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Abstract

This research explores the design of a storyboard for a feature video aimed at
introducing the Bahari Museum as an educational medium. Located in Jakarta,
the Bahari Museum has a rich and significant collection within the context of
Indonesia’s maritime history. The study aims to create an engaging and
informative feature video for elementary school children by highlighting various
aspects of the museum, including its historical collections, diorama rooms, and
exhibitions. The research methodology includes literature review, direct
observation, interviews with museum visitors and staff, and storyboard analysis
to design the video flow. The findings indicate that a well-designed storyboard
can effectively present educational information through engaging visuals and
enhance the audience's understanding of the museum’s history and collections.
The designed feature video includes key scenes, from museum introduction to
visitor interviews and collection explanations. Promotional media includes print,
digital, and merchandise to broaden the audience reach.
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Abstrak

Penelitian ini membahas perancangan storyboard untuk video feature yang
bertujuan memperkenalkan Museum Bahari sebagai media edukasi. Museum
Bahari di Jakarta memiliki koleksi yang kaya dan signifikan dalam konteks
sejarah maritim Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan video
feature yang informatif dan menarik bagi anak-anak sekolah dasar dengan
menyoroti berbagai aspek museum, termasuk koleksi-koleksi sejarah, ruang
diorama, dan pameran. Metode penelitian yang digunakan meliputi studi literatur,
observasi langsung, wawancara dengan pengunjung dan pengelola museum, serta
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analisis storyboard untuk merancang alur video. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa perancangan storyboard yang baik dapat secara efektif menyajikan
informasi edukatif melalui visualisasi yang menarik, serta meningkatkan
pemahaman audiens mengenai sejarah dan koleksi museum. Video feature yang
dirancang mencakup berbagai scene penting, mulai dari pengenalan museum
hingga wawancara dengan pengunjung dan penjelasan koleksi.

Pendahuluan

Museum Bahari di Jakarta merupakan salah satu institusi penting yang menyimpan
kekayaan sejarah maritim Indonesia. Museum ini menampilkan berbagai koleksi berharga
seperti kapal miniatur, alat navigasi, dan artefak budaya maritim yang mencerminkan warisan
bahari negara. Meskipun demikian, pengunjung, khususnya anak-anak, sering kali mengalami
kesulitan dalam memahami konteks sejarah dan makna dari koleksi tersebut. Video feature
yang efektif dapat menjadi alat yang sangat berguna untuk memperkenalkan dan menjelaskan
koleksi-koleksi ini secara visual, sehingga meningkatkan pemahaman dan minat pengunjung.

Dalam kajian literatur sebelumnya, Roberts et al. (2017) menunjukkan bahwa media
video edukatif dapat memperdalam keterlibatan pengunjung di museum dengan menawarkan
visualisasi dan narasi yang menarik. Penelitian oleh Lee & Kim (2020) juga menyoroti
pentingnya storyboard dalam merancang video edukatif, menegaskan bahwa storyboard yang
efektif dapat memastikan alur cerita yang kohesif dan jelas. Namun, penggunaan storyboard
untuk video edukasi yang spesifik pada museum bahari, terutama di Indonesia, belum banyak
dikaji. Hal ini menunjukkan adanya celah penelitian yang perlu diisi untuk mengoptimalkan
efektivitas media edukasi dalam konteks lokal.
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“Artikel ini menawarkan kebaruan ilmiah dengan fokus pada perancangan storyboard
untuk “video feature yang spesifik pada Museum Bahari. Dengan mengkaji bagaimana
storyboard dapat diadaptasi untuk konteks museum bahari, artikel ini memberikan wawasan
baru mengenai bagaimana desain visual dapat meningkatkan pemahaman audiens tentang
sejarah maritim. Pendekatan ini memberikan kontribusi baru dalam studi desain video edukatif,
terutama dalam konteks museum dan warisan budaya maritim Indonesia.

Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang storyboard
yang efektif untuk video feature Museum Bahari agar dapat menyampaikan informasi sejarah
dan koleksi museum secara menarik dan edukatif. Hipotesis yang diajukan adalah bahwa
storyboard yang dirancang dengan baik akan meningkatkan pemahaman dan minat audiens
terhadap koleksi dan sejarah maritim Indonesia. Dengan menggunakan metode storyboard
yang tepat, diharapkan video dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
informatif.

Tujuan dari kajian ini adalah untuk menyusun perancangan storyboard yang efektif
untuk video feature Museum Bahari, menganalisis bagaimana storyboard ini dapat
meningkatkan pemahaman audiens tentang koleksi museum, dan memberikan rekomendasi
untuk perancangan video edukatif serupa di konteks lain. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan video edukatif yang tidak hanya informatif tetapi juga mampu menarik perhatian
dan minat audiens target.

Metode Perancangan

Jenis penelitian ini adalah penelitian desain dengan pendekatan kualitatif. Penelitian ini
berfokus pada pengembangan storyboard untuk video feature edukasi, dengan tujuan untuk
merancang video yang efektif dalam menyampaikan informasi sejarah dan budaya maritim.

Penelitian ini dilaksanakan selama enam bulan, dari Januari hingga Juni 2024, dengan
lokasi utama di Museum Bahari, Jakarta. Penelitian ini mencakup pengamatan langsung di
museum serta proses pembuatan dan evaluasi storyboard.

Sasaran penelitian adalah audiens anak-anak usia Sekolah Dasar serta pengunjung
museum secara umum. Fokus penelitian ini adalah untuk memahami bagaimana storyboard
dapat digunakan untuk menrancang video teaser dari koleksi museum dengan cara yang
menarik dan edukatif.

Subjek penelitian meliputi koleksi museum, pengunjung museum, serta narasumber
seperti pengelola museum dan sejarawan maritim. Data dikumpulkan dari observasi langsung,
wawancara, dan studi literatur terkait.

Prosedur penelitian meliputi beberapa tahap: pertama, pengumpulan data melalui
observasi dan wawancara; kedua, pengembangan storyboard berdasarkan hasil riset; ketiga,
evaluasi storyboard dengan audiens target melalui uji coba video feature untuk menilai
efektivitasnya dalam menyampaikan informasi.
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Gambar 1 Dokumentasi wawancara bersama Edukator dan Pengelola Museum Bahari
Sumber : Angel, 2024

Gambar 1 Dokumentasi wawancara Jurnalis dan pengunjung yang ada di Museum Bahari

Instrumen yang digunakan termasuk alat perekam video, perangkat lunak desain
storyboard, dan alat evaluasi seperti kuesioner feedback dari audiens. Instrumen ini dirancang
untuk mengumpulkan data yang diperlukan untuk merancang dan mengevaluasi storyboard.

Analisis data dilakukan dengan membandingkan hasil observasi dan wawancara dengan
desain storyboard untuk menilai efektivitas dalam menyampaikan informasi edukatif. Evaluasi
dilakukan melalui feedback dari audiens target untuk mengukur pemahaman dan keterlibatan
mereka terhadap video yang dihasilkan.

Hasil dan Pembahasan
Storyboard adalah alat penting dalam proses perancangan video yang membantu
mengatur dan memvisualisasikan setiap adegan yang akan diambil. Berikut adalah deskripsi
dari setiap scene yang direncanakan untuk Video Feature Museum Bahari:
Scene 1: Pengantar (Eksterior Museum)
e Visual: Penulis (narator) berjalan menuju pintu masuk Museum Bahari.
o Deskripsi: Adegan ini berfungsi sebagai pembuka, memperkenalkan narator yang
akan memandu penonton sepanjang video.
« Narasi: "Hari ini, kita akan menjelajahi Museum Bahari, sebuah tempat yang penuh
dengan sejarah maritim Indonesia."
Scene 2: Loket Tiket
« Visual: Tangan narator menunjukkan tiket masuk di depan loket tiket museum. |
o Deskripsi: Adegan ini menampilkan proses pembelian tiket, memberikan kesan
autentik pada pengalaman museum.
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3 o “Narasi: "Dengan tiket ini, kita siap memulai perjalanan kita menyusuri sejarah bahari
¢ ¢ " Indoenesia."
Scene. 3; Koleksi Utama (Interior Museum)
e Visual: Beberapa koleksi utama di museum seperti kapal miniatur, setir kapal,
jangkar, dan alat navigasi.
o Deskripsi: Adegan ini menampilkan berbagai artefak penting di museum,
memberikan pemirsa wawasan tentang kekayaan koleksi yang dimiliki.
« Narasi: "Museum Bahari menyimpan banyak koleksi berharga, mulai dari kapal
tradisional hingga alat navigasi yang digunakan para pelaut zaman dahulu."
Scene 4: Wawancara dengan Narasumber
e Visual: Wawancara dengan seorang narasumber (pengelola museum atau sejarawan)
yang menjelaskan tentang sejarah maritim Indonesia.
o Deskripsi: Adegan wawancara ini menambahkan kredibilitas dan informasi
mendalam yang mendukung narasi video.
o Narasi: "Kita akan mendengar langsung dari para ahli tentang bagaimana sejarah
maritim Indonesia berkembang."
Scene 5: Perpustakaan Museum
e Visual: Gambar perpustakaan yang ada di Museum Babhari.
o Deskripsi: Perpustakaan ini menampilkan sisi lain dari museum, yaitu sebagai pusat
pengetahuan yang mendukung penelitian sejarah maritim.
o Narasi: "Selain koleksinya, Museum Bahari juga memiliki perpustakaan yang kaya
akan literatur tentang sejarah maritim."
Scene 6: Plaza Museum
e Visual: Plaza di dalam museum, tempat pengunjung beristirahat.
o Deskripsi: Adegan ini menunjukkan fasilitas museum yang dirancang untuk
kenyamanan pengunjung.
o Narasi: "Setelah berkeliling, pengunjung dapat bersantai di plaza ini, menikmati
suasana sambil memikirkan kembali perjalanan mereka melalui sejarah."
Scene 7: Pameran Jaring
« Visual: Pameran unik yang terbuat dari jaring, menggambarkan teknik penangkapan
ikan tradisional.
o Deskripsi: Adegan ini menampilkan aspek budaya maritim dan teknologi tradisional
yang digunakan oleh masyarakat pesisir.
« Narasi: "Pameran ini menunjukkan bagaimana jaring digunakan dalam kehidupan
sehari-hari masyarakat pesisir untuk menangkap ikan."
Scene 8: Perahu Asli Nusantara
o Visual: Perahu asli dari berbagai daerah di Nusantara yang dipamerkan di museum.
o Deskripsi: Menyoroti keindahan dan keunikan desain perahu-perahu ini sebagai
simbol warisan budaya maritim Indonesia.
« Narasi: "Inilah perahu-perahu asli Nusantara, setiap perahu memiliki cerita dan
sejarahnya sendiri, mencerminkan kearifan lokal yang kaya."
Scene 9: Wawancara dengan Pengunjung
e Visual: Wawancara dengan beberapa pengunjung museum, yang berbagi pengalaman
mereka saat mengunjungi museum.
o Deskripsi: Adegan ini memberikan perspektif dari pengunjung, memperlihatkan
bagaimana museum ini dihargai oleh publik.

o Narasi: "Mari kita dengarkan apa yang dipikirkan pengunjung tentang pengalaman
mereka di Museum Bahari."
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Gambar 3 Storyboard Museum Bahari
Sumber: Angel, 2024

Kesimpulan

Storyboard ini membantu memastikan bahwa setiap adegan dalam Video Feature
Museum Bahari memiliki alur yang jelas dan berkesinambungan, memandu penonton melalui
pengalaman yang informatif dan menyenangkan tentang sejarah maritim Indonesia.
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