan padang rumput (savana) yang hijau dengan cerukan yang berbentuk seperti kawah gunung biasanya orang sekitar menyebutnya bukit telitabias. Ketinggian Kawah Wurung berada pada 1500 mdpl, oleh karena itu udara yang ada disekitara kawah akan terasa cukup dingin. Memiliki jalanan terjal yang menambahkan perpaduan keindahan alam dan extrem medan yang ditempuh. Di Kawah Wurung terdapat tulisan atau tugu Kawah Wurung yang sangat besar. Kondisi di Kawah Wurung yang masih belum layak yaitu jalan menuju tempat Kawah Wurung sebagian belum diaspal. Dengan tujuan perancangan video ini agar lebih menarik para wisatawan untuk berkunjung ke Kawah Wurung dengan menggunakan media utama dan media pendukung.  

3.1.10 Pra Produksi
Pra produksi merupakan perancangan awal dari perancangan video Kawah Wurung yang mengacu pada 3 proses perancangan yaitu ide, sinopsi, dan storyboard. 
3.1.10.1 Ide
Ide adalah rancangan yang tersusun dalam pikiran, berarti sama dengan gagasan dan juga perlu diperhatikan, ide dan konsep harus dikembangkan berdasarkan masalah. Dari permasalahan yang ada di Kawah Wurung bisa ditarik kesimpulan. Adanya permasalahan dikembangkan menjadi ide-ide yang akan di kembangkan. 
3.1.10.2 Sinopsis
Sinopsis yaitu ringkasan cerita atau garis besar naskah yang akan menggambarkan isi dari video Kawah Wurung secara sederhana mengenai urutan atau kronologi ceritanya.
3.1.10.3 Storyboard
Storyboard adalah kumpulan sketsa yang disusun secara berurutan dan disesuaikan dengan naskah sehingga ide cerita bisa disampaikan dengan mudah. Storyboard dipakai diberbagai bidang, seperti perfilman dan animasi. Cara seperti ini akan memudahkan untuk pembuatan video.
3.1.11 Visual
Visual di dalam video dibagi menjadi 3 yaitu stop motion, typografi dan efek :
3.1.11.1 Stop Motion
Stop Motion adalah potongan-potongan gambar menjadi saling berhubungan satu sama lainnya sehingga membentuk suatu gerakan bahkan cerita. Teknik ini menggunakan prinsip frame to frame.
3.1.11.2 Typografi
Typografi adalah suatu lingual yang dimediakan secara tulis atau lisan dengan tata organisasi tertentu untuk mengungkapkan makna secara kontekstua. Typografi juga ada banyak gaya dan model bentuk. Contohnya arial, gloss and bloom.
3.1.11.3  Efek
Efek adalah suatu perubahan yang terjadi pada clip agar video terlihat lebih enak untuk dilihat.  Dengan efek-efek ini dapat dihasilkan suatu tampilan visual dan menambah nilai dari video tersebut. 
3.1.12 Audio
Dalam pembuatan video harus ada suara atau audio yang membuatan video menjadi menarik untuk ditayangkan. Audio di kelompokkan menjadi dua yaitu musik dan dubbing, berikut pejelasannya :
3.1.12.1 Musik
Musik dalam sebuah video mempunyai peran yang sangat penting sama halnya dengan film yang juga memiliki peran dari soundtrack dan backsound. Musik juga akan membuat video tampil lebih sempurna.


3.1.12.2  Dubbing
Dubbing adalah suatu proses mengisi suara pada suatu tayangan video baik itu film, drama, kartun dan sejenisnya dengan karakter suara yang khas  pada tokoh-tokoh film, dengan menggunakan teknik vokal yang berbeda-beda. Dubbing juga bisa dibuat pengganti dialog dan narasi dari bahasa asing menjadi bahasa yang sesuai yang di dengarkan.
3.1.13 Produksi
Pada tahap selanjutnya dalam pembuatan video promosi adalah produksi. Di dalam proses produksi terdapat Shooting video. Shooting video adalah sebuah proses awal pengambilan suatu gambar atau suara dalam pembuatan video yang sesuai dengan storybord. 
3.1.14 Pasca Produksi
Pada pasca produksi dibagi beberapa kelompak yaitu editing dan rendering. Berikut penjelasan dari editing dan rendering :
3.1.14.1 Editing
	         	Editing adalah proses menggabungkan potongan-potongan video menjadi sebuah video yang utuh kemudian menjadi sebuah video yang baik untuk ditonton. Dalam proses editing akan ada penambahkan berbagai effect serta menyisipkan transisi, sehingga video terlihat menarik saat ditonton.
3.1.14.2 Rendering
Rendering adalah proses akhir  pengabugan gambar, video, serta audio dari keseluruhan digabung menjadi satu dalam proses render. Saat proses rendering dibutuhkan waktu untuk merender video. Waktu yang dibutuhkan disesuaikan dengan berapa lamanya video yang akan di rendering.
3.1.15 	Produk (Final) 
Hasil akhir karya sudah melalui tahap rendering dan siap untuk ditayangkan dan dipublikasikan.
3.2 	Sumber Data
Sumber yang didapat untuk perancangan ini diperoleh langsung dari objek wisata Kawah Wurung yang terkait, dengan tujuan untuk menginformasikan bahwa Bondowoso memiliki wisata yang wajib dikunjungi. Data ini diperoleh melalui pengamatan langsung yang bertujuan mengetahui lokasi sehingga dapat diperoleh perencanaan yang matang sebelum dilakukannya kegiatan perancangan. Selain itu, pengamatan juga berfungsi untuk mendapatkan data-data tentang fasilitas, akses lokasi serta penunjang lain yang dapat digunakan sebagai bahan Perancangan Video Pariwisata Kawah Wurung Bondowoso. Data yang diidentifikasi dapat dibagi menjadi dua jenis yaitu primer dan sekunder.
3.2.1 Data Primer
Data primer adalah data yang diperoleh langsung dari objek-objek wisata alamnya. Data ini diperoleh melalui pengamatan langsung yang bertujuan mengetahui lokasi sehingga dapat diperoleh perencanaan yang matang sebelum dilakukannya kegiatan perancangan. Selain itu, pengamatan juga berfungsi untuk mendapatkan data-data tentang fasilitas, akses lokasi serta penunjang lain yang dapat digunakan sebagai bahan Perancangan Video Pariwisata Kawah Wurung Bondowoso. Pada data primier yang akan digunakan adalah observasi.
3.2.2 Data Sekunder
Data sekunder ini berasal dari dokumen yang berarti data ini sudah ada sebelum dilakukan perancangan ini sehingga dapat dimaksud bahwa data sekunder merupakan data secara tidak langsung namun masih berhubungan dengan objek perancangan. Pada data website, data  foto dari web, wawancara, pustaka, jurnal dan dari data dinas pariwisata yang terkait. 

3.3	Teknik Pengumpulan Data
Proses pengumpulan data terhadap perancangan yang dilakukan memiliki cara atau teknik untuk mendapatkan data atau informasi yang baik dan terstruktur serta akurat dari setiap apa yang dirancang, sehingga kebenaran informasi data yang diperoleh dapat dipertanggung jawabkan. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara dan observasi.

3.4 Wawancara
[bookmark: _GoBack]Wawancara merupakan salah satu teknik yang dapat digunakan untuk menggali permasalahan yang ada dalam suatu wilayah serta sebagai alat yang tepat untuk mengetahui informasi secara mendalam dari responden (Sugiyono, 2008). Secara definisi wawancara adalah dialog yang dilakukan dengan bertatap muka, yang bertujuan untuk memperoleh informasi faktual, untuk menaksir dan menilai kepribadian individu atau untuk tujuan-tujuan konseling/penyuluhan dan atau tujuan terapeutis (James P. Chaplin dalam Kartono, 1996 : 187). wawancara dengan ibu Nabfendy asisten dari Dinas Pariwisata Bondowoso pada tanggal 2 April 2019, mengatakan bahwa wisata alam di Bondowoso itu sangat banyak tetapi potensi yang lebih tinggi untuk dijadikan sorota wisata utama untuk Bondowoso adalah Kawah Wurung. 
3.5 Analisis Data
Pada tahap ini data-data yang sudah terkumpul baik dari data lapangan maupun data pustaka diorganisasikan dan dianalisis sehingga didapatkan kesimpulan mengenai konsep yang akan diangkat dalam perancangan, juga untuk menentukan media promosi yang tepat. Dari hasil analisis disimpulkan bahwa dalam perancangan ini nantinya akan mengangkat pariwisata Kawah Wurung Bondowoso sebagai pembahasan dan media yang digunakan yaitu video sebagai media promosinya. Teknik yang akan digunakan adalah 5W 1H menurut Rudyard Kipling ini berupa enam pertanyaan yang terdiri dari beberapa pertanyaan berikut : siapa, apa, kenapa, dimana, mengapa dan bagaimana.
3.5.1 Who
Who digunakan untuk menanyakan siapa target audience dari video promosi ini ? 
3.5.2 What
What digunakan untuk menanyakan perancangan apa yang akan dibuat untuk Kawah Wurung ? 
3.5.3 Where
Where digunakam untuk menanyakan dimana perancangan video promosi ini akan di publikasikan ?
3.5.4 When
When digunakan untuk menanyakan kenapa perancangan ini perlu dibuat ?
3.5.5 Why
Why digunakan untuk menanyakan mengapa perancangan video promosi ini perlu dibuat ?
3.5.6 How
How digunakan untuk menanyakan bagaimana merancang video promosi ini ? 
Kemudian data akan dianalisa dan dikelola menjadi kebutuhan dasar pembuatan perancangan.  
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