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Abstrak

Situs Patiayam adalah daerah temuan benda-benda purba di pegunungan Patiayam.
Kekayaan fosil yang tersimpan dan keindahan alam yang dimiliki menjadi daya tarik
utama dari kawasan Patiayam baik untuk wisata pendidikan maupun wisata alam.
Kawasan Situs Patiayam mempunyai potensi untuk dikembangkan sebagai daerah tujuan
wisata dengan spesifikasi obyek wisata pendidikan. Karena minimnya pengunjung, maka
perlu adanya perancangan komunikasi visual untuk mengenalkan potensi Situs Patiayam
kepada masyarakat. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana
merancang komunikasi visual untuk mengenalkan Situs Patiayam di kabupaten Kudus
sebagai obyek wisata pendidikan. Bagaimana merancangkan media untuk komunikasi
visual dalam mengenalkan Situs Patiayam. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat
perancangan komunikasi visual untuk mengenalkan Situs Patiyam kudus sebagai obyek
wisata pendidikan. Mewujudkan media untuk komunikasi visual dalam mengenalkan
Situs Patiayam. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif
yaitu dengan cara observasi dan wawancara serta di analisis menggunakan 5W+1H
(what, why, where, when, who, how). Hasil dari perancangan ini berupa media interaktif
sebagai media utama dan media pendukung seperti billboard, brosur, x-banner, poster,
merchandise.Situs sebagai obyek wisata pendidikan dicapai melalui media interaktif dan
pendukungnya dapat menarik minat masyarakat untuk berkunjungi serta menjadikan
Situs Patiayam sebagai tujuan wisata berbasis pendidikan.
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1. PENDAHULUAN

Kabupaten Kudus adabh sebuah kabupaten di Propinsi Jawa Tengah yang
terletak di jalur pantura antara Kota Semarang dan Kota Surabaya. Kota ini
berprak sekitar 51 kilometer dari timur Kota Semarang. Kabupaten Kudus
yang dengan luas + 42516 Ha memiliki berbagai keunggulan dan potensi
yang diantaranya adabh potensi perindustian, potensi pendidikan, potensi
alam dan potensi pariwisata (www.kuduskab.go.id). Situs Patiayam adakh
daerah temuan benda-benda purba di pegunungan Patiayam. Kekayaan fosil
yang tersimpan dan keindahan albm yang dimiliki menjadi daya tarik utama
dari kawasan patayam tersebut. Daerah ini terdapat pula beberapa obyek
wisata yang dapat dkunjungi seperti Gardu Pandang, Gua T, Sendang
pangelon dan Museum purbakala Patiayam yang terketak di desa Terban,
Kecamatan Jekulo, Kabupaten Kudus.



Gardu Pandang sebagai atraksi buatan difungsikan untuk bisa memandang
keindahan wilayah Situs Patiayam dari atas. Terdapat gua peninggakn
Jepang, masyarakat biasa menyebut gua ini dengan nama Gua T. Dahulunya,
gua ini menjadi tempat untuk singgah dan bersembunyi tentara jepang. Serta
Sendang Pangelon yang konon merupakan petilasan dari seorang abdi dalem
dari Pati. Selain ketiga tempat tersebut situs patiayam memiliki obyek
unggubn yang saat ini sedang dikembang pembangunannya Yyaitu Museum
Purbakala Patiayam sebagai sakh satu wisata sejarah di Situs Patiayam.

Museum Purbakala Patiayam memiliki banyak benda-benda purba khususnya
fosil binatang. Seperti yang penulis kutip dari Koran Tempo yang terbit pada
tanggal 27 Juni 2008, situs patiayam memiliki sejumkh tulang belulang
binatang purba, seperti Stegodon trigono chepalus (sejenis gajah purba),
Elephas sp (juga jenis gajah), Cervus zwaani dan Cervus lydekkeri Martin
(sejens rusa), Rhinoceros sondaicus (badak), Sus brachygnatus Dubris
(bahi), Felis sp (macan), Bos bubalus palaeoharabau (kerbau), Bos banteng
paleosondicus (banteng), dan Crocodilus sp (buaya).

Kawasan Situs Patiayam dapat dimanfaatkan sebagai obyek wiata alam yang
diharapkan dapat menarik minat wisatawan akan keindahan pemandangan
dan peninggalan sejrah jaman penjaphan. Sehkin itu, wiatawan Situs
Patayam sekin menyaksikan berbagai macam fosil di museum patiayam,
dapat pub melihat napak tilas sampai ke lokasi penggalian fosil.

Situs Patiayam saat ini masi terlihat sepi dari aktifitas wisatawan. Selma ini
museum Patiayam sebagai daya tarik utama pengunjung, masih dilihat
sebagai tempat yang pasif dan stats, dibaca dan dinikmati keindahan fisiknya
saja. Hal ini yang menimbulkan pemikiran bahwa wisata di museum kurang
menarik, kuno dan hanya dkunjungi jika diperlukan sebagai tempat
peneliian, pengkajian ilmu atau pembelajaran saja. Paradigma tentang
museum perlu dubah secara perlahan dan pasti dalam era globalisasi.
Museum bisa dijadikan sebagai tempat yang lebih dinamis yang bisa
digunakan sebagai sarana pembelajaran maupun sebagai tempat wisata.

Wisata tidak hanya bertujuan untuk bersenang-senang saja mehinkan perlu
adanya imbal balik seperti adanya penambahan pangabman, pengetahuan,
nilai dan sudut pandang baru dabm berwisata. Situs Patayam sebagai sabh
satu wisata berbasis edukasi yang menyajikan informasi tentang sejarah
Arkeologi. Dalam konteks ini museum adalah tempat wisatawan untuk dapat
melihat dan memahami warkan budaya masa lalu dari etnik lain, yang berasal
dari kurun waktu yang berbeda.

Selain itu, perlu adanya upaya-upaya peningkatan pemanfaatan Situs
Patayam yang dapat dilakukan di komplek Patiayam ini terutama bagi
kalangan pelajar, sehingga segal sesuatu mengenai benda purbakala dan
penelitian-penelitian ~ tentang  kepurbakalaan  dikalangan  pelajar ~ maupun



mahasiswa dapat lebih intensif dan bermanfaat bagi gererasi selanjutnya.
Serta Situs Patiayam lebih dikenal oleh masyarakat yang dapat berdampak
pada peningkatan pengunung Situs Patiayam. Disisi lain upaya pengenakn
Situs Patiayam beserta potensinya masih belum maksimal, ini dapat dilibat
dari media yang gunakan dalam mengenalkan situs tersebut masih sebatas
pada baliho yang terdapat di tepi jplan pantura dan katalok pariwikata yang
didalamnya mencantumkan sebagian informasi tentang Situs Patiayam. Masih
belum adanya media secara khusus untuk mengenalkan Situs Patiayam
tersebut.

Kerjasama antara dinas pariwisata dengan penulis, media komunikasi visual
diharapkan mampu menempakan diri sebagai salah satu solusi untuk
memecahkan permasalahan yang ada. Komunikasi visual yang mengarah
pada media interaktif berupaya dapat memberikan pemahaman yang lebih
intensif terhadap para wisatawan dan pelapr. Sehkin itu, media interaktif
sebagai bagian dari komunikasi wvisual juga bertupan untuk mengenalkan
Situs Patiayam sebagai tempat wisata yang layak untuk dikunjungi.

2. METODE
Bagian kedua dari isi jurnal adalah metode penelitian, dimana bagian ini
berisi tentang langkah-langkah perelitian, objek dan instrumen penelitian,
teknk pengumpulan data, variabel peneliten dan teknk analisis

2.1. Metode Perelitian

Dalam perelitian ini Penulis akan menggunakan peneliten kualitatif
karena membutuhkan penglasan secara deskriptif untuk menggali
informasi dari narasumber guna mengetahui data-data yang dibutuhkan.
Serta. menggali dan mencari tahu pemahaman nformasi, alasan
berkunung dan pendapat mengenai museum patiayam dari pengunjung.
Sehingga akan didapatkan informasi secara jelas berkaitan dengan
permasalahan yang ada di Situs Patiayam tersebut.

Peneliian  kualitatif ~ ini  tidak  bertuyuan  untuk mengkaji atau
membuktikan kebenaran suatu teori, tetapi teori yang ada dikembangkan
dengan menggunakan data yang terkumpul. Berpipk pada hal tersebut,
maka operasionalnya berkisar pada pengumpulan data yang selanjutnya
dsusun, diolah dan ditafsirkan dan diberi makna yang rasional untuk
mendapatkan kesimpulan yang bersifat kritis.



}l Permasalahan '
hetode v
itati H[ SITUS PATIAYAM k Analisi
@ 5W+1H

v

Konsep cangan

[ |
WVisual M edia Kreatif

. Media Interaktif,
l\Nisata Pendldkan, Poster, Billboad, x-banner,

Desain Final cd interaktif, pin, stiker

2.2. Metode Pengumpulan Data

a. Wawancara
Dengan cara menanyakan secara langsung data yang dibutuhkan kepada
seseorang yang berwenang. Isi wawancara berkaitan dengan masalah
penyebab mnimnya pengunjung dan kurangnya pemanfaatan  Situs
Patayam sebagai media pembelajaran langsung, serta upaya-upaya
yang telah dilakukan untuk mengenalkan museum tersebut kepada
masyarakat luas.

b. Observasi
Perancang/penulis akan melakukan pengamatan secara langsung dengan
menggunakan seluruh alat indra untuk mendapatkan informasi yang
dibutuhkan di Situs Patiayam tersebut.

2.3. Metode Analisis Data
Metode arnalsis data yang digunakan dalam penelitean ini adalah analisis
5W + 1H. Analiss ini digunakan untuk menyederhanakan data yang
sudah dirangkum, sehingga dapat dengan jelas ditentukan fokus- fokus
permasabhan dan kesimpulan dari perelitian yang telah dilakukan.



3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Desain yang diterapkan dirancang dengan berdasarkan keyword dan amalsa
warna yang telah dilakukan pada bab sebelumnya. Keyword yang digunakan
adalah Classic. Pendekatan warna yang digunakan dalam media interaktf ini
adalah menggunakan warna yang tergolong dalam warna classic, yang dapat
diartikan tua, kuno, elkegan, dan sederhana.

3.1 Pra Produksi
Praproduksi ini terdiri dari :

a) Outline
Media interaktif adalbh pengguna tidak hanya memperhatikan
media atau obgek saja, melankan juga dituntut untuk berinteraksi
selama mengikuti pembelajaran.

b) Script
Media nteraktif membutuhkan pemetakan secara terstruktur guna
memudahkan dalm merancang dan membuatnya. Pemetakan
tersebut merupakan penjelasan yang bersifat tekns tentang format
ki pesan pada setiap halaman interface.

No. | Halaman Interface Keterangan
Sebagai awal dari  media
Scene _ !nFerakt!f_ yang dibuat, anirr_lasi
1 Tlailer Pembuka | ini berisi sekibs tentang  situs
patiayam dan segala potensi
yang ada di situs patiayam.
Merupakan halaman utama yang
berisi menu-menu halaman
interface. Pada halaman ini
terdapat menu utama sebagai
berikut :
1. Sejarah penelitian
Scene | Halmen Mend | 5 Daftar berda koleksi
3. Daftar wiata disekitar
4. Foto-foto dokumentasi
5. Dinas pariwiata kudus
6. Peta lokasi
7. Video profile
8. Menu keluar.
: - Berisi tentang sejarah perelitian
Scene Sep_rah Renelltlan yang pernah gdilakijlen dgri awal
3 di Patiayam i
sampai sekarang
Halaman ini menampilkan foto
Sczne KSZEST I\B/)Iirsgzm benpla tersebut dan memberikan
penjelasan tentang benda




tersehut.

Scene

Whata Sekitar Situs
P atiayam

Halaman ini menampilkan foto-
foto tempat wisata tersebut dan
memberikan  penjelasan  yang
berkaitan dengan tempat wisata
tersebut.

Foto-Foto Berkaitan
Dengan Situs
P atiayam

Scene

Pada halaman ni akan berisi
tentang  foto-foto  dokumentasi
yang berkaitan tentang  situs

patiayam yang terdahulu.

Dinas P ariwisata
Kudus

Scene

Halaman interface yang memuat
sekilas tentang dinas pariwisata
dan menjelaskan tentang Visi,
misi dan tujuan serta struktur
organsasi dinas pariwisata
kabupaten Kudus.

Scere Peta Lokasi Situs

Halaman interface ini akan
diawali dengan animasi yang
akan berakhir pada peta lokasi
museum.

Video Profile Situs
P atiayam

Scene
10

Merupakan  halaman interface
yang berisi video profile sekilas
tentang situs patiayam beserta
potensi saat ni.

Scene L
Animasi Keluar

Sebagai akhr  darni
interaktif yang dibuat,
ni  akan memberikan

penutup.

media
animasi
kesan

c) alur interaktif

Hal 1 Hal 2 Hal 3

Sejarah
Penelitian
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d) format
Media interaktif dalam perancangan ini memilki format output
1024 x 768 pixel sedangkan untuk bahan video yang akan
digunakan adalah widescreen 720x576.

e) program visual
Dalam perancangan media interantif ini dbutunkan berbagai
kombinasi elemen-elemen vyang diperlukan seperti gambar, teks,
audio, animasi dan video. Secara keselruhan, karakter visual
maupun audio yang digunakan sangat berkaitan dengan proses
produksi media interaktif yang akan dibuat.

3.2 Desain Media Inte rak tif
Impementasi desain ini meliputi desain video intro, dan layout media

interaktif. Pada tampilan utama didominasi oleh latar bergambar aktifitas
saat evakuasi benda purba, ini sesuai dengan arti dari kata “situs” yang
bermakna daerah temuan benda-benda purba. Terdapat sebuah lampu
minyak dengan nyala yang redup pada di tengah kegelapan, maksud yang
di angkat adalah “lilmu Adalah Cahaya” pemanfaatan situs sebagai salah
satu tempat mempelajari kehidupan masa lal. Selain itu, gambar lampu
minyak dapat menambah kesan kuno dan Klasik.
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Desain layout konten ini akan muncul di saat salah satu ikon/tombol yang
ada pada tampilan halaman utama di klik Pada tampilan awal bagian
konten ini, akan diawali dengan munculnya transisi background yang
berupa gambar berwarna coklat bertekstur, yang diikuti dengan munculnya



judul situs dan logo kabupaten kudus, dilanjutkan dengan muncuhya area
isi konten pada bagian dan tampilan tombol menu pada bagian bawah,
serta diakhiri dengan munculnya i pada setiap konten.

Pada setiap halbman nterface, desain layout konten cenderung sama,
hanya isi dalam setap halaman yang berbeda. Hal ini bertujuan untuk
mempertahankan konsistenistas tampilan.
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3.3 Desain Media Pe ndukung
Dalam perancangan media pendukung ini, ada beberapa point yang
melekat pada masing-masing media. Antara media memiliki kesamaan dan
perbedaan yang dapat dilihat seperti tipografi dan warna. Konsep
tampilang lebh mengarah pada classic dengan tampilan warna cokht
muda, dan menggunakan bentuk segi enam sebagai ciri khasnya , segi
enam berdasarkan pada secara stratigrafs daerah Patiayam memiliki enam
litologi utama vyaitu; Formasi Jambe, Formasi Kancibn, Formasi Slumprit,
Formasi Kedungmojo, Formasi Sukobubuk dan Endapan Sungai (alluvial).

Beberapa bagian teks sebagai acuan utama yang akan diterapkan pada
desain sebuah media, yaitu; headline yang dipakai adalah nama lokasi
tersebut “Situs Purbakal Patiayam”, sub hedline yang sudah ada pada
desain media di situs tersebut “Wiata Sejarah, Budaya dan Alam”, tagline
yang digunakan “Kenali, Cintai Kudus, Alam dan Budayanya”, Bodycopy
yang digunakan merupakan Kkalimat ajakan untuk mengunjugi Situs
tersebut  “Mari  berwisata edukasi guna menambah  pengalaman,
pengetahuan, nilai dan sudut pandang baru di Situs Patiayam”, Signature



yang digunakan adalah Logo Kabupaten Kudus sebagai penyelenggara dan
logo visit jawa tengah.
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4. KESIMPULAN

Wisata tidak hanya bertupan untuk bersenang-senang saja melainkan perlu
adanya imbal balik seperti adanya penambahan pangalaman, pengetahuan,
nilai dan sudut pandang baru dalbm berwisata. Pengenakn Situs P atiayam
sebagai obyek wisata pendidikan kepada masyarakat dapat ditempuh dengan
perancangan komunikasi visual, dengan adanya perancangan tersebut dapat
menumbuhkan minat masyarakat untuk mengunjungi Situs P atiayam.
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