BAB I

PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang
Semarang merupakan ibukota Jawa Tengah yang memiliki sejarah yang panjang. Kota Semarang pernah menjadi pusat perdagangan dan pelabuhan pada zaman kolonial. Dinas pariwisata dan kebudayaan (2018) mengemukakan Kota Lama Semarang merupakan sebuah kawasan yang berada di Semarang. Kawasan ini dibangun pada abad 19 dan memiliki karakteristik bangunan Eropa pada tahun 1700 dan memiliki luas kawasan sekitar 31 hektar. Dalam kawasan Kota Lama terdapat 116 bangunan cagar budaya yang digunakan sebagai bangunan pemerintahan, gereja maupun untuk keperluan lainnya (dapat di lihat di https://pariwisata.semarangkota.go.id/ index.php?r=site/ wisata&id=Wisata%20Warisan%20Budaya). Yuliansyah Ariawan selaku pengelola Kawasan Kota Lama pada wawancara yang dilakukan pada 11 Februari 2019 juga mengatakan bahwa Kota Lama merupakan kawasan wisata yang memiliki keunikan yaitu merupakan pusat pemerintahan dan pusat bisnis dunia karena adanya faktor Oei Tiong Ham yang merupakan raja gula karena bisnis gulanya pada zaman dulu. 
Pemerintah Kota Semarang pada tahun 1990, yang dipimpin oleh Kolonel H. Soetrisno Soeharto, mengadakan revitalisasi Kawasan Kota Lama. Revitalisasi ini bertujuan untuk memperbaiki dan membenahi jalan, drainase serta pembuatan polder untuk mengendalikan rob dan banjir Kawasan Kota Lama. Revitalisasi membawa dampak yang positif, karena bangunan-bangunan tua di Kawasan Kota Lama dapat difungsikan kembali sebagai kawasan perkantoran dan lokasi di sekitaran di area polder, dapat digunakan sebagai rekreasi, pentas apung maupun dugderan menjelang bulan puasa. 
Program revitalisasi kemudian dilanjutkan pada masa kepemimpinan berikutnya, hingga pada tahun 2016, dikutip dari Kompas Semarang, Walikota Semarang Hendrar Prihadi menyampaikan bahwa Kawasan Kota Lama adalah salah satu bagian dari program kerjanya. Tahun 2017 dimulai revitalisasi tahap I, sehingga sebanyak 80 persen dari 116 bangunan gedung cagar budaya sudah mengalami revitalisasi. Tepat pada bulan Agustus 2019 revitalisasi tahap I akhirnya selesai, 
Perubahan begitu terasa dan cukup banyak menhadirkan menghadirkan nuansa baru di Kota Lama Semarang. Kota Lama kini menyajikan beragam tempat tempat wisata bersejarah yang layak dikunjungi, seperti Jembatan Berok, Nilmij, Gedung Susteran, masih banyak lagi. Berbanding terbalik dengan sisi positifnya, Kota Lama belum dimunculkan sepenuhnya oleh pemerintah Semarang, seolah olah menunggu revitalisasi tahap kedua, hanya web non-resmi yang memberitakan mengenai indahnya Kota Lama pasca Revitalisasi. 
Untuk informasi visual atau gambaran mengenai Kota Lama Semarang hanya sebatas fotografi dan sebagian besar adalah vlog atau wawancara. Sedangkan beberapa daerah seperti Kota Tua, Kota Bali, Kota Lombok dan kota-kota lainnya, sudah memiliki image melalui video yang terupload pada Youtube atau melalui website. Karena tidak dapat dipungkiri bahwa dalam fotografi terdapat area cakupan yang tidak seluas videografi, serta vlog sifatnya adalah video non-resmi. Oleh karena itu, perlu adanya bukti penguat, seperti video terstruktur untuk menarik wisatawan dan mendukung Kota Lama Semarang menjadi asset United Nations Educational Scientific and Cultural Organization 2020.
Video dipilih karena dapat memberikan gambaran yang lebih luas dan mampu merekam setiap kejadian dari beragam sudut pandang. Video memiliki komponen seperti audio, subtitle, dan visual, yang dikemas menjadi satu media interaktif, yang diharapkan bisa menjadi medium yang menjangkau khalayak umum, dan menjadi pelengkap informasi, serta sebagai bukti dari adanya tempat atau lokasi Kota Lama Semarang.
Berdasarkan pemapaparan pemaparan diatas, diharapkan dengan adanya perancangan Video Kota Lama Semarang ini, dapat menjadi video dan media pendukung serta meningkatkan daya tarik wisatawan akan Kota Lama, sebagai bentuk tindak lanjut pasca revitalisasi yang dilakukan oleh pemerintah setempat, serta rencana menjadi asset United Nations Educational Scientific and Cultural Organization 2020.
1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan paparan latar belakang diatas didapatkan rumusan masalah yaitu: bagaimana merancang video Kota Lama Semarang sebagai tindak lanjut pasca Revitalisasi?
1.3. Tujuan Perancangan
Merancang video sebagai salau satu upaya mendukung pemerintah, dalam mengenalkan Kota Lama Semarang pasca Revitalisasi kepada khalayak umum. 
1.4. Batasan Perancangan
a. Area pengambilan data dan gambar bergerak terbatas pada lingkup Kota Lama Semarang
b. Konten berfokus pada wisata dan bangunan-bangunan bersejarah 
c. Software yang digunakan adalah Adobe Premiere, Adobe After Effect, dan Adobe XD
d. Video yang ditampilkan menggunakan format 1920 pixel x 1080 pixel pada Youtube dan 1080 pixel x 1080 pixel pada Instagram

e. Durasi video lebih kurang 2 menit 20 detik
f. Media pendukung web dan aplikasi hanya sebatas User Interface
1.5. Manfaat Perancangan
1.5.1. Manfaat Bagi Masyarakat

Perancangan ini diharapkan dapat memberikan gambaran pada masyarakat tentang kawasan Kota Lama Semarang serta menarik minat masyarakat untuk lebih mengenal kawasan tersebut pasca revitalisasi.
1.5.2. Manfaat Bagi Institusi

Perancangan ini diharapkan dapat menambah referensi dan pengembangan perancangan videografi atau cinematografi, sehingga dapat dijadikan rujukan penelitian generasi berikutnya.

1.5.3. Manfaat Bagi Target Audience

Perancangan ini diharapkan dapat membantu dan memberikan audience fasilitas yang dapat menunjang informasi serta pengenalan terhadap Kota Lama Semarang.
1.6. Metode

Metode perancangan yang digunakan mengadaptasi model perancangan Sanyoto. Berikut detail dari metode yang digunakan:

1.6.1. Waktu dan Tempat Perancangan

Penulis melakukan perancangan pada bulan Agustus 2019. Perancangan dilakukan penulis berlokasi di Kota Lama Semarang, Jalan Letjen Suprapto No.31, Tj. Mas, Kec. Semarang Utara, Kota Semarang, Jawa Tengah. 50137

1.6.2. Bahan dan Alat Perancangan

Dalam perancangan Video Kota Lama, penulis menggunakan dua perangkat penunjang pembuatan karya, yaitu perangkat keras dan perangkat lunak. Berikut detail dari bahan dan alat yang digunakan penulis:

a. Perangkat Keras

· Personal Computer: AMD Ryzen 5 2600 (12 cpu) 3,4 Ghz. NVDIA GTX 1650 Super, Ram 32GB. Harddisk 1 TB
· Mouse

· Keyboard

· Headset

· Microphone

b. Perangkat Lunak

· Adobe Photoshop (CC 2020)

· Adobe Illutstrator (CC 2019)

· Adobe After Effect (CC 2018)

· Adobe Premiere Pro (CC 2019)

· Adobe XD (2020)

· Streamlabs OBS

1.6.3. Pengumpulan Data

a. Sumber Data
Data yang penulis gunakan untuk perancangan ini merupakan data primer yang berasal dari wawacanara dan studi lapangan, dan data sekunder dari buku, penelitian ilmiah terdahulu, artikel, dan berita.

b. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan dan perolehan data yang dipakai merupakan metode penelitian kepustakaan. Penelitian kepustakaan mengacu pada referensi referensi yang diperdalam dan dipahami dari masing masing penelitian yang memiliki hubungan dengan materi penulis.
1.6.4. Analisis Data

Analisis data yang digunakan penulis adalah analisis deskriptif. Analisis deskriptif adalah analisis dengan memaparkan data apa adanya dan tanpa direkayasa. Dalam perancangan perancangan ini penulis menjelaskan data tentang Kota Lama Semarang pasca Revitalisasi yang bersumber dari penelitian ilmiah terdahulu, berita, dan statistik lainnya.

1.6.5. Prosedur Perancangan

Prosedur Perancangan yang digunakan adalah Metode Perancangan Sadjiman Ebdi Sanyoto (2006):
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1.7. Sitematika Penulisan
Sistematika penulisan yang ada pada perancangan ini ditulis secara sistematis yang tersusun atas lima bab dan diuraikan menjadi sub-sub pembahasan sebagai berikut:

a. BAB I merupakan pendahuluan yang terdiri atas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan perancangan, manfaat perancangan, batasan masalah, metode dan sistematika penulisan.
b. BAB II merupakan tinjaukan pustaka yang terdiri dari penelitian terdahulu, dan teori terkait.
c. BAB III merupakan analisis perancangan yang terdiri dari analisis dan perancangan.
d. BAB IV merupakan pembahasan yang terdiri dari gambaran umum objek penelitian, implementasi dan uji coba.
e. BAB V merupakan penutup yang terdiri dari kesimpulan dan saran.
Gambar 1.1. Kerangka/Pola dasar Perancangan


(Sumber: Sanyoto, Sadjiman Ebdi. 2006.
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