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Jepara merupakan salah satu kabupaten yang memiliki potensi yang besar di
wisata bahari sebagai contoh Pantai Bandengan, Pulau Panjang, Pantai Kartini,
dan Jepara Ourland Park. Dengan segala potensi wisata yang berada di
Kabupaten Jepara, dapat memberikan nilai tambah bagi Kabupaten Jepara. Oleh
karena itu peran promosi wisata Kabupaten Jepara sangat diperlukan. Dalam hal
ini penulis ingin merancang sebuah multimedia interaktif yang berisi tempat-
tempat wisata di Kabupaten Jepara. Dengan tujuan mengenalkan wisata Kota
Jepara ke masyarakat luas sehingga beramai-ramai berlibur ke Kabupaten Jepara.
Dengan sajian informasi yang lengkap dan menarik. Bertujuan menjadikan wisata
Kabupaten Jepara destinasi utama saat berlibur. Pada tugas akhir ini penulis
melalui beberapa tahap pembuatan yaitu pra-produksi yang meliputi penentuan
ide, target audience, menentukan user interface, tone, dan tipografi. Proses
produksi yang meliputi visualisasi dan animasi. Pasca-produksi yang meliputi
programming phase dan testing phase. Multimedia interaktif ini terdiri dari 7
halaman utama, 1 halaman pembuka, 1 halaman menu, dan 5 halaman materi.
Pada 5 halaman materi masing-masing memiliki isi materi berupa artikel, foto,
dan video. Tugas akhir ini menghasilkan sebuah karya yang berjenis multimedia
interaktif berjudul “Perancangan Media Promosi Wisata Kabupaten Jepara
Dengan Multimedia Interaktif” dengan harapan karya ini menjadi media promosi
yang kreatif, efisien dan ramah lingkungan.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Alasan Pemilihan Tema

Indonesia sebagai negara kepulauan memiliki potensi pariwisata baik di daratan,
lautan dan budaya. Menurut Sukardi (1998:67) potensi wisata adalah segala
sesuatu yang dimiliki oleh suatu daerah, dan merupakan daya tarik agar orang-
orang mau berkunjung ke tempat tersebut untuk mengembangkan industry
pariwisata di daerah tersebut. Potensi wisata di daratan meliputi keindahan
pegunungan dan keaneragaman flora dan fauna. Sedangkan di lautan meliputi
wisata bahari seperti keindahan pantai, pulau, terumbu karang, serta
keaneragaman jenis biota laut. Adapun potensi wisata budaya meliputi objek
budaya, museum, pagelaran budaya serta upacara adat budaya.

Pariwisata mampu memberikan dampak terhadap kegiatan ekonomi, baik
secara mikro, meso atau makro (Suci, 2015; Yoga, 2015; Wulandari, 2014;
Widodo, 2011). Dampak mikro antara lain peningkatan pendapatan masyarakat
atau variasi kegiatan ekonomi bertambah. Peningkatan PAD, pembukaan
lapangan pekerjaan merupakan dampak di lingkup meso. Dampak makronya
adalah pertumbuhan ekonomi dan PRDB wilayah. Berdasarkan data dari Badan
Pusat Statistika (BPS), kunjungan wisatawan mancanegara ke Indonesia pada
tahun 2019 mencapai 16,292,677 kunjungan mengalami peningkatan
dibandingkan periode yang sama di tahun 2018 yang berjumlah 15,810,465
kunjungan. Ini menunjukan peran pariwisata dalam aspek ekonomi sangatlah
besar sedangkan di sektor pelestarian budaya, pariwisata dapat berperan sebagai
pengenalan budaya Indonesia kepada wisatawan mancanegara. Pengaruh
pariwisata bagi kehidupan sosial sebagai sarana berlibur serta mengetahui
keindahan dan kebudayaan suatu tempat.

Menurut Undang-undang No.25 Tahun 2000 tentang Program Pembangunan
Nasional, salah satu tujuan pembangunan pariwisata adalah mengembangkan serta
memperluas pasar pariwisata terutama pasar luar negeri. Pariwasata indonesia

masih terkonsentrasi hanya di beberapa tempat seperti di Bali, Lombok, serta



Bunaken. Padahal masih banyak tempat wisata di Indonesia yang belum dikenal
luas serta memiliki keindahan yang sama. Maka dari itu pembangunan objek
wisata serta usaha untuk mengenalkannya ke masyarakat lokal dan mancanegara
sangatlah penting.

Jepara merupakan salah satu kabupaten yang memiliki potensi wisata yang
besar. Berdasarkan data dari Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Jepara
tahun 2019, jumlah pengunjung keseluruhan pada tahun 2018 mencapai 2,6 juta
orang. Mengalami peningkatan dari tahun 2017 yang berjumlah 2,1 juta orang.
Kabupaten jepara memiliki wisata bahari sebagai contoh Pantai Bandengan, Pulau
Panjang, Pantai Kartini, dan Jepara Ourland Park. Pantai Bandengan terletak 7
kilometer dari pusat kota Jepara. Pantai berpasir putih ini menjadi tujuan
wisatawan lokal untuk melihat matahari terbit dan tenggelam. Pulau Panjang
adalah sebuah pulau dengan luas 19 hektar berjarak 1,5 mil laut dari Pantai
Kartini. Pulau ini dikelilingi laut dangkal berarir jernih serta memiliki terumbu
karang, bagian tengah pulau terdapat hutan tropis. Keindahan lain yang menjadi
daya tarik Kabupaten Jepara adalah Pantai Kartini, pantai ini terletak 2,5 km arah
barat dari Kantor Bupati Jepara. Daya tarik utama dari pantai ini adanya bangunan
menyerupai kura-kura yang memiliki 2 lantai dengan lantai satu sebagai taman
laut dengan aquarium dan lantai 2 sebagai wahana pendukung. Bangunan ini
disebut Kura-Kura Ocean Park. Jepara juga memliki taman bermain air yaitu
Jepara Ourland Park. Melalui website resmi Jepara Ourland Park disebutkan
wahana ini merupakan wahana air terbesar dan terlengkap di Jawa Tengah,
wahana ini diresmikan tahun 10 April 2016, wahana ini mengusung tema Eropa
dan Timur Tengah, memiliki 36 seluncuran air, berdiri di atas lahan seluas 11
hektar dan berkapasitas hingga 20.000 pengunjung.

Berdasarkan informasi di atas, akan menjadi nilai tambah bagi Kabupaten
Jepara apabila tempat-tempat wisata tersebut diketahui oleh masyarakat luas. Oleh

karena itu peran promosi wisata Kabupaten Jepara sangat diperlukan.



l.l- lll'— u-m- AT

Gambar 1.1 Banner Promosi Wisata Jepara Ourland Park

(Sumber : www.jeparaourlandpark.co.id)

Gambar 1.2 Pamflet Promosi Wisata Pulau Panjang

(Sumber : www.paranashta.co.id)

Seperti pada gambar di atas selama ini pengelola wisata Kabupaten Jepara
melakukan promosi dengan menggunakan media cetak seperti pamflet, brosur,
banner, dan spanduk. Menurut Sanjaya dan Taringan (2009:47) digital marketing
adalah kegiatan marketing termasuk branding yang menggunakan berbagai media
berbasis web seperti blog, website,e-mail, adwords, ataupun jejaring sosial. Tentu
saja digital marketing bukan hanya berbicara tentang marketing internet.
Sehingga diperlukan metode promosi alternative sebagai pengenalan objek wisata
Kabupaten Jepara yang lebih efektif, efisien, ramah lingkungan serta mengikuti

perkembangan zaman.



Berdasarkan pemaparan di atas penulis bermaksud untuk merancang media
promosi yang berbentuk multimedia interaktif sebagai alternatif promosi wisata

Kabupaten Jepara.

1.2 Alasan Pemilihan Jenis Karya

Saat ini metode promosi terus berubah-ubah. Menurut Mulyani (2014:25) di era
perkembangan digital, dimana para pengguna (user) melalui aplikasi berbasis
internet dapat berbagi, berpartisipasi, dan menciptakan konten berupa blog, wiki,
forum, jejaring sosial, dan ruang dunia virtual yang disokong teknologi
multimedia. Sebelum pesatnya kemajuan teknologi, promosi didominasi oleh
media cetak seperti surat kabar, pamflet, dan baliho. Metode ini masih sering
dijumapi dan masih digunakan pada saat ini. Namun menurut Kasali (2007:121)
kelemahan dari promosi media cetak meski bersifat masal, seseorang membaca
dalam waktu yang cukup singkat, umumnya tidak lebih dari lima belas menit, dan
mereka hanya membaca sekali saja. Kemudian media tersebut hanya mencakup
satu wilayah tertentu. Menurut Tjiptono (2008:219) mengemukakan bahwa
promosi adalah suatu bentuk komunikasi tertentu yang tujuan utama yaitu
menginformasikan, membujuk, atau mengingat suatu produk atau entitas kepada
audience dan membuat audience tertarik pada produk atau entitas tersebut. Ada
kalanya justru berbalik arah menjadi sesuatu yang tidak diminati bila mana
promosi tersebut tidak menarik.

Menurut Darmawan (2012:55-56) multimedia interaktif mampu mengaktifkan
siswa untuk belajar dengan motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada
sistem multimedia yang mampu menyuguhkan tampilan teks, gambar, video,
suara, dan animasi. Pernyataan ini menunjukan salah satu media yang memiliki
daya tarik adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif dapat menjadi
media promosi yang efektif, efisien, dan ramah lingkungan. Multimedia interaktif
merupakan salah satu produk dari kemajuan teknologi. Multimedia interaktif
dapat diperuntukan untuk target audience usia anak-anak, remaja, bahkan dewasa.
Menurut Alisyahbana (1980:1) teknologi adalah cara melakukan sesuatu untuk

memenuhi kebutuhan manusia dengan bantuan alat dan akal sehingga seakan-



akan memperpanjang, memperkuat, atau membuat lebih ampuh anggota tubuh,
panca indera, dan otak manusia. Perkembangan teknologi saat ini membuat anak-
anak, remaja maupun orang dewasa dapat dengan mudah mengakses informasi
yang diinginkan.

Berdasarkan pernyataan diatas, selama ini pihak pengelola wisata di
Kabupaten Jepara hanya berfokus menggunakan media cetak sebagai media
promosi yang dimana tingkat penyebaran informasinya relatif lambat hanya
mampu menjangkau daerah-daerah disekitar. Multimedia interaktif dipilih sebagai
bentuk pemecahaan masalah tersebut untuk membantu meningkatkan skala
penyebarluasan informasi mengenai wisata di Kabupaten Jepara menjadi lebih
cepat, mudah, serta mampu diakses oleh siapapun dan dimanapun, selain itu
multimedia interaktif juga mampu menyajikan informasi terasa lebih nyata karena
informasi yang diberikan hasil kombinasi dari gambar, suara, video, dan animasi
sehingga menjadi mudah ditangkap dan diingat. Multimedia interaktif juga dapat
menghemat waktu, biaya, energi, dapat menjadi media promosi yang ramah
lingkungan dan mengikuti perkembangan zaman.

Hal ini lah yang membuat penulis memilih multimedia interaktif sebagai jenis
karya untuk menjadi media promosi pengenalan wisata dibandingkan media

lainnya.

1.3 Tujuan Tugas Akhir

Dalam pembuatan karya multimedia interaktif sebagai media promosi wisata

Kabupaten Jepara ini bertujuan untuk:

a. Mengaplikasikan pengetahuan, keterampilan dan pemahaman yang didapat
dari perkuliahan ke dalam sebuah karya yang berhubungan dengan
komunikasi visual.

b. Menghasilkan multimedia interaktif sebagai media promosi wisata Kabupaten

Jepara.



1.4 Manfaat Karya

Manfaat yang didapat dalam pembuatan karya multimedia interaktif “Perancangan

Media Promosi Wisata Kabupaten Jepara Dengan Multimedia Interaktif” adalah :

a. Karya ini menjadi media komunikasi, dalam mengenalkan masyarakat luas
dengan wisata yang berada di Kabupaten Jepara.

b. Bagi masyarakat, multimedia interaktif bisa menjadi media informasi tentang
potensi wisata di Kabupaten Jepara.

c. Bagi mahasiswa, karya ini diharapkan mampu menjadi portofolio karya media

prmosi dalam bentuk multimedia interaktif.



BAB |1
LANDASAN KONSEPTUAL

2.1 Pengertian Multimedia Interaktif

Menurut Munir (2012:2) multimedia ialah sekumpulan media berbasis komputer

dan sistem komunikasi yang memiliki peran untuk membangun, menyimpan,

menghantarkan dan menerima informasi dalam bentuk teks, grafik, audio, video
dan sebagainya. Menurut Vaughan (2004:1) multimedia merupakan kombinasi
berbagai media dari teks, gambar, suara, animasi, dan video kemudian
disampaikan menggunakan komputer atau peralatan elektronik dan digital.

Sedangakn menurut Zainiyati (2017:172) multimedia dalam proses pembelajaran

merupakaan penggunaan berbagai jenis media secara bersama-sama seperti teks,

gamabr, video, dan lain-lain, dengan semua media bersama bersatu untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang sudah dirumuskan. Menurut Wibawanto

(2017:175) multimedia pembelajaran interaktif merupakan alat yang dapat

digunakan untuk menyampaikan materi kepada peserta didik secara efektif dan

efisien, multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia
yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk menyalurkan pesan

(pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta dapat merangsang perasaan,

perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga proses belajar dapat terkendali.
Menurut Asyar (2011:75-76) multimedia memiliki dua definisi, yaitu

multimedia content production dan multimedia communication.

a. Multimedia content production adalah multimedia yang penggunaan dan
pemrosesan media (text, audio, graphics, animation, video, dan interactivity)
yang berbeda untuk menyampaikan informasi atau mengahasilkan produk
multimedia (music, video, film, game, dan entertainment).

b. Multimedia communication adalah multimedia yang menggunakan media
massa, seperti televise, radio, media cetak, dan internet, untuk
mempublikasikan, meyiarkan, atau mengkomunikasikan material advertising,

publicity, entertainment, news, dan education.



Berdasarkan beberapa pendapat di atas multimedia adalah penggabungan dari
beberapa unsur media seperti teks, suara, gambar, video, dan animasi yang

bertujuan menyampaikan, mempublikasikan, dan mengkomunikasikan informasi.

2.1.1 Manfaat Multimedia Interaktif

Menurut Sudjana dan Rivai (2002:2-3) manfaat multimedia interaktif dalam

proses belajar siswa sebagai berikut:

a. Menarik perhatian sehingga motivasi belajar meningkat.

b. Siswa lebih mudah memahami materi Karena bahan pengajaran lebih lengkap
lebih memperjelas maknanya dan meningkatkan siswa menguasai tujuan
pengajaran yang lebih baik.

c. Lebih bervariasi metode pengajar yang dilakukan guru, tidak hanya
komunikasi verbal atau lisan melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga
siswa tidak meras bosan dan guru tidak kehabisan banyak tenaga, apalagi bila

guru tersebut mengajar untuk setiap jam pelajaran.

Menurut Susilana dan Riyana (2008:21) menyatakan multimedia interaktif
merupakan suatu sistem yang menyampaikan dengan menggunakan berbagai jenis
bahan belajar yang membentuk suatu unit atau paket. Menurut Daryanto
(2010:51) multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan
alat pengontrol dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih

apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.

Berdasarkan dari pernyataan di atas dapat diketahui manfaat dari multimedia
interaktif adalah menambah daya tarik, memiliki variasi tidak monoton, lebih

mudah dipahami serta dilengkapi pengontrol yang dioperasikan oleh pengguna.

2.1.2 Fungsi dan Kelebihan Multimedia Interaktif

Menurut Daryanto (2010:5-6) secara umum multimedia memiliki fungsi sebagai
berikut:

a. Memperjelas pesan yang disampaikan agar tidak terlalu verbalitas.



b. Mengayati ruang tempat proses pembelajaran yang sangat terbatas, waktu
yang digunakan lebih efisien, tenaga yang dibutuhkan tidak terlalu banyak dan
mengatasi keterbatasan daya indra.

c. Menimbulkan gairah dalam pembelajaran dan terjadinya interaksi langsung.

d. Memungkinkan untuk belajar secara mandiri sesuai bakat yang ada, sesuai
dengan kemampuan visual, auditori, dan kinetiknya.

e. Rangsangan yang diberikan sama, dapat mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi.

f. Proses mengandung lima komponen. Komponen tersebut yaitu komunikator,
bukan pembelajaran, media pembelajaran, komunikan, dan tujuan

pembelajaran.

Multimedia interkatif memiliki beberapa kelebihan. Menurut Munir (2012:6)

mengatakan beberapa kelebihan multimedia interaktif:

a. Menyajikan informasi menggunakan berbagai macam media yang disatukan.

b. Multimedia mampu untuk mengakses informasi terbaru dan memberikan
informasi lebih dalam serta lebih banyak.

c. Penggunaan multimedia banyak merangsang indera karena bersifat multi-
sensorik.

d. Multimedia dapat menarik perhatian dan minat, karena merupakan gabungan
antara pandangan, suara, dan gerakan.

e. Sebagai media alternatif dalam menyampaikan pesan yang diperkuat dengan
teks, suara, gambar, video, dan animasi.

f. Meningkatkan pemyampaian kualitas informasi.

2.1.3 Komponen Multimedia Interaktif

Menurut Sutopo (2012:104) multimedia memiliki beberapa komponen yaitu:

a. Teks adalah dasar dari pengolaham informasi dengan basis multimedia.
Hamper semua orang yang terbiasa dengan penggunaan komputer biasa
dengan elemen teks ini.

b. Grafik atau image adalah still image yang dapat dicontohkan seperti foto dan

gambar. Biasanya manusia memiliki ketertarikan lebih pada visual, gambar
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adalah salah satu sarana yang cocok untuk memvisualisasikan
informasi/pesan.

c. Animasi adalah runtutan gerakan gambar atau video dapat dicontohkan seperti
gerekan seseorang melakukan kegiatan berjalan dan lain-lain. Animasi
memiliki konsep sulitnya menggambarkan informasi melalui satu atau
beberapa gambar saja, sehingga dengan menggunakan animasi penggambaran
informasi akan lebih mudah.

d. Audio penyajian multimedia dengan menggunakan elemen ini merupakan
alternatif lain dalam memperjelas penyampaian suatu informasi/pesan.

e. Video adalah hasil pemrosesan yang didapat dari kamera. Penggunan file
video memerlukan penyimpanan yang lebih besar dari pada file gambar.

f. Link interaktif berarti pengguna dapat menekan mouse, button, atau teks yang
dapat menyebabkan perintah tertentu pada program. Link interaktif digunakan
untuk menggabungkan berbagai komponen multimedia agar menjadi

informasi yang padu.

2.2 Media Promosi

Menurut Rangkuti (2009:49) promosi berasal dari kata promote dalam Bahasa
Inggris yang diartikan sebagai mengembangkan atau meningkatkan. Menurut
Notoatmodjo (2005:2) media promosi adalah semua sarana atau upaya untuk
menampilkan pesan atau informasi yang ingin disampaikan oleh komunikator,
baik melalui media cetak, elektronik (TV, radio, komputer, dsb) dan media luar
ruang, sehingga sasaran dapat meningkat pengetahuannya yang akhirnya
diharapkan dapat berubah perilakunya. Menurut Alma (2006:179) media promosi
adalah sejenis komunikasi yang memberi penjelasan dan menyakinkan calon
konsumen menganai barang dan jasa dengan tujuan untuk memperoleh perhatian,

mendidik, mengingatkan dan menyakinkan calon konsumen.

Sedangkan menurut Saladin dan Oesman (2002:123) media promosi adalah
suatu komunikasi informasi penjual dan pembeli yang bertujuan untuk merubah
sikap dan tingkah laku pembeli, yang sebelumnya tidak mengenal menjadi

mengenal sehingga menjadi pembeli dan mengingat produk tersebut.
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Berdasarkan pernyataan beberapa ahli media merupakan sarana yang
disediakan untuk menyalurkan informasi berupa pesan teks maupun bergambar,
sedangkan promosi adalah kegiatan yang menawarkan barang atau jasa kepada
target audience sehingga membuat audience tertarik atau mengingat barang atau

jasa tersebut.

2.2.1 Fungsi Media Promosi
Fungsi media promosi menurut Nasution (2011:12) antara lain:

a. Media dapat mempermudah penyampaian informasi.
b. Media dapat menghindari kesalahan persepsi.

c. Dapat memperjelas informasi.

d. Media dapat mempermudah pengertian.

e. Mengurangu komunikasi verbalistik.

f. Dapat menampilkan objek yang tidak bisa diungkapkan dengan mata.

g. Memperlancar komunikasi.

Sedangkan menurut Maimunah (2012:4) media adalah saran untuk
menyampaikan pesan atau informasi kepada publik dengan menggunakan
berbagai unsur komunikasi grafis seperti teks atau gambar/foto.

Dengan penjelasan di atas fungsi utama dari media promosi adalah sebagai
ujung tombak dalam mengenalkan sebuah barang maupun jasa agar dapat dikenal

oleh masyarakat luas.

2.2.2 Sebagai Media Komunikasi
Menurut Morrison (2007:3) komunikasi merupakan upaya menjadikan seluruh
kegiatan pemasaran atau promosi perusahaan dapat menghasilkan citra atau image
yang bersifat satu atau konsisten bagi perusahaan. Sedangkan menurut Rajagopal
(2006:23) media communication adalah sarana komunikasi misalnya koran,
majalah, radio, televisi, billboard, pamflet, dan internet.

Dari pernyataan tersebut komunikasi yang tepat dan baik merupakan hal yang
sangat penting dalam melakukan kegiatan promosi, jika dilakukan dengan baik

dan benar berpeluang mendapatkan perhatian yang lebih dari konsumen.
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2.2.3 Sebagai Media Informasi

Menurut Jogiyanto (1997:23) informasi adalah data yang telah diletakkan dalam
konteks yang lebih berarti dan berguna yang dikomunikasikan kepada penerima
untuk digunakan di dalam pembuatan keputusan. Informasi merupakan pokok dari
apa yang ingin disampaikan dalam melakukan promosi. Kegiatan promosi bisa
dilakukan dengan efektif, karena media informasi akan menyajikan semua data

dari apa yang telah dimasukan sebelumnya.

2.2.4 Bauran promosi

Bauran promosi menurut Kotler yang tercantum dalam buku karangan Saladin

(2004:172) adalah sebagai berikut:

a. Periklanan (advertising) adalah semua bentuk penyajian non personal,
promosi ide-ide, promosi barang atau jasa yang dilakukan oleh sponsor yang
dibayar.

b. Promosi penjualan (sales promotion) adalah variasi insentif jangka pendek
untuk merangsang pembelian atau penjualan suatu produk atau jasa.

c. Hubungan masyarakat (public relation and publicity) adalah suatu usaha
(variasi) dari rancangan program guna memperbaiki, mempertahankan, atau
melindungi perusahaan atau citra produk.

d. Penjualan pribadi (personal selling) adalah penyajian lisan dalam suatu
pembicaraan dengan satu atau beberapa pembeli potensial dengan tujuan
untuk melakukan penjualan.

e. Pemasaran langsung (direct selling) komunikasi secara langsung yang
digunakan dari mail, telepon, fax, e-mail, atau internet untuk mendapat

tanggapan langsung dari konsumen secara jelas.

2.2.5 Media Promosi di Era Digital

Menurut Siswanto (2013:81) dalam era digital menyebut media promosi dengan
sosial media sejatinya memang sebagai media sosialisasi dan interaksi, serta
menarik orang lain untuk melihat dan mengunjungi tautan yang berisi informasi
mengenai produk dan lain-lain. Sedangakn menurut Maoyon (2014) media sosial

merupakan jaringan teknologi yang digunakan untuk menciptakan berita melalui
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pengguna internet dan mengkomunikasikan serta mendiseminasikan informasi,
sedangkan pemasaran medial sosial merupakan suatu jenis model pemasaran
internet untuk mencapai tujuan pemasaran dengan berpartisipasi dalam lingkup

jaringan media sosial.

Dari penjelasan tersebut saat ini media digital sudah menjadi pilihan sebagai
media promosi Yyang efektif. Memiliki kelebihan dan kemudahan dalam
mengakses informasi, banyak dampak positif ketika menggunakan media digital

sebagai media promosi.

2.3 Pengertian Pariwisata

Menurut Suwantoro (2004:3) mendefinisikan istilah pariwisata, yaitu suatu
perubahan tempat tinggal sementara seseorang di luar tempat tinggalnya karena
suatu alasan dan bukan untuk melakukan kegiatan yang menghasilkan upah.
Menurut Yoeti (1991:103) pariwisata berasal dari dua kata yaitu “pari” dan
“wisata”. Pari dapat diartikan sebagai banyak, berkali-kali, berputar-putar atau
lengkap. Wisata dapat diartikan sebagai perjalanan atau bepergian yang dalam hal
ini sinonim dengan kata “reavel” dalam Bahasa Inggris. Atas dasar itu maka kata
“pariwisata” dapat juga diartikan sebagai perjalanan yang dilakukan berkali-kali
atau berputar-putar dari suatu tempat ke tempat yang lain, yang dalam Bahasa

Inggris disebut juga dengan istilah “zour”.

Menurut Richard dalam Marpaung dan Bahar (2000:46-47) menjelaskan
definisi pariwisata adalah suatu perjalanan yang dilakukan orang untuk sementara
waktu, yang diselenggarakan dari suatu tempat ke tempat lain meninggalkan
tempatnya semula, dengan suatu perencanaan dan dengan maksud bukan untuk

berusaha atau mencari nafkah di tempat yang dikunjungi.

Sesuai pengertian di atas pariwisata merupakan kegiatan seseorang atau
kelompok melakukan perjalanan atau berpindah dari tempat tinggal ke tempat lain

dalam waktu yang tidak lama bertujuan untuk bersenang-senang.



BAB 111
METODE BERKARYA

3.1 Media Berkarya

3.1.1 Alat

Dalam proses pembuatan multimedia interaktif diperlukan berbagai keperluan alat
untuk mempermudah proses dan pengembangan multimedia interaktif. Terdapat
dua alat yang digunakan vyaitu hardware (perangkat keras) dan software

(perangkat lunak).

Hardware yang digunakan dalam proses pembuatan multimedia interaktif

adalah:

a. Laptop ASUS dengan spesifikasi : processor Intel core i3, 4GB DDR3, 500
GB HDD, system type 64-bit operating system, dan NVIDIA GEFORCE
GT520M 1GB.

b. Optical mouse Logitech

c. Flashdisk Kingston 16GB

d. Kamera DSLR Canon 650D

Software yang digunakan dalam proses pembuatan multimedia interaktif
adalah:

Adobe Animate CC 2015
Adobe Photoshop CC 2015
Adobe Illustrator CC 2015
d. Adobe Premier CC 2015

T o

o

3.1.2 Bahan

Bahan-bahan yang digunakan dalam proses pembuatan multimedia interaktif
adalah sebagai berikut:

a. Kertas, digunakan sebagai wadah sketsa kasar atau awal pada background dan

storyboard. Digunakan sebagai acuan saat dalam proses digitalisasi.

14
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b. Pensil, digunakan untuk membuat sketsa gambar. Pensil yang digunakan
adalah pensil 2B.

3.2 Teknik

Penggunaan teknik pada proses pembuatan multimedia interaktif “Wisata
Kabupaten Jepara” didominasi teknik digital, teknik manual hanya pada sketsa
awal untuk dijadikan acuan serta teknik fotografi dalam mengumpulkan foto dan
video. Sketsa dimasukkan ke dalam komputer diselesaikan menggunakan teknik
trace. Bahasa pemprograman yang digunakan untuk memberikan perintah adalah
action script 3. Meski menggunakan teknik sederhana tetap berusaha

memaksimalkan untuk mendapat hasil yang terbaik.

3.3 Proses Berkarya
Dalam proses berkarya dibagi menjadi tiga tahapan diantaranya adalah pra
produksi, proses produksi, dan pasca produksi.

3.3.1 Pra Produksi

3.3.1.1 Menentukan Ide

Dalam membuat sebuah karya, langkah pertama adalah menentukan ide.
Mengumpulkan beberapa gagasan dan kemudian menyimpulkan ide pokok yang
ingin digunakan dalam berkarya. Setelah menentukan ide dan diajukan serta
mendapat persetujuan dari Sekretaris Jurusan Seni Rupa, judul yang disahkan
adalah “Perancangan Media Promosi Wisata Kabupaten Jepara Dengan
Multimedia Interaktif”.

3.3.1.2 Target Audience

Dalam pembuatan multimedia interaktif diperlukan target audience, maka dari itu
penulis perlu menentukan target audience. Target audience utama yang dituju
adalah berskala nasional, karena dengan kemajuan teknologi saat ini tidak sulit
untuk menyebar luaskan informasi berskala nasional. Target usia yang dituju
adalah anak-anak usia 7 tahun hingga dewasa usia 40 tahun, kemajuan teknologi
memudahkan setiap orang untuk mengakses informasi secara pribadi. Multimedia

interaktif ini diharapkan mampu memberikan pengalaman dan pengetahuan yang



16

berbeda dan lebih luas baik untuk usia muda maupun usia dewasa seiring

perkembangan teknologi yang pesat ini.

3.3.1.3 Observasi

Setelah mendapat persetujuan, dilakukan kunjungan langsung ke tempat wisata di
Kabupaten Jepara, ada lima tempat wisata yang dikunjungi yaitu Museum Kartini,
Pantai Bandengan, Pulau Panjang, Kura-Kura Ocean Park, dan Jepara Ourland
Park. Observasi yang dilakukan selama 14 hari. Merasakan langsung fasilitas-
fasilitas yang disediakan di setiap tempat wisata.

Observasi yang dilakukan menghasilkan sejumlah data dan informasi terbaru
seputar wisata tersebut mulai dari harga tiket, waktu berkunjung, dan alamat
lokasi wisata serta mendapatkan foto dan footage terkini di wisata tersebut. Hasil
tersebut yang nantinya akan dilanjutkan ke proses produksi sebagai bahan dan

materi pembuatan multimedia interaktif.
3.3.2 Produksi

3.3.2.1 Desain Ikon

Pada penerapan aplikasi promosi multimedia interaktif ini memerlukan identitas
sebagai pendukung untuk mengenalkan aplikasi yang dirancang. Sesuai dengan
data yang sudah dikumpulkan pada saat melakukan observasi, diputuskan untuk
membuat ikon pada setiap tempat wisata yang dikunjungi. lkon dibuat
berdasarkan hasil foto kamera yang sudah diambil pada saat observasi, kemudian
dilakukan penyederhanaan bentuk pada foto dengan menggunakan software
Adobe Illustrator.
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Gambar 3.1 Foto Kura-Kura Ocean Park Gambar 3.2 Foto Jepara Ourland Park

Gambar 3.3 Ikon Kura-Kura Ocean Park Gambar 3.4 Ikon Jepara Ourland Park

3.3.2.2 Desain Interface

Pada tahap awal proses produksi, dimulai dengan mengumpulkan data-data yang
sudah dilakukan pada tahap pra-produksi. Setelah itu menentukan user interface
dari data-data yang sudah dikumpulkan yang nantinya akan diterapkan pada
multimedia interaktif baik dari warna, font, dan konten apa saja yang akan
diberikan. Melakukan proses sketsa berdasarkan data yang sudah menghasilkan
rancangan. Rancangan yang berupa sketsa awal akan divisualisasikan ke dalam

spoftware Adobe Illustrator dan Adobe Photoshop.
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Gambar 3.5 Gambar 3.6

Sketsa Interface Menu Museum Kartini Sketsa Interface Pulau Panjang

Desain interface yang dimulai dari sketsa, kemudian diperjelas dan diperinci
dengan menggunakan software Adobe Illustartor dan Adobe Photoshop.
Menambahkan tombol-tombol serta melakukan penyesuaian kembali dengan data
yang sudah terkumpul. Kemudian akan diteruskan menggunakan software Adobe
Animate.

Gambar 3.7
Final Interface Museum Kartini Final Interface Pulau Panjang

3.3.2.3 Coding

Setelah semua aset grafis sudah dibuat tahap selanjutnya adalah memberikan kode
navigasi agar multimedia dapat berjalan sesuai dengan yang dirancang. Pada tahap
ini menggunakan software Adobe Animate dengan bahasa pemprograman yaitu
action script 3. Memberikan kode perintah pada tombol-tombol agar berfungsi
saat aplikasi dijalankan.
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Gambar 3.9 Proses Memberikan Coding

3.3.2.4 Testing Phase

Tahapan testing adalah proses uji coba sebagai proses pengumpulan informasi
untuk memperbaiki kesalahan desain dan programming. Tahapan ini sangat
diperlukan sebagai quality control dari promosi multimedia interaktif yang dibuat.
Tahapan ini akan diketahui kesalahan penulisan materi, logika, ukuran interface
dan semestinya (Wibawanto, 2017:21).

3.3.3 Pasca Produksi

3.3.3.1 Media Pendukung

Media pendukung bertujuan untuk melengkapi produk multimedia interaktif,
diantaranya adalah:

a. Merchandise pameran.

b. Poster.

c. Undangan Pameran.

d

. X-Banner.
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3.3.3.2 Pameran
Kegiatan pameran diadakan bertujuan sebagai ajang apresiasi produk karya tugas
akhir mahasiswa agar diketahui oleh masyarakat. Perlu adanya masukan saran dan
kritikan agar pembuat karya dapat memperbaikinya pada karya tersebut maupun
karya baru yang nantinya akan dibuat. Pameran juga merupakan salah satu bentuk
promosi produk tugas akhir mahasiswa.

Beberapa hal penting yang harus diperbaiki sebelum terselenggarakannya

pameran yaitu:

a. Penentuan hari dan tanggal.
b. Perancangan display karya.
c. Menentukan tamu undangan.
d. Perancangan susunan acara.
e. Konsumsi.

f. Publikasi.

3.3.3.3 Penyampai Pesan (Klien)

Klien yang juga menjadi pihak penyampai pesan pada karya multimedia interaktif
ini menginginkan media promosi interaktif ini mampu membuat seseorang
cenderung lebih mudah menangkap dan mengingat apa yang didengar serta
dilihatnya, karna komunikasi multimedia interaktif memiliki karakteristik tertentu

yang menjadikannya berbeda dengan jenis komunikasi lainnya.

3.3.3.4 Distribusi Media

Multimediai interaktif ini dapat didistribusikan dan dipublikasikan melalui media
internet (website). Penggnaan website sebagai distribusi karena lebih efektif dan
efisien daripada compact disk (CD) yang lebih beresiko terkait akomodasi.
Kemudian website dapat menjangkau wilayah lebih luas yang dapat diakses
dengan waktu yang relatif cukup cepat dan cukup mudah asalkan tersedia fasilitas
komputer dan internet. Penawaran pemasangan pada iklan banner pada website

bias menjadi sumber pendapatan dari perancangan multimedia interaktif ini.



BAB IV

ANALISIS KARYA

4.1 Deskripsi Karya

Karya dari laporan tugas akhir ini berbentuk multimedia interaktif yang berjudul
”Perancangan Media Promosi Wisata Kabupaten Jepara Dengan Multimedia
Interaktif’. Multimedia interaktif ini menjadi alternatif media promosi untuk
mengenalkan dan menyebarluaskan informasi seputar wisata-wisata yang berada
di Kabupaten Jepara. Informasi yang disajikan dalam bentuk teks, foto, animasi,

video dan link interaktif.

Multimedia interaktif yang dibuat memiliki peta aplikasi sebagai berikut:

PETA APLIKASI

Gambar 4.1 Bagan Halaman Aplikasi Multimedia Interaktif

Berdasarkan keterangan gambar di atas halaman yang pertama muncul pada
media interaktif adalah halaman opening, dalam halaman opening terdapat dua
tombol yaitu tombol mulai dan tombol keluar. Selanjutnya dengan membuka
tombol mulai akan berpindah ke halaman manu yang memiliki lima opsi halaman,
tiap halaman menunjukan ikon wisata yang berbeda yaitu halaman wisata Kura-
Kura Ocean Park, Museum Kartini, Jepara Ourland Park, Pantai Bandengan, dan

21
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Pulau Panjang. Masing-masng halaman memiliki tiga tombol materi yaitu tombol
info, tombol gallery, dan tombol video. Pada tombol info memuat seputar
informasi setiap wisata mulai dari artikel tempat wisata, alamat wisata, waktu
berkunjung, dan harga tiket masuk. Tombol gallery berisikan kumpulan-
kumpulan foto dari tiap wisata. Tombol video berisikan video kompilasi yang

diambil saat berkunjung dan digabungkan menjadi satu video.

Selain ketiga tombol materi tersebut, pada tiap halaman wisata terdapat
beberapa objek gambar yang dapat dipilih yang berisikan informasi disertai foto

dan video pendek.

C:29% M 57% C:3% M 0% C:24% M:0%
Y. 78%  K:l2% Y. 66% K: 0% ¥: 5% K: 0%
C:1%  M: 45% C:10%  M: 4% C:40% M: 7%
Y. 4%  K:0% Y:74%  K: 0% ¥:16%  K: 0%

Gambar 4.2 Dominasi Warna Tone and Manner

Warna yang digunakan pada karya ini didominasi oleh warna-warna pastel.
Warna pastel memiliki sifat menyenangkan, ceria, dan sederhana. Sesuai dengan

tema yaitu wisata.

Tipografi yang dipilih adalah Helvetica Reguler, font ini memiliki tingkat
keterbacaan yang sangat baik. Font ini dipilih bertujuan untuk memudahkan

pengguna (user) dalam menerima informasi yang disampaikan.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
THE QUICK BROWN FOX JUMP OVER THE LAZY DOG 1234567890
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4.1.1 Spesifikasi Karya

Multimedia Interaktif ini merupakan jenis rancangan yang dibuat untuk
membangun halaman yang berisi informasi tentang wisata di Kabupaten Jepara,

berikut adalah spesifikasi dari tiap halaman:

4.1.1.1 Halaman Pembuka (Opening)

Gambar 4.3 Halaman Pembuka

Dimensi / Ukuran : 1366 x 768 pixel

Color Mode : RGB Color

Image : Langit

Movie Clip : Mobil, logo, awan, jalanan dan matahari
Button : Tombol keluar dan tombol mulai
Software : Adobe Illustrator dan Adobe Animate
Bahasa Pemprograman : Action script 3

Tipografi : Vacation in Phuket dan Helvetica Reguler
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4.1.1.1.1 Aspek Teknis

Halaman ini dibuat dengan resolusi untuk komputer atau laptop yaitu 1366 x 768
pixel dengan bahasa pemrograman yaitu Action Script 3. Pada setiap halaman
terdapat beberapa komponen yaitu movie clip, button, dan image. Pada halaman
ini teknik animasi yang digunakan adalah motion tweet seperti movie clip logo
Wisata Kota Jepara dari mengecil ke besar dan movie clip mobil yang berjalan

dari kiri ke kanan.

4.1.1.1.2 Aspek Estetis

Halaman ini dibuat dengan simteris dengan logo yang berada di tengah agar
langsung terfokus pada logo. Warna digunakan sesuai dengan tone and manner
untuk menunjukan unsur kesatuan (unity). Point of interest halaman ini terdapat
pada logo Wisata Kota Jepara. Kemudian movie clip mobil dan button di sebelah

Kiri dan kanan memberikan kesan yang seimbang.

4.1.1.3 Aspek Pesan

Dalam halaman ini dibuat agar user langsung mengetahui materi multimedia
interaktif yang ingin disampaikan serta memiliki gambaran umum isi dari
multimedia interaktif ini. Gambar patung-patung pada logo ingin menunjukan
patung-patung yang terkenal di Kabupaten Jepara. Gambar mobil mengartikan

perjalanan liburan.
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4.1.1.2 Menu

Gambar 4.4 Halaman Menu

Dimensi / Ukuran : 1366 x 768 pixel

Color Mode : RGB Color

Image . Langit

Movie Clip : Awan, jalanan dan matahari

Button : Tombol Kura-Kura Ocean Park, tombol Museum

Kartini, tombol Pantai Bandengan, tombol Pulau
Panjang, tombol Jepara Ourland Park

Software : Adobe Illustrator dan Adobe Animate
Bahasa Pemprograman : Action script 3
Tipografi : Vacation in Phuket dan Helvetica Reguler

4.1.1.2.1 Aspek Teknis

Halaman ini dibuat menggunakan teknik motion tween dan menggunakan teknik
coding aset-aset gambar di convert menjadi symbol berupa movie clip dan button.
Symbol movie clip agar aset dapat dianimasikan dengan menggunakan teknik
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motion tween sedangkan symbol button agar asset dapat diberikan kode perintah
menggunakan teknik coding pada software Adobe Animate.

4.1.1.2.2 Aspek Estetis

Halaman ini dibuat dengan simteris, aset-aset diletakkan ditengah agar langsung
terfokus sebagai point of interest. Warna sesuai dengan tone and manner dan
posisi aset saling berdeketan agar memiliki kesatuan (unity). Area kosong
disebelah kanan dan kiri memberikan kesan keseimbangan.

4.1.1.2.3 Aspek Pesan

Halaman ini dibuat agar pengguna atau user memahami fokus materi yang ingin
diberikan pada multimedia interaktif ini. Ada 5 fokus materi yang diberikan,
masing-masing memiliki ikon yang berbeda-beda yang bertujuan memberikan
identitas agar pengguna (user) mengingat ikon tersebut.

4.1.1.3 Halaman Kura-Kura Ocean Park

Gambar 4.5 Halaman Kura-Kura Ocean Park

Dimensi / Ukuran : 1366 x 768 pixel
Color Mode : RGB Color
Image : Terumbu karang
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Movie Clip : Ikan hiu, penyu, silouet ikan, ikan marlin, dan ikut
badut
Button : Tombol info, tombol gallery, tombol video,

tombol music, tombol menu, tombol keluar

Software : Adobe Illustrator dan Adobe Animate
Bahasa Pemprograman : Action script 3
Tipografi : Helvetica Reguler

4.1.1.3.1 Aspek Teknis

Pada halaman ini beberapa aset menggunakan teknik motion tween dan
menggunakan teknik coding pada tombol button untuk memberikan navigasi.
Aset-aset hewan seperti ikan hiu, penyu, dan ikan marlin dianimasikan
menggunakan teknik motion tween. Kemudian motion tween di convert menjadi
button sehingga dapat diberikan kode navigasi, sehingga aset hewan selain
memiliki animasi namun juga dapat diinteraksikan oleh pengguna. Pada tiap objek
ikan memiliki materi sesuai ikan yang dipilih ketika diinterkasikan. Begitupun
dengan tombol-tombol seperti tombol video, galeri dan info menggunakan teknik
yang sama. Tombol-tombol seperti video, galeri dan info pada halaman ini

berisikan materi seputar tempat wisata Kura-Kura Ocean Park.

4.1.1.3.2 Aspek Estetis

Halaman ini memiliki background seperti di dalam ruangan akuarium besar.
Memiliki foreground akuarium disebelah kiri dengan penempatan rule of third
sehingga memiliki keseimbangan. Penempatan tombol-tombol sebagai pengisi
ruangan kosong dibagian bawah namun tetap memiliki kesan kesatuan (unity).
Foreground akuarium selalin memberikan keseimbangan juga sebagai point of

interest dari halaman ini.

4.1.1.3.3 Aspek Pesan
Halaman ini memberikan penggambaran sederhana kepada pengguna terkait
suasana wisata Kura-Kura Ocean Park. Beberapa ikan yang dibuat menggunakan

movie clip menunjukan ikan-ikan yang dibudidayakan di sana. Menambah rasa
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penasaran pengguna media untuk datang mengunjungi wisata Kura-Kura Ocean
Park.

4.1.1.4 Halaman Museum Kartini

Gambar 4.6 Halaman Museum Kartini

Dimensi / Ukuran : 1366 x 768 pixel

Color Mode : RGB Color

Image : Ruangan museum

Button : Tombol info, tombol gallery, tombol video,

tombol music, tombol menu, tombol keluar,

bingkai, patung, dan etalase

Software : Adobe Illustrator dan Adobe Animate
Bahasa Pemprograman : Action script 3
Tipografi : Helvetica Reguler

4.1.1.4.1 Aspek Teknis
Halaman ini dibuat dengan mengunakan teknik coding untuk memberikan kode

navigasi, aset-aset dimasukkan ke dalam stage kemudian di convert ke dalam
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symbol button. Kemudian symbol button diberikan kode navigasi Action Script 3.
Pada halaman ini setiap objek dapat diinteraksikan dan setiap aset memiliki materi
informasi yang berbeda-beda sesuai dengan gambar aset seperti bingkai foto,

patung, dan etalase.

4.1.1.4.2 Aspek Estetis

Halaman ini menggunakan komposisi simeris horizontal, aset-aset disusun
beraturan dan warna disesuaikan dengan tone and manner sehingga memiliki
keseimbangan (balance) dan juga kesatuan (unity). Point of interest dari halaman
ini adalah patung kandang burung yang berada di tengah yang seolah-olah berada
di sudut ruangan, didukung aset-aset lain yang berada di sekitarnya yang berirama

seperti mengarahkan mata ke patung kandang burung tersebut.

4.1.1.4.3 Aspek Pesan

Halaman ini ingin memberikan suasana yang berada di Museum Kartini kepada
pengguna (user). Aset-aset dibuat tanpa animasi gerak ingin menunjukan
ketenangan suasana yang ada di Museum Kartini. Museum merupakan wisata

edukasi tempat untuk belajar dan menambah pengetahuan.

4.1.1.5 Halaman Jepara Ourland Park

Gambar 4.7 Halaman Jepara Ourland Park
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Dimensi / Ukuran : 1366 x 768 pixel

Color Mode : RGB Color

Image : Kolam renang, kursi, payung, tanaman, seluncuran
air

Movie Clip : Pistol air, pohon, awan, dan tetesan air.

Button : Tombol info, tombol gallery, tombol video,

tombol music, tombol menu, tombol keluar

Software : Adobe Illustrator dan Adobe Animate
Bahasa Pemprograman : Action script 3
Tipografi : Helvetica Reguler

4.1.1.5.1 Aspek Teknis

Halaman ini menggunakan teknik yang sama dengan halaman sebelumnya yaitu
dengan teknik motion tween dan coding untuk memberikan kode navigasi. Aset
yang menggunakan teknik motion tween adalah tetesan air, awan dan goyangan
daun pohon. Kemudian untuk aset lainnya menggunakan teknik coding dengan
convert aset menjadi symbol button lalu diberikan kode navigasi. Aset gambar
seperti seluncuran, pelampung, dan pistol air dapat diinteraksikan dan memiliki

materi informasi sesuai dengan gambar terkait wahana Jepara Ourland Park.

4.1.1.5.2 Aspek Estetis

Halaman ini berkomposisi simteris, aset-aset diposisikan secara merata baik di
sebelah kiri dan kanan memberikan keseimbangan (balance). Warna disesuaikan
dengan tone and manner yang memberikan kesan kesatuan (unity). Point of
interest dari halaman adalah aset kolam kecil yang berada ditengah terapit oleh

dua kolam besar di kanan dan Kiri.

4.1.1.5.3 Aspek Pesan

Halaman ini ingin memberikan gambaran sederhana suasana wisata Jepara
Ourland Park. Gambar kolam ingin menunjukan bahwa ini adalah wisata wahana
air. Kemudian beberapa gambar ditunjukkan sebagai fasilitas yang dapat

dinikmati di wisata Jepara Ourland Park.
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4.1.1.6 Halaman Pantai Bandengan

Gambar 4.8 Halaman Pantai Bandengan

Dimensi / Ukuran : 1366 x 768 pixel
Color Mode : RGB Color
Image . Pasir, langit, kursi, payung, batu, banana boat,

jetski, perahu kano dan bola
Movie Clip : Pohon kelapa, tanaman, perahu, air laut dan awan
Button : Tombol info, tombol gallery, tombol video,

tombol musik, tombol menu, tombol keluar

Software : Adobe Illustrator dan Adobe Animate
Bahasa Pemprograman > Action script 3
Tipografi : Helvetica Reguler

4.1.1.6.1 Aspek Teknis

Halaman dibuat dengan teknik yang sama dengan halaman sebelumnya yaitu
dengan menggunakan teknik motion tween dan teknik coding action script 3 pada
kode navigasi. Aset yang yang menggunkan teknik motion tween adalah
tumbuhan, pohon, kapal, dan awan. Aset di convert menjadi symbol movie clip
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kemudian di berikan animasi menggunakan motion tween. Sedangkan aset yang
menggunakan teknik coding adalah aset button galeri, video, info, perahu kano,
jetski, dan banana boat. Untuk aset perahu, jetski, dan banana boat, memiliki

materi sesuai dengan gambar aset apabila diinteraksikan.

4.1.1.6.2 Aspek Estetis

Halaman ini masih juga memiliki komposisi yang simetris, dimana peletakan
posisi pada ditiap aset beraturan. Aset tanaman dan pohon menjadi foreground
dengan posisi pohon disebelah kanan menggunakan penempatan rule of third
sehingga terlihat seimbangan (balance). Warna disesuaikan dengan tone and
manner sehingga memiliki kesatuan (unity). Point of interest dari halaman ini
adalah aset-aset yang berada disebelah kiri halaman seperti perahu kanoe, jetski,
banana boat, papan seluncur, payung dan kursi pantai, selain aset-aset diletakkan
secara berdekatan, foreground pohon yang berada di sebelah kanan seolah
membawa mata untuk langsung tertuju kepada aset-aset yang berada di sebelah
Kiri.

4.1.1.6.3 Aspek Pesan

Pesan yang ingin disampaikan dari halaman ini adalah penggambaran kecil dari
suasana pantai khususnya Pantai Bandengan. Aset gambar perahu kano, jetski,
dan banana boat ingin menunjukkan apa saja yang dapat dilakukan oleh

pengunjung di Pantai Bandengan tersebut.
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4.1.1.7 Halaman Pulau Panjang

Dimensi / Ukuran

Color Mode

Image

Movie Clip
Button

Software

Bahasa Pemprograman

Tipografi

4.1.1.7.1 Aspek Teknis

Gambar 4.9 Halaman Pulau Panjang

: 1366 x 768 pixel

: RGB Color

. Pasir, langit, mercusuar, tanaman, perahu, tenda,
jembatan, batu, penyelam

: pohon dan awan.

: Tombol info, tombol gallery, tombol video,
tombol musik, tombol menu, tombol keluar

: Adobe Illustrator dan Adobe Animate

: Action script 3

: Helvetica Reguler

Pada halaman ini sebagian besar teknik yang digunakan adalah teknik coding

pada kode navigasi, teknik motion tween hanya digunakan pada aset awan dan

pohon. Untuk aset gambar tenda, penyelam, dan papan nama Pulau Panjang
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diberikan kode navigasi dengan coding agar dapat dinteraksikan sama dengan
tombol button info, galeri, dan video yang memiliki isi materi sesuai dengan aset

gambar.

4.1.1.7.2 Aspek Estetis

Halaman ini memiliki komposisi simetris dengan posisi aset berada di tengah.
Aset pulau menjadi point of interest yang berada tepat ditengah yang membuat
pandangan mata langsung tertuju. Aset-aset ditempatkan berdekatan untuk
memiliki kesan kesatuan (unity). Ruang kosong yang berada di sebalah kanan dan

Kiri untuk memberikan kesan keseimbangan (balance).

4.1.1.7.3 Aspek Pesan

Pesan yang ingin disampaikan dari halaman ini yaitu ingin menunjukan bahwa
Pulau Panjang merupakan pulau yang tidak besar yang dikelilingin oleh perairan.
Sedikit animasi yang diberikan ingin memberikan pesan bahwa pulau ini masih
bersifat alami dan tenang. Aset gambar tenda dan penyelam menunjukan kegiatan

yang dapat dilakukan di Pulau Panjang.

4.1.2 Konsep Desain

Dalam multimedia interaktif ini, tema yang digunakan mempunyai kesan yang
ceria, nyaman, dan modern. Didukung dengan tone yang didominasi oleh warna
pastel secara grafis yang ingin menunjukan suasana tempat-tempat wisata di
Kabupaten Jepara, dibuat dengan sederhana namun dapat menarik perhatian serta
terlihat modern. Pada button serta layout didominasi oleh warna biru, menurut
Dameria (2007:30) warna biru adalah warna yang memberikan inspirasi dan
ketenangan. Biru juga warna langit dan warna laut. Warna ini selalu
mengasosiasikan terhadap air dan sesuatu yang bersifat dingin atau sejuk. Sesuai
dengan tempat-tempat wisata di Kabupaten Jepara yang didominasi oleh wisata
air seperti pantai, pulau, dan taman bermain air. Menurut Molly E. Holzchang
dalam Kusrianto (2009:47) warna biru juga mampu menimbulkan respon

psikologi yaitu kepercayaan, konservatif, keamanan, dan kebersihan.
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4.2 Analisis Karya

4.2.1 Aspek Teknis

Dalam menghasilkan karya ini dibuat dengan resolusi komputer 1366 x 768 pixel.
Desain interface menggunakan teknik sketsa kasar manual, sketsa awal
berpedoman pada hasil-hasil foto panorama dokumentasi yang dilakukan pada
saat observasi yang kemudian sketsa tersebut dipindahkan ke dalam komputer
untuk memasuki tahap visualisasi digital menggunakan teknik trace pada software
Adobe Illustrator. Setalah itu desain interface dissmpurnakan dengan penambahan
tombol button dan elemen-elemen lainnya. Dalam pembuatan desain ikon, tidak
melalui proses sketsa namun langsung menggunakan teknik trace pada hasil foto
dokumentasi pada saat observasi. Setelah seluruh aset visual sudah melewati

tahap tracing, aset visual dipindahkan ke software Adobe Animate.

Saat aset memasuki tahapan pengerjaan pada software Adobe Animate, semua
aset yang sudah melakukan proses trace pada Adobe Illustrator di import ke
dalam stage atau lembar kerja pada Adobe Animate. Aset disusun sesuai dengan
desain interface yang sudah dibuat, desain interface memiliki 7 halaman utama
dengan 1 halaman pembuka, 1 halaman menu dan 5 halaman materi. Pada tiap
halaman materi memiliki 3 tombol button utama yaitu tombol info, tombol, galeri,
dan tombol video. Untuk pembuatan animasi gerak pada tiap aset menggunakan
teknik motion tween, dimana sebelum diberi animasi aset di convert ke dalam
bentuk symbol berupa movie clip sehingga aset dapat diberikan efek gerak. Dalam
memberikan kode navigasi pada tombol button teknik yang digunakan adalah
manual script coding menggunakan bahasa pemprograman action script 3 pada
software Adobe Animate. Dalam pemberian kode navigasi aset-aset visual yang
dibuat untuk tombol di convert menjadi symbol button agar nantinya aset visual
dapat diberikan kode navigasi sesuai yang diinginkan untuk menghubungkan tiap-
tiap halaman pada multimedia interaktif. Action script 3 pada Adobe Animate
meski dibuat secara manual namun bahasa pemprograman yang digunakan

sederhana dan tidak sulit untuk dipahami.
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4.2.2 Aspek Estetis

Multimedia interaktif ini memiliki komposisi yang simetris pada setiap halaman.
Pada halaman opening, aset logo dan aset mobil berada tengah sebagai point of
interest yang membuat mata langsung tertuju pada logo dan tombol button mulai
dan button keluar berada di sebelah kanan dan kiri agar memberikan
keseimbangan (balance) pada halaman. Kemudian pada halaman menu aset-aset
ikon masih diletakkan di tengah selain sebagai point of interest juga untuk
memudahkan mata dalam memilih materi yang diinginkan. Kanan dan Kiri
diberikan ruang kosong untuk memberikan kesan keseimbangan (balance). Pada
setiap halaman materi merupakan gambaran dari suasaana tiap-tiap tempat wisata
seperti pantai, penangkaran, museum, pulau, dan waterpark. Visual dari suasana
pemandangan yang ditunjukan pada tiap halaman wisata menjadi point of view
atau penekanan (emphasis). Penempatan pada button diletakkan di bawah agar
pandangan pertama akan langsung tertuju kepada visual tersebut.

Pemilihan warna tone and manner hampir disetiap halaman didominasi warna
biru sesuai dengan konsep awal, pada pemilihan huruf, huruf yang dipilih adalah
Helvetica Regular. Huruf ini dipilih selain memiliki tingkat keterbacaan yang
tinggi juga memiliki bentuk huruf yang sangat presisi. Peletakan informasi artikel
juga mengikuti arah membaca mata (eye flow) yaitu dari kiri ke kanan dan dari
atas ke bawah. Hal ini untuk memudahkan pengguna (user) untuk secara efektif
dan efisien menerima infomasi yang diberikan. Selain itu untuk memberikan
kesan kesatuan (unity) yang diciptakan dari konsistensi pada ukuran, seperti font,

ukuran button, dan kesamaan warna pada setiap halaman.

4.2.3 Aspek Pesan

Pesan dari karya multimedia interaktif ini yaitu ingin mengenalkan keindahan dan
kenyamanan wisata-wisata yang berada di Kabupaten Jepara. Menyampaikan
informasi dengan cara yang lebih variatif melalui gabungan teks, gambar,
animasi, video, dan interaktif link. Ikon sebagai pendukung penyampaian identitas
pada tiap wisata yang berada di Kabupaten Jepara agar mudah untuk diingat oleh

penerima informasi. Visual yang sederhana diharapkan mampu membuat



37

informasi jadi lebih mudah untuk disampaikan. Penyajian informasi dalam
multimedia interaktif dikomunikasikan menggunakan alat bantu seperti komputer.
Penyajian informasi dengan komputer berbasis multimedia dilengkapi dengan
kemampuan penggabungan media teks, gambar, animasi, suara dan interactive
link, sehingga lebih komunikatif. Mampu diakses diberbagai macam tempat, dan
multimedia interaktif dapat bekerja sepanjang waktu, bahkan saat tengah malam,

dimana tenaga konvensional tidak tersedia dikarenakan waktu yang terbatas.



BAB V

PENUTUPAN

5.1 Kesimpulan

Tugas akhir ini telah menghasilkan karya multimedia interaktif promosi wisata
Kabupaten Jepara yang membantu untuk mengenalkan wisata-wisata yang berada
di Kabupaten Jepara. Diharapkan ke depan multimedia interaktif menjadi pilihan
alternatif sebagai media promosi yang efektif. Konsep desain dari karya yang
dirancang menggunakan tema ceria, nyaman, dan modern. Perancangan karya
promosi multimedia interaktif ini sebagai media pendekatan pemanfaatan

teknologi yang berkembang saat ini.

5.2 Saran

Bagi desainer maupun pengembang multimedia interaktif dalam membuat suatu
karya media interaktif membutuhkan riset untuk menentukan tujuan dan
rancangan yang ingin dibuat. Riset tersebut meliputi penjabaran dari hasil
observasi dan wawancara yang sudah dilakukan. Melakukan hal seperti ini
merupakan sesuatu yang sangat penting untuk dapat mengembangkan media
interaktif. Kemudian memperhatikan dan memahami produk yang akan dibuat
berdasarkan ilmu pengetahuan dan prinsip desain yang sudah ada. Supaya karya

yang dihasilkan mempunyai nilai yang estetis dan nilai guna yang tepat.
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