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METODE PERANCANGAN
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1.1 [bookmark: _Toc529532846][bookmark: _Toc532927835]Sistematika Perancangan
Model perancangan ini merupakan tahapan-tahapan perancangan yang akan dilakukan dalam bentuk flowchart. Metode perancangan ini akan menjelaskan secara garis besar mulai dari latar belakang sampai merancang produk yang sesuai dengan rumusan masalah yang telah didapat setelah pembahasan latar belakang.Latar Belakang
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(Sumber: Sanyoto, 2006 dengan modifikasi)
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1.1.1 [bookmark: _Toc532927836][bookmark: _Toc529532847]Latar Belakang
Latar belakang merupakan bagian awal dalam penyusunan sebuah penelitian. Bagian latar belakang menjelaskan tentang objek penelitian, topik permasalahan, strategi untuk mencapai tujuan, tinjauan teoritis yang mendukung penelitian, serta alasan mengapa perlu dilakukan sebuah penelitian.
1.1.2 [bookmark: _Toc532927837]Identifikasi
Dalam perancangan ini berawal dari masalah yang terjadi yaitu semakin berkurangnya minat generasi muda terhadap  warisan budaya lokal salah satunya adalah Wayang Beber. Demi untuk menjaga keberlangsungan warisan budaya ini, penulis tergerak untuk  menciptakan  Interactive Motion Graphic Tentang Wayang Beber yang bertujuan untuk memperkenalkan wayang beber melalui media internet.
1.1.3 [bookmark: _Toc529532848][bookmark: _Toc532927838]Analisis Data
Analisis data merupakan tahapan untuk memperoleh suatu data yang valid yang bertujuan untuk memberikan solusi dari permasalahan tersebut. Metode pengumpulan data dalam perancangan ini menggunakan data lapangan berupa wawancara, dokumentasi dan data pustaka. Dari hasil wawancara dan dokumentasi yang telah diperoleh kemudian dianalisa berdasarkan data-data yang ada kemudian dijadikan acuan dalam proses perancangan. 
1.1.4 [bookmark: _Toc529532849][bookmark: _Toc532927839]Data Lapangan
Data lapangan diperoleh dengan melakukan dokumentasi pada Sanggar Seni dan Budaya “Lung”yang berada di Pacitan, Jawa Timur. Tujuan dari dokumentasi  ini untuk mengetahui unsur-unsur dan elemen yang ada pada wayang beber. Selain dokumentasi juga dilakukan wawancara untuk mendapatkan data dengan cara tatap muka dengan Rudi Prasetyo selaku dalang wayang beber.
1.1.5 [bookmark: _Toc529532850][bookmark: _Toc532927840]Data Pustaka
Pengumpulan data dan informasi sangat diperlukan untuk keakuratan hasil. Riset dilakukan dengan melakukan studi pustaka, pengumpulan materi dan bahan pendukung. Pengumpulan dilakukan dengan mengunjungi situs internet yang berhubungan dengan motion graphic dan wayang beber. Disini penulis melihat youtube untuk mengetahui pertunjukan wayang beber, sejarah wayang beber dan referensi tentang pembuatan motion graphic yang nantinya dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah ini.
1.1.6 [bookmark: _Toc529532851][bookmark: _Toc532927841]Konsep Perancangan
Penentuan konsep dibutuhkan untuk menentukan desain seperti apa yang akan dibuat. Konsep dari perancangan interactive motion graphic wayang beber ini terdiri dari media utama dan media pendukung. Perancangan media utama tentunya akan melalui tahapan yang harus dilakukan secara berurutan yaitu dimulai dari proses pra-produksi, produksi, dan pasca produksi. Konsep desain dibuat sesuai dengan unsur-unsur yang ada pada wayang beber Pacitan. Konsep media yang utama yaitu membuat Interactive Motion graphic tentang wayang beber akan dibuat fokus pada cerita wayang beber, pengenalan apa itu wayang beber dan pengenalan tokoh dengan lakon Panji Asmarabangun dan Dewi Sekartaji. Sementara perancangan media pendukung berupa poster publikasi, packaging CD, kaos,  souvenir replika wayang beber, pin, stiker dan gantungan kunci.
1.1.7 [bookmark: _Toc529532852][bookmark: _Toc532927842]Perancangan Produk
Perancangan produk yang sesuai dengan sistematika perancangan meliputi pra-produksi, produksi, dan pasca produksi. Pra-produksi merupakan proses awal yang dilakukan sebelum produksi mulai dari ide pokok, karakter, storyboard, background musik dan dubbing. Proses kedua produksi, adalah proses pembuatan karya dari mulai penggambaran unsur desain hingga digitalisasi dan proses penganimasian. Proses terakhir adalah pasca produksi yakni editing, hingga proses rendering menjadi file video.
Interactive motion graphic yang dibuat pada perancangan ini disertakan narasi dan musik latar. Dalam pembuatan interactive motion graphic penulis menggunakan visual berupa gambar wayang dan tipografi yang dikomposisikan sehingga penyampaiannya kuat dan informatif. Gambar-gambar yang ditampilkan dalam interactive motion graphic ini adalah gambar dua dimensi berupa ilustrasi wayang beber. Penulis menggunakan referensi visual dari foto-foto wayang beber hasil dari dokumentasi pada sanggar.
1.1.8 [bookmark: _Toc529532853][bookmark: _Toc532927843]Produk Final
Desain final adalah hasil jadi dari interactive motion graphic wayang beber yang terdiri dari tiga video.

1.2 [bookmark: _Toc529532854][bookmark: _Toc532927844]Sumber Data
Sumber data dalam perancangan ini merupakan subyek dari mana data diperoleh. Dalam perancangan ini sumber data dibagi menjadi dua, yaitu:

a. Data Primer
Data primer adalah data yang dapat diperoleh langsung dari lapangan atau tempat penelitian. Adapun yang menjadi data primer dalam perancangan ini adalah informasi langsung tentang wayang beber Pacitan yaitu dengan cara wawancara langsung dengan Rudi Prasetyo selaku dalang wayang beber di Pacitan.
b. Data Sekunder
Data sekunder adalah data-data yang didapat dari sumber bacaan dan berbagai macam sumber lainnya. Data sekunder yang digunakan dalam perancangan ini adalah data yang diperoleh dengan mencari referensi, literatur dan bahan-bahan teori yang diperlukan dari berbagai sumber yang disesuaikan dengan penelitian ini. Sumber data sekunder ini berupa buku-buku yang  membahas tentang wayang beber, video tentang motion graphic, dan jurnal yang membahas wayang beber.

1.3 [bookmark: _Toc529532855][bookmark: _Toc532927845]Teknik Pengumpulan Data
1.3.1 [bookmark: _Toc529532856][bookmark: _Toc532927846]Wawancara
Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu yang dilakukan oleh dua belah pihak yaitu pewawancara dan yang diwawancarai. Penulis melakukan wawancara dengan Rudi Prasetyo selaku dalang wayang beber Pacitan. Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai wayang beber. Wawancara dibutuhkan untuk mendapatkan data dengan cara tatap muka sebanyak 7 kali dengan dalang wayang beber.
1.3.2 [bookmark: _Toc532927847]Dokumentasi
Dokumentasi merupakan suatu cara pengumpulan data yang diperoleh dari dokumen-dokumen yang ada atau catatan-catatan yang tersimpan, baik itu berupa catatan transkrip, buku, gambar, foto, dan lain sebagainya. Dalam langkah ini penulis melakukan dokumentasi pada sanggar seni “Lung” yang ada di Pacitan, Jawa Timur untuk mendapatkan data berupa foto asli wayang beber pacitan, foto  lukisan wayang beber Pacitan karya Rudi Prasetyo, dan buku tentang wayang beber Pacitan.
1.3.3 [bookmark: _Toc529532858][bookmark: _Toc532927848]Studi Literatur
Pengumpulan data dan informasi dengan membaca buku-buku referensi dan situs internet yang berhubungan dengan motion graphic dan wayang beber yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah ini.
1.4 [bookmark: _Toc529532859][bookmark: _Toc532927849]Analisa Data
Analisis data dilakukan untuk membuat konsep perancangan produk. Dari hasil data yang diperoleh maka digunakan metode 5W+1H untuk merumuskan pertanyaan yang digunakan sebagai pemecahan masalah. Berikut adalah analisis dengan menggunakan metode 5 W + 1 H :
a. What (Seperti apa perancangannya?)
Perancangan ini nanti akan berbentuk motion graphic, seperti yang sudah dijelaskan diatas. Motion graphic ini akan mengenalkan wayang beber Pacitan.  Motion graphic ini nantinya akan berisi penjelasan tentang apa itu wayang beber, tokoh-tokoh wayang beber dan ceritanya. 
b. Who (Siapa target audiennya?)
Kategori usia untuk target media yang dituju adalah usia remaja 15-18 tahun sebagai target primer, dan usia 19 tahun ke atas sebagai target sekunder.
c. Where (Dimana motion graphic ini dipublikasikan?)
Motion graphic ini akan ditayangkan melalui media online berbasis video (youtube) yang link nya akan disebarkan. Apabila melihat kebiasaan orang saat ini, mereka dengan mudah men share apa saja yang mereka alami, termasuk hal – hal yang menarik bagi mereka. Maka peluang pesan (motion graphic) yang di upload, terangkat di media sosial menjadi lebih besar. Dengan kata lain kesempatan untuk ditonton banyak orang makin besar karena kemungkinan untuk di-share oleh pengguna media sosial.
d. When (Kapan motion graphic ini dirancang?)
Motion graphic ini akan dirancang ketika data-data yang dibutuhkan sudah didapatkan sehingga hasilnya akan maksimal sesuai dengan tujuan perancangan.
e. Why (Mengapa motion graphic?)
Dipilihnya motion graphic karena memiliki kelebihan untuk merkonstruksi  kejadian masa lalu secara deskriptif, dinamis dan atraktif. Selain itu, media ini dirasa paling cocok untuk menampilkan suatu hal yang dianggap kuno oleh kaum muda, misalnya wayang beber. 
f. How (Bagaimana merancangnnya?)
[bookmark: _GoBack]Motion graphic ini akan di bagi menjadi 3 proses pengerjaan, yakni, pra-produksi, produksi dan pasca produksi. Pada proses pra – produksi, akan dirancang konsep motion graphic mulai dari ide pokok, storyboard, musik latar, desain karakter, desain latar belakang, desain properti. Proses kedua produksi, adalah proses pembuatan motion dari mulai penggambaran unsur desain hingga digitalisasi dengan menggunakan software CorelDraw dan akan digerakkan dengan software adobe after effect. Proses terkahir adalah pasca produksi yakni, editing, hingga proses rendering menjadi file video.




