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ABSTRAK

Frizka Vani Humaira, 2022 : Perancangan Multimedia Interaktif Animasi Game
Display Budaya Mingkabau Melalui Aplikasi
PowerPoint I1Spring Suite 9

Perancangan multimedia interaktif ini bertujuan untuk terciptanya sebuah
media informasi audio visual yang kreatif dan komunikatif sebagai media yang
lebih efektif dalam menyampaikan informasi mengenai budaya Minangkabau
yaitu Kato Nan Ampek. Mengajak audience untuk lebih memahami dan mengenal
budaya Minangkabau untuk menambah wawasan, pengetahuan dan menerapkan
Kato Nan Ampek dalam kesehariannya. Hal ini disebabkan kurangnya
pemahaman generasi saat ini mengenai budaya Minangkabau. Metode yang
digunakan dalam perancangan ini adalah metode 4D (four-D Models) yang terdiri
dari Define, Design, Develop, Desseminate. Metode pengumpulan data berupa
wawancara, observasi dan dokumentasi. Setelah dilakukannya pengumpulan data
kemudian menganalisis 5W + 1H.Hasil perancangan multimedia interaktif
menjadi media utama sebagai media informasi audio visual yang kreatif dan
komunikatif berupa video yang dibagikan dalam sebuah aplikasi. Didukung
dengan berbagai media pendukung seperti: poster, X-Banner, gantungan kunci,
sketchbook, katalog, totebag dan stiker.

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Budaya Minangkabau, Video, PowerPoint
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Teknologi dan globalisasi berkembang dengan pesat saat ini dan
mempengaruhi suatu kebudayaan. Salah satu dari kebudayaan daerah yang
ada dalam Negara Republik Indonesia adalah ‘Adat Alam Minangkabau’,
yang dianut dan dikembangkan oleh masyarakat Minangkabau sejak dahulu
hingga sekarang. Ajaran Alam Minangkabau termasuk diantara ajaran adat
yang mempunyai keistimewaan sendiri. Budaya Minangkabau dikenal oleh
banyak masyarakat di Indonesia, dan Sumatera Barat menjadi provinsi tempat
aslinya orang Minangkabau dan wilayah orang Minangkabau ini disebut

dengan Luak Nan Tigo.

Etnis Minangkabau merupakan etnis yang tunduk dan taat pada nilai-
nilai budaya yang berasal dari nenek moyang mereka. Etnis Minangkabau
salah satu etnis yang terbentuk dari tatanan masyarakat yang teratur di bawah
hukum adat. Etnis Minangkabau adalah salah satu kelompok etnis Nusantara
yang berbahasa dan menjunjung tinggi adat Minangkabau. Etnis

Minangkabau dikenal sebagai etnis yang terpelajar.

Kebudayaan orang Minangkabau ini sangat banyak dan menarik.
Namun Kkini permasalahannya adalah kebudayaan Minang sudah berkurang
untuk ditemui di kalangan generasi muda saat ini. Dimana teknologi yang
kini berkembang mempengaruhi sikap dan pengetahuan generasi muda

mengenai kebudayaan Minang. Generasi saat ini teknologi sudah terlalu



terpengaruh oleh perkembangan teknologi baik permainan online, media
sosial, dan hal lainnya membuat kebudayaan Minang semakin lama semakin
berkurang ditemui. Banyak generasi muda saat ini tidak mengetahui dan
paham apa saja kebudayaannya sendiri sebagai orang Minang. Penulis juga
sudah jarang menemukan generasi sekarang bercerita mengenai
kebudayaannya sebagai orang Minang. Dan bahkan mengalami kesulitan
ketika ditanya oleh orang lain mengenai apa saja kebudayaan orang Minang
yang ia ketahui. Dan permasalahan lain yang membuat kebudayaan Minang
menjadi pengetahuan yang asing khususnya bagi muda-mudi Minang dimana
pembelajaran Budaya Alam Minangkabau kini sudah ditiadakan dibeberapa

sekolah disetiap jenjang pendidikan.

Berdasarkan wawancara pada tanggal 25 Oktober 2021 dengan salah
seorang guru Yyaitu Ibuk Dra. Eliza Rofina (61 tahun) yang pernah mengajar
di SD Negeri 07 Belakang Balok, Kota Bukittinggi alasan mengapa
pembelajaran Budaya Alam Minangkabau ditiadakan di sekolah saat ini.
Menurut guru tersebut karena sekolah mengikuti aturan dari pemerintah
untuk mengurangi jam belajar atau muatan lokal agar dapat meringankan
beban pembelajaran bagi siswa. Dari keadaan tersebut memiliki dampak bagi
generasi muda sekarang. Dampak yang ditimbulkan dari permasalahan
tersebut adalah generasi sekarang tidak lagi mempelajari kebudayaan orang
Minang saat di jenjang pendidikan sekolah dasar, membuat generasi sekarang
memiliki sikap yang kurang baik dan kurang menerapkan kebiasaaan orang

Minang yaitu Kato Nan Ampek di dalam kesehariannya. Wujud kebudayaan



menurut Koentjaraningrat merupakan wujud ide sebagai konsep, tingkah laku
dan fisik atau artefak sebagai wujud benda. Kato Nan Ampek menjadi salah
satu wujud budaya dalam aspek tingkah laku yaitu sopan dan santun dalam

bertutur kata.

Berdasarkan paparan permasalahan di atas penulis merasa resah dan
khawatir apabila permasalahan tersebut dibiarkan saja. Maka diperlukan
media informasi audio visual sebagai media pengenalan budaya
Minangkabau dalam bentuk animasi game display. Perancangan ini akan
dikemas dalam bentuk CD dan akan di share melalui media sosial seperti
Youtube, Instagram, dan juga dibagikan menggunakan barcode dengan
aplikasi atau html5 agar dapat diakses lebih mudah bagi masyarakat umum.
Video animasi ini juga dapat menjadi sarana pembelajaran dan hiburan.

Video animasi yang penulis rancang berdurasi lebih kurang 9 menit.

Adanya perancangan video ini karena penulis belum menemukan
media informasi yang komunikatif berupa animasi game display yang
menginformasikan kembali tentang Kato Nan Ampek orang Minangkabau.
Oleh karena itu, penulis mencoba memperkenalkan kembali budaya
Minangkabau tersebut kedalam media informasi berupa animasi game display
guna menarik perhatian masyarakat untuk menambah wawasan, pengetahuan
dan nilai-nilai budaya Minangkabau. Berdasarkan penjelasan di atas, muncul
sebuah ide perancangan mengenai karya akhir yang berjudul “Kato Nan

Ampek Urang Minangkabau”



B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka identifikasi masalah

sebagai berikut:

1. Kebudayaan Minang sudah berkurang untuk ditemui di kalangan remaja
generasi muda saat ini dan dikhawatirkan budaya ini hilang seiringnya
waktu.

2. Sudah jarang menemukan generasi sekarang bercerita mengenai
kebudayaannya sebagai orang Minang sehingga mengalami kesulitan
ketika ditanya oleh orang lain mengenai apa saja kebudayaan orang
Minang yang ia diketahui.

3. Pembelajaran Budaya Alam Minangkabau Kkini sudah ditiadakan
dibeberapa sekolah disetiap jenjang pendidikan.

4. Belum optimalnya media informasi audio visual yang menginformasikan
budaya Minangkabau salah satunya pengetahuan mengenai Kato Nan

Ampek.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka batasan
masalah adalah belum adanya media informasi audio visual berupa animasi
game display yang menginformasikan kembali Kato Nan Ampek orang

Minagkabau khususnya untuk remaja generasi saat ini.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah adalah
“Bagaimana perancangan multimedia interaktif animasi game display yang
infomatif, komunikatif dan efektif dalam pengenalan budaya Minangkabau

melalui PowerPoint Ispring suite 97”

E. Originalitas

Berdasarkan yang telah penulis uraikan sebelumnya, orisinalitas yang
menyangkut permasalahan mengenai kebudayaan Minangkabau khususnya
tentang Kato Nan Ampek sebagian sudah ada dalam buku maupun literasi,
dimana didalamnya membahas mengenai budaya Minangkabau. Namun
dalam hal lain, penulis menyajikan informasi mengenai budaya Minangkabau
khususnya Kato Nan Ampek melalui media yang berbeda, yaitu melalui
media informasi audio visual berupa animasi game display. Pemberian dan

penjelasan mengenai informasi tersebut berbeda dengan karya orang lain.

Mengenai permasalahan yang penulis angkat adalah fakta,
penyelesaian masalah perancangan ini sama sekali bukan duplikasi.
Penyampaian pengenalan budaya Minangkabau khususnya Kato Nan Ampek
jarang ditemui melalui media informasi audio visual berupa video animasi
yang dirancang seperti game display menggunakan aplikasi PowerPoint
Ispring Suite 9. Sebagai pembanding dari karya penulis, penulis mengambil
acuan karya dari Channel BrightSide. Pernyataan tersebut adalah bukti bahwa
perancangan video animasi penulis sebagai karya orisinil penulis dalam

perancangan karya akhir.



F. Tujuan Perancangan
Tujuan dari perancangan karya dalam membuat animasi game

display budaya Minangkabau ini adalah:

1. Terciptanya sebuah media informasi audio visual yang informatif,
komunikatif, dan efektif dalam menyampaikan informasi mengenai
budaya Minangkabau yaitu Kato Nan Ampek.

2. Mengajak target audience yaitu remaja generasi saat ini untuk lebih
memahami dan mengenal budaya Minangkabau untuk menambah
wawasan, pengetahuan dan menerapkan Kato Nan Ampek dalam

kesehariannya.

G. Manfaat
1. Meningkatkan pengetahuan dan ingatan mengenai kebudayaan
Minangkabau melalui video animasi pengenalan kebudayaan
Minangkabau
2. Meningkatkan kepedulian dalam kehidupan sosial masyarakat agar
dapat menjadi asset kebudayaan
3. Menjadi bahan atau media pembelajaran yang dapat membantu dalam

pembelajaran seni budaya secara umum



BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan pada masing-masing bab

diatas dari perancangan multimedia interaktif pengenalan budaya

Minangkabau berupa video animasi game display menggunakan aplikasi

PowerPoint I1Spring Suite 9, dapat disimpulkan sebagai berikut :

3.

Proses dalam perancangan multimedia interaktif pengenalan budaya
Minangkabau berupa video animasi game display menggunakan aplikasi
PowerPoint ISpring Suite 9, ada beberapa tahapan dalam proses
pembuatannya yang harus dilalui yaitu proses praproduksi, produksi dan
pasca produksi.

Hasil perancangan video sebagai media informasi kepada masyarakat
yang dahulunya informasi didapat melalui buku, diskusi dan
penyampaian dari orang keorang lain secara konvensional dapat diganti
melalui perancangan video yang telah penulis rancang sehingga untuk
orang Minang dapat mengingat lagi tentang budaya Minang serta dapat
memberi tahu masyarakat umum bahwasanya orang Minang memiliki
budaya dalam berkata-kata kepada orang lain dalam kehidupan sehari-

hari.

117
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B. Saran-Saran

7.

Karena teknologi terus berkembang dengan berjalannya waktu, maka
diperlukan pemanfaatan media informasi berupa video dalam
menyampaikan pengetahuan mengenai kebudayaan agar dapat terus
diingat dan disebarkan.

Dalam perancangan video ini harus memperhatikan keserasian antara
gambar, foto, background dan narasi mengenai informasi yang akan

disampaikan, agar lebih mudah dipahami dan dimengerti.
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