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INTISARI

Jogja National Museum setiap tahunnya menggelar Pameran Karya Seni
yang dihadiri oleh ribuan pengunjung setiap harinya. Banyak pengunjung pameran
yang belum memahami, bahkan belum tahu tentang peraturan pengunjung, ketika
pameran berlangsung telah terbiasa dengan kebiasaan yang telah berjalan dan tidak
tertulis, mereka sangat sulit untuk menjalankan peraturan yang ada. Sebagian besar
pengunjung pameran belum mengerti tentang peraturan pengunjung pameran, yang
bertujuan untuk mengapresiasi karya seni.

Alat yang digunakan saat ini untuk pengaplikasian peraturan pengunjung
pameran tersebut, hanya sebatas teks tertulis atau buku panduan dengan kelemahan
yaitu, tidak dibaca secara menyeluruh oleh pengunjung dan sulitnya pemahaman
dari teks tertulis yang berbelit. Melihat permasalahan ini, menggunakan video yang
memiliki gambar bergerak, hal itu bisa merupakan kesempatan penyelesaian .
Praktek yang dilakukan di lapangan dapat divisualisasikan dengan video dan itu
akan menjadi lebih mudah bagi pengunjung untuk memahami peraturan yang
berlaku di dalam area pameran. Membuat video dapat dilakukan dengan
menggunakan teknik motion graphic sebagai media untuk menjelaskan isi dari
Peraturan Pengunjung Pameran.

Pemahaman peraturan pengunjung pameran tentang peraturan yang berlaku
dengan cara konvensional, kurang menarik bagi pengunjung dan membuat
pengunjung tidak mau membaca dan tidak mengerti tentang isi dari peraturan itu
sendiri, oleh karena itu kita perlu solusi untuk membuat pengunjung menyadari isi
dari peraturan pengunjung pameran.

Kata Kunci: Peraturan, Multimedia, Informasi, Penyampaian,Video, Animasi.
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ABSTRACT

The Jogja National Museum annually holds an Artwork Exhibition which is
attended by thousands of visitors every day. Many exhibition visitors who did not
understand, did not even know about the visitor's regulations, when the exhibition
took place they were accustomed to the habits that were already running and not
written, they were very difficult to carry out the existing regulations. Most visitors
to the exhibition do not understand the rules of exhibition visitors, who aim to
appreciate works of art.

The tool used today for the application of regulations to visitors to the
exhibition, is limited to written text or guidebooks with weaknesses, that is, not read
thoroughly by visitors and the difficulty of understanding of complicated written
texts. Seeing this problem, using videos that have moving images, it can be an
opportunity for completion. Practices carried out in the field can be visualized with
videos and it will be easier for visitors to understand the rules that apply in the
exhibition area. Making videos can be done using motion graphic techniques as a
medium to explain the contents of Exhibition Visitor Regulations.

Understanding the exhibition visitor ‘s regulations regarding the rules that
apply in a conventional way, is less attractive to visitors and makes visitors
unwilling to read and do not understand the contents of the regulations themselves,
therefore we need a solution to make visitors aware of the contents of the exhibition
visitor regulations.

Keywords: Regulation, Multimedia, Information, Submission, Video, Animation.
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