BAB I
PENDAHULUAN

I.1L.Gambaran Umum

Perkembangan teknologi informasi vang pesatl telash mendorong instansi
pemerinteh untuk mengadopsi strategl komunikasi digital puna meningkatkan
Imn.spa.rmlsi dan ef-:l:li'l.rila.s dm:mmmhlhm. Iruhiiic Di ema visual saat ini,
bertransformasi Im tlnl.um.ﬂmt nmi-‘.uﬂtﬂu }mng m agar lebih mudah
diterima oleh masyarakat luas [1], [2]. Balai Geospasial Pesisir dan Gumuk Pasir
(BGPGP) memiliki peran strategis dalam menyediakan data teknis mengenai
ekosistem pesisir dan gumk pasir yang menjadf dasar kebijakan publik.

Hﬂtham’kan observasi pada unit Publikass, Mh..dm ='fﬁgmentas:i
(PDD), proses penyampaian informasi geospasial di BGPGP mwap
tantangan dalam hal jangkavan audiens. Selama ini, data teknis dan hasil kegiatan
institusi seperti survei lapangan dan kunjungan edukasi sering kali mld'.d;plhmn
oleh nm.uwnm korena penyajinnnyo yang bersifar tekms. Selnin itu,
terdapat keterbatusan dalam produksi konten video yang rutin dan berkelanjutan
unmi:plul.fmm media sosial. sehinggn informasi panw pnluhn:l.n alam
sering kali tidak menjangkau masyarakat yang berada jauh dari lokasi fisik balai.

Permasalahan tersebut diperburuk oleh tingginya volume kegiatan instansi
yang fidak sebanding dengan sumber dayn manusia di bidang kreatil’ untuk
mengolah dokumentasi mentah menjadi produk media yang siap konsumsi. Kondisi
ini menyebabkan banyak data visual hamya menjadi arsip internal tanpa
memberikan dampak edukasi yang luas. Padahal, penggunaan konten video pendek
dan desain grafis yang informatif di media sosial merupakan instrumen krusial bagi
lembaga pemerintah untuk membangun inferaksi dengan publik dan meningkatkan
literasi geospasial [3], [4].

Oleh karena itu, diperlukan upaya optimalisasi pada unit PDD melalui peran
desamer grafis dan editor video untuk mentransformasi datn mentah menjadi



[

produk multimedia. Hal ini sejalan dengan pandangan para ahli vang menyatakan
bahwa integrasi desain visual dalam penynmpaian data spasial terbukti secara
signifikan meningkatkan pemahaman dan minat sudiens terhadap isu-isu
Iingkungan [5]. Pengembangan konten visual ini mencakup pengambitan stok video
lapangan, editing video naratif, serta perancangan desain informasi vang estetis dan
komunikatif.

Kegiatan magang yang telah dilaksanakan ini sangat relevan dengan
kompetensi ngt:lmﬂtmﬁ Informatika, khususnya pn:‘.n konsentrasi Multimedia
(Digital !uun] Fokus pekeaan yang meliputi eihﬁng viden menggunakan
perangkst lunak profesional, penerapin teori komposisi visual, dan strategi
jmlgﬂhlﬂﬂ.nsﬂ! digital mmqn‘mn kompetensi inti dalam b‘ulung teknologi
q!mnlimudm‘n Melalut keterlibatan Imgsmgdnhnﬂnrﬁ#pmdukn media
di BGPGP. mahasiswa dapal menerapkan teori multimedia yang ﬂ:pelajnn di
bangku kuliah sekaligus memberikan kontribusi nyata dalam mempuﬂmlt digital

an kondisi tersebut, laporan ini disusun sebagai dokumentasi atas
dukungan penguatan fungs: publikasi di lingkungan Balai Geospasial Pesisir dan
Gumuk Pasir, sekaligus sebagai samna bagi mahasiswa wntuk mengasah
keterampilan profesional dalam produksi multimedia lﬁ.m.pcmﬁiuﬂhm

1.2. Rumusan Masalah
Berdasar gambaran tmum veng telah digraikan sebelumnya maka rumusan
masalah yang akan diselesaikan sebagai berikuf -

1. Bagaimann merncang dan memproduksi media visual (infografis, video
digital, dan konten digital) yang efektif dan menarik untuk mendokung
fungsi Publikasi, Desain, dan Dokumentasi dalam diserminasi data dan
informasi geospasial seria kegiatan BGPGP kepada masyarakat?

2. Bapmimana efektivitas dan dampak media visual yang dihasilkan dalam
memfasilitasi diseminasi informasi geospasial dan mendukung program
edukasi BGPGP?



I.3.Batasan Masalah
Untuk memastikan agar penelition mi berfokus pada ruang lingkup
permasalahan, adapun batasan yang ditetapkan penulis adalah sebagai berkut:
I. Pengembangan media visnal terbatas pada jenis media vang relevan dengan
tugas PDD, yaitu infografis. video digital‘animasi, dan konten visual untuk
media sosial.

Maten }'uug Mmmijsaﬂﬂt lih]ih data ﬂun. dnformnsi geospasial dan
dokumentasi kﬁgm m

3. Proses kerjn mencakup I:lhqum PerencunEan, mﬁuksi (pembuatan konten,
dokumentasi. aﬂ&q], evaluasi, dan revisis

]

1A Tujuan
Tujuan penulis dalam mengoptimalkan desain informasi geospasial melalui
multimedia dan desain grafis di Balai Geospasial Pesisir dan Gumuk Pasir.
AR ll‘hmlﬂnugkan medin multimedia dan desain_grafis yang mendukung
pq_:lj'nnﬂﬁi:n mformasi  geospasial secara visual, informatif, dan
Joomunikatif.
2. Mengasah kemampuan prakiis dalam bidang multimedia dan desain grafis,
3. Hlnmhh pengalxman kerja nyata dan Mﬁn'ﬂllingl{mgun
tomal _

1.5.Profile Balal Geospasial Peslsir dan Gumuk Paslr

Bagian ini membahas profil dari (empat difaksanakan nya magang, yaitu
Balai Geospasial Pesisir dnn Gumuk P‘:l.slr yang menjadi fokus utama dalam
implementasi optimalisasi desain informasi geospasial melaln multimedia dan
desain grafis, vang merupakan fokus pembahasan dalam laporan ini.

Balai Geospasial Pesisir dan Gumuk Pasir atau yvang di singkat BGPGP
adalah lembaga pemerintah non-kementrian di  Indonesia vang bertugas
melaksanakan penelition dan pengembangan informasi geospasial di bawah
naungan Balai Informasi Geospasial (BIG).



Institusi ini berfungsi sebagai unit pengelola wlama dari kompleks
Parangtritiv Geamaritime Science Park (PGSP) yang berlokasi di Gumuk Pasir
Parangtritis, Daerah Istimewa Yogyakarta. BGPGP berawal dari pendirian Museum
Gumuk Pasir pada tahun 2000, sebagai hasil kerja sama antara BIG (saat itu masih
bermama Bakosurtanal) dan Universitas Gadjah Moda (UGM). Museum tersebut
kemudian direvitalisasi dan dikembangkan menjadi PGSP, yang diresmikan pada

I, Visi : "Menjadi center of excellent for geospatial information technology,
education. research and innovation di bidang kepesisiran dan kelautan di
Indonesia."

2. Misi : Adapun misi dari Balai Geospasial Pesisir dan Gumuk Pasir.



1) Menyelenggarakan penyediaan informasi geospasial tematik pesisir dan
gumuk pasir yang akurat, mutakhir, dan sesuai standar.

2} Melakukan pemetaan, pemantauan, dan pemodelan dinamika spasial
EJMWMWMM literasi geospasial kepada
rah, dan pemangks kﬂpeuhngnnlamuyﬂ.

Gambar 1, 2 Struktur organisast Balai Geospasial Pesisir dan Gumuk Pasir

Gumuk Pasir (BGPGP) merupakan unit kerja yang secara struktural berada
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bawah Kepala instansi. Dalam pelaksanaan

langsung tugas operasionaln
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BGPGP memiliki gari Sekretariat
garis koordinasi dengan Deputi Bidang
s Utama i
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BABIT
TEORI DAN METODE

2.1.Teord
Teori berisi dasar ilmiah yang digunakan dalam mengoptimalisasikan
desain informasi geospasial. multimedia dan desain grafis. Adapun teon yang

melandasi antara lam :

2.1 1 Multimedia

‘r'lgmi Siswanfo [6], secara konseptunl mulfimedia merupakan
penggabungan dari berbagai elemen media mtcrukhfm dlrﬂw&m untuk
‘menyampaikan mnm m ‘alau informasi secara efektif H]hm sejalan dengan
definisi etimologisnya yang berasal dari kats sl (banyak) dan medium
(perantara). yung didefinisikan sebagai kombinasi dani hll.'hgli dmniu konten
seperti teks, audio, gambar, animasi, video, dan konten intersktif, Dalam konteks
mlmu]ps; informasi, multimedia bukan hanya sekadar gabungan media, melsinkan
m'hﬂuhmhnpwﬁmpamn pesn yang memanfaatkan teknolom kummuntuk
menyajikan informasi secars feepadu demi menyajikaii data yang lebib kaya
Mlnghm media konvensional, -y :

“Lebih lanjut dojam {'?] dijelaskan bahwa multimedia terbagi menjadi dua
katemmmm" edia linter dnnmul!.lmﬂil_‘hﬂnﬁkhf Multimedia linier
berjalan secarn sekuensial 'Ih:]uhﬂrul dari pengguna, seperti tayangan video.
Sedongkan multimedia interaktif memberikan kontrol kepada pengguna untuk
menavigasi dan bennterlm dengan konten. mmlﬁmiup instansi pemerintah,
kedua jenis imi sering d.{glmhn secara bergantian untuk kebutuhan presentasi
profil maupun edukasi publik.

Efektivitas multimedia dalam penyampaian informasi didukung oleh teon
kognitif yvang disebutkan dalam [8]. yang menyatakan bahwa manusia memiliki
kemampuan pemrosesan informasi yang lebih baik ketika maten disajikan melalui
saluran visual dan suditif secara bersamaan (due! channel). Penggunaan video atan



animasi grafis dapat membantu memecah informasi yang kompleks menjadi
bagian-bagian vang lebih mudah dicerna.

Dalam era digital saat ini, sebagaimana dikutip dani [9], peran multimedia
menjadi faktor kunci dalam strategi optimalisasi informasi. Konten multimedia
yang dikemas dengan baik mampu meningkatkan atensi dan refensi audiens
terhadap pesan yang disampaikan, EEI'IIIJH,E informasi teknis instansi dapat
didiseninasikan menjadi pengelahuanm:bmﬂaal bagi masyarakat luas.

2.1.2.Desain Grafls

Desain grafis didefinisikan sebagni keahlian, seni, dan teknik untuk
menyampaikan pesan secara visual dengun memanfastkan elemen-elemen dasar
seperti warna. tipografi, dan komposisi tata letak [ 10], Sebagai sebuah disiplin itmu,
m grafis menggabungkan seni dan teknologt untuk mengorga
w!m!agr mudah dipahami, Tujuan utamanya adalah mqhhum visual
atas permasalahan komunikasi, di mana desainer bertugas menerjemahikan ide-ide
ahsnimdﬁ bentuk visual yang konkret dan komunikatif.

Elemen-elemen dusar dalam desain grafis mellputl gans; bentuk; tekstur,
ruang, warna, dan tipografi. Berdasarkan [11], penguassan terhadup elemen-elemen
mimgai krusial karena setiap elermen membawa danpk'ﬁhhgum berbedn.
Femﬂﬂ:l.ﬂ.n warma dapat mempengaruhi suassana hati den hierarki informasi.
RMWWWIM tmgkﬂw {j-nﬂubn‘m"i.

Dalam konteks penyebaran informasi publik, [12] menckankan bahwa
desain gruﬁ bt'rlﬁngﬁ !whug}i j'umbnmn visual yang menghubungkan pember
informasi dengan penenma informasi, ﬂﬂhmﬁ&h&us mampu memandu
mata pembaca untuk menangkap poincpoin penting  dalom wakiun singkat,

mengingat audiens cenderung memindai informasi (scanning) secara cepat,

1 Ill' informasi

Penerapan desain grafis dalam optimalisasi informasi juga berkaitan erat
dengan branding instansi. Menurut [13]. konsistensi visual dalam produk grafis
gkan membangun identitas yang kuat don profesional. menjadikan data teknis
tampil lebih humanis dan menarik bagi target sasarn vang beragam.,



1.1.3.Informas! Geospasial
Berdasarkan Undong-Undang Nomor 4 Tahun 2011 tentang Informasi

Geospasial [14], Informasi Geospasial (1G) didefinisikan sebagai duta geospasial
yang sudah diolah sehingga dapat dipunakan sebagai alat bantu dalam perumusan
kebijakan, pengambilon keputusan, dan'stay  pelaksansan kegistan yang
berhubungan dengan ruang kebumian.

Secara konseptual, informasi geos asii merupakan komponen sentral dari
kecerdasan  keruangan  {geospitiaol mu%m} yang difungsikan  untuk
menjelaskan, menginterpretasikan, hingga memprediksi dampak aktivitas di suatu
pengaturan spasial atat wilayah tertentu [15]. Komponen utsmanya terdiri dari data
spasial (pusisi geografis) dan data atribut (penjelasan objek), Representasi data ini
tidak hanya diwujudkan dalam bentuk peta. tetapi kini juga mencakup data visual

Tantangan utama dalam informasi geospasial adalah kn@lﬁxi{aﬂlﬂlﬂh
yang seringkali kaku dan sulit dipahami masyarakat awam. D[‘hlﬁg dari [16],
lﬂpedukmmnsuahsm datn atwu karogrofi modern untuk menyederhanakan
hmpl% tersebut tanpa mengurangi akurusi isinya; sehingga mudah diakses
aleh publik non-teknis.

Diseminasi informasi  peospasial memegung  peranan _I_lmﬂng dalam
edukasi, Sebagaimana dijelaskan dalam [17],[18][19]420), integrasi antara data
geospasial yang akurt dengan tampilan multimedia dan grafis yang menarik akan
menciptakan literasi spasial yang lebih baik di myw:ﬁ:ul Hal imi =angat
mendukung tujuan pelestarian lingkungan dan penge

i g:ul wiwasan kebumian

(peo-literacy).

1.2 Anallsis

Pelaksanaon kegiatan magang di Balai Geospasial Pesisir dan Gumuk Pasir
{BGPGF) dilakukan melahn serangkaion tahapan kerja vang sistematis. Tahapan ina
mencakup observasi lapangan, akuisisi data visual, produksi multimedia, hingga
pelayanan edukasi publik. Analisis i disusun untuk merinei bagzimana setiap
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informasi geospasial agar lebih menarik dan mudah dipahami oleh masyarakat.

2.2.1.Alur Pelaksanaan Keglatan
Secara keseluruhan, tahapan alur kerja dan produksi visual tersebut dapat

Gambar 2. | Disgram Alir
Berdasarkan Gambar 2. | di atas, alur penyelesaian masalah pada Praktik
rincian penjelasan dari masing-masing tahapan tersebut:
1. Mulai



Tahap awal dimulainya keseluruhan rangkaian kegiatan Magang atau
penelitian di Balai Geospasial Pesisir dan Gumuk Pasir (BGPGP).
2. Observasi Awal
Pada tahap ini, dilakukan pengamatan langsung di lingkungan kerja instansi,
termasuk di Museum Gumuk Pasir. Tujuannya adalah untuk memahami alur kerja,
mengamati karakteristik target audiens, seria. mempelajari maten geospasial yang
nantinya akan dikemas menjadi konmvhnh
3. Identifikasi Kebutuhan PDD di BGPGP
Tahuap  analisis untuk menentukan apa sajn kebutuhan Publikasi,
Dokumentasi. dan Desain (PDD) yang diperlukan oleh instansi. Halini mencakup
jpenentunn jenis kontes yang horus dibuat. sepuli‘mthn- pmmnsh dokumentasi
WMm lapangan, atsu pembuatan desain grafis e i sosial.
4. Perancangan Konten
Ini merupakan tahapan pra-produksi. Sebelum mulsi mengambil gambar
atuu mendesamn, dilakukan penyusunan konsep visual, naskah (seript), penentuan
palet wama, dan perencanoan elemen multimedia lainnya agar konten yang
dihasilkan sesusi dengan identits mstansi.
5. Akuisisi Data
Wwﬂmhhmhku konten atau pmpmﬂnhi Kegintan
padn tahag mmeﬂl’nttpmhﬁn .E:ulﬂ.gc video {syuting), pemohetnn kegiatan,
perekaman audio, serta pengumpulan data atau aset digital pendukung lainnya.
6. Pemrosesan Data dan Fruduk Visual
Ini adalah tahap pasca-produksi (editing). Data mentah dan footage yang
telah dikumpulkan kemudian diedit, digabungkan, dan diberi sentuhan akhir seperti
color grading. penambahan teks, dan penvelarasan sudio hingga menjadi satu

kesatuan karya multimedia yang utuh.
7. Output Media Visual
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Hasil proses editing diekspor (render) menjadi sebuah draft atan purwarupa
produk visual, baik berupa video maupun gambar statis (desain grafis), yang sudah
siap untuk ditinjau.

8. Evaluasi dan Revisi

Tahap peninjauan (review) output visual oleh pembimbing lapangan atau
pihak instansi.

Pﬂil.tﬂhlm nbi i ‘I:Eniﬁpalkﬂkﬂmllgﬂﬂl'f-ln
untuk diperb :

selama berada di BGPGP.
12. Selesai
Seluruh rangksian kegiatan penelitian, praktik kerja, dan penyusunan
laporan tefah resmi berakhir.
2.2.2.Anallsis Kebutuhan Perangkat Keras



spesifikasi yang memadai. Adapun rincian perangkat keras yang digunakan selama

pelaksanaan magang adalah sebagni berikut:

Perangkat Akulsisi Data Visual: Untuk pendokumentasian harian dan
pengambilan foorage video vang dinamis (terutama untuk kebutuhan media
sosial), penulis menggunakan seriphone Apple iPhone 11, iPhone 12, sertn
Samsung Galaxy A54. Ketiga perangkat ini memiliki kapabilitas perelaman
video beresolusi tinggi dan’ ﬂﬂlﬁiﬂn bawaan yang baik. Selain
smartphone; pengambilan gsmbar yang membutuhkan tingkat ketsjaman
dan detail tingo sepaﬁfm ]:t:ﬂnkm.[m aset grafis utama didukung oleh
Perangkat Pemrosesan (Editing): Tahap pengolahan data mentah menjadi
produk multinsedia utuh dikerjakan merizgunakan laptap Lenovo IdeaPad
Gaming 3. Perangkat ini meniliki spesifikasi prossor dan kartu grafis yang

- mumpuni untuk menangani beban kerja visual, seperti rendering videa dan
- multitasking antar aplikasi desain tanpa kendala performa.

Perangkat Akuisisl Aundfo: Untuk merekam suara yang jemih saat
pembuatan kanten video, terutama mwngmﬁhﬂymbmmm:mgnn
seperty di kawasan pesisir dan Gumuk Pasir; dmun%mkmh nirkabel.

Perangkat ini secarn khusus dilengkapi deﬂ_ﬁuﬁm (buly penynring

-suara) yang berfungsi kmusial untuk meredom gangouan suora angin.
sehingga kualitas sudio narusi atau dialog yang dibasilkan tetap bersih dan

PR
Perangkat Pendukung: Untuk nmajlgnﬂﬂlﬂhu gambar saat perekaman
video statis maupun Mﬂm'w digunakan tripod. Alat ini sangat
penting agar foosage yang dikasilkan tidak govang.

1.1.3. Anallsls Kebutuhan Perangkat Lunak

Meskipun perangkat lunak vang digunakan berfokus pada dua platform

utama, keduanya dioptimalkan secara maksimal untuk menghasilkan korya
multimedia yang sesuai dengan standar instansi. Perangkat lunak tersebut meliputi:
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I. CapCut: Aplikasi ini digunakan sebagal soffwere utama dalam proses
editimg video. Pemilihan CapCul didasari oleh kemampuannyn yang sangat
efisien dalam memproses video berformat vertikal {untuk Reels/TikTok)
maupun horizontal (untuk YouTube). Analisis kebutuhan terhadap soffware
ini mencakup penggunaan fitur pemotongan klip, pengaturan transisi, eolor
grading untuk menyesuatkan wama visual pantai‘gumuk pasir, hingga
penambahan subtitle otomatis- gat penting untuk aksesibilitas

A0 IMeEndal 1l:
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