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BAB II  

KERANGKA KONSEP 

 

 Tinjauan Karya Sejenis 

Peneliti mengambil tiga karya sejenis guna menjadi acuan dan membantu 

peneliti untuk menyelesaikan karya ini. Tinjauan karya sejenis ini juga bertujuan 

untuk menjadi referensi dalam mendukung pembuatan karya. 

2.1.1 Tinjauan Karya Sejenis 1 

Tabel 2.1 Tinjauan Karya Sejenis 1 

Judul Merajut Harapan Pesut Mahakam 

Tahun 2020 

Pembuat Virtual Interaktif Kompas (VIK) 

Tinjauan karya sejenis kedua berjudul “Merajut Harapan Pesut 

Mahakam” dari website Virtual Interaktif Kompas (VIK). Karya yang dibuat 

oleh VIK merupakan Multimedia Interactive Storytelling. VIK sendiri 

merupakan suatu upaya jurnalistik dari harian Kompas, Kompas.com, dan 

KompasTV. Disajikan secara naratif dan diperkaya dengan grafis, foto, video 

dan audio, VIK memberikan warna baru dalam dunia jurnalistik (Kompas, 

2016). 

Website yang dibuat pada tahun 2020 ini memiliki tampilan website 

yang sangat menarik, sehingga membuat pembacanya tidak bosan mengikuti 

alur cerita dari awal hingga selesai. Saat membuka halaman, pembaca akan 

disajikan gambar ilustrasi Pesut Mahakam dengan tulisan judul yang menarik 

perhatian. 
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Gambar 2.1 Tampilan Cover Artikel “Merajut Harapan Pesut Mahakam” 

 

Sumber: (VIK, 2020) 

Kemudian dilanjutkan dengan permasalahan seekor pesut yang 

terdampar tidak bernyawa di Pantai Klandasan, Balikpapan pada 1 April 

2018. VIK menggambarkan suasana dan kejadian dengan sangat detail, mulai 

dari nelayan yang menemukan dan menghubungi pihak berwenang, hingga 

aksi yang dilakukan oleh pihak berwenang tersebut. 

Pada bagian selanjutnya, VIK menjelaskan apa saja keunikan Pesut 

dengan dilengkapi foto pesut yang ditemukan sedang berenang. Untuk 

membuat informasi menarik dibaca, VIK menyajikan tentang habitat pesut 

dan ancamannya dalam bentuk artikel interaktif. Pada bagian ini, jika 

pembaca scroll ke bawah, maka gambar juga akan berubah mengikuti 

paragraf yang sedang dibaca. Selain itu, pembaca juga akan lebih mudah 

memahami isi paragraf tersebut. 
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Gambar 2.2 Tampilan Artikel “Merajut Harapan Pesut Mahakam” 

Interaktif 

 

Sumber: (VIK, 2020) 

Hal menarik lainnya dari website ini adalah ada beberapa bagian yang 

membuat pembacanya dapat memilih informasi apa yang ingin dilihat. 

Contohnya seperti pada gambar 2.3 dan gambar 2.4. Pada gambar 2.3, jika 

pembaca klik pada tabel Teluk Balikpapan, maka akan muncul informasi 

tentang ancaman lama aktivitas industri dan ancaman baru di Teluk 

Balikpapan. 

Gambar 2.3 Tampilan Artikel “Merajut Harapan Pesut Mahakam” Bagian 

Teluk Balikpapan 

 

Sumber: (VIK, 2020) 
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Gambar 2.4 Tampilan Artikel “Merajut Harapan Pesut Mahakam” Bagian 

Sungai Mahakam 

 

Sumber: (VIK, 2020) 

Berbeda dengan gambar 2.5, jika pembaca memilih Sugai Mahakam, 

maka akan muncul informasi tentang ancaman yang terjadi di Sungai 

Mahakam. Keduanya memberikan informasi yang sangat lengkap dengan 

sajian data interaktif. 

Gambar 2.5 Tampilan Artikel “Merajut Harapan Pesut Mahakam” Data 

Interaktif 

 

Sumber: (VIK, 2020) 
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2.1.2 Tinjauan Karya Sejenis 2 

Tabel 2.2 Tinjauan Karya Sejenis 2 

Judul Cobay.es 

Tahun - 

Pembuat La Phase 5 Studio 

Website cobay.es merupakan website interaktif tentang penelitian 

hewan. Website ini memberikan kesempatan kepada pengunjungnya untuk 

bependapat tentang pengujian hewan dengan pengalaman interaktif. 

Pengunjung dapat memberikan keputusan sendiri dari pertanyaan yang 

diberikan website tersebut. Selain itu, penyajian website ini juga melibatkan 

suara latar belakang yang dapat membuat pembacanya fokus pada pengujian 

yang dilakukan.  

 Pada awal website ini, pengunjung diberi kesempatan untuk memilih 

di antara 2 pilihan, yaitu menjadi peneliti atau mengetahui informasi 

selengkapnya dari penelitian hewan. 

Gambar 2.6 Tampilan Pilihan Awal Website Cobay.es 

 

Sumber: cobay.es/en/ 

Saat pengunjung memilih pilihan yang pertama “Take the place of a 

researcher”, pengunjung akan dihadapkan pada hal interaktif lainnya. 

Interaktif pada website ini dapat membantu pengunjung untuk fokus pada 
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materi yang diberikan serta membuat pengunjung benar-benar merasa seperti 

peneliti hewan. Beberapa bentuk interaktif pada website ini dapat berupa 

menekan spasi (gambar 2.6), mencentang kolom untuk melanjutkan ke 

halaman berikutnya, memasukan kode, hingga melakukan pembedahan pada 

hewan percobaan.  

Gambar 2.7 Tampilan Salah Satu Contoh Interaktif Website Cobay.es 

 

Sumber: cobay.es/en/ 

Sedangkan, jika pengunjung ingin mengetahui informasi yang lebih 

lengkap tentang pengujian hewan, website ini akan menyediakan informasi 

dengan Bahasa yang mudah dipahami dan tampilan website yang menarik 

seperti yang tertera pada gambar 2.8. 

Selain itu website ini juga menampilkan informasi tentang peneliti yang 

telah mendapatkan penghargaan karena penelitiannya yang melibatkan 

hewan dan membawa keuntungan bagi manusia. Website ini juga 

menyediakan beberapa informasi menarik lainnya, seperti model binatang 

yang biasanya dijadikan penelitian hingga obat-obatan yang digunakan untuk 

disuntikkan pada hewan.  
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Gambar 2.8 Tampilan Website Cobay.es Tentang Informasi 

 

Sumber: cobay.es/en/ 

2.1.3 Tinjauan Karya Sejenis 3 

Tabel 2.3 Tinjauan Karya Sejenis 3 

Judul Inside the Shelter 

Tahun 2018 

Pembuat Alberdi Ditto Permadi 

Karya yang berjudul “Inside the Shelter” dibuat oleh Alberdi Ditto 

Permadi, mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara pada tahun 2018. 

Karya ini berupa website interaktif tentang shelter anjing di Jakarta. Pada 

website ini, elemen yang disajikan sangat lengkap, mulai dari artikel, audio, 

video, foto, grafis, interview hingga media interaktif (Permadi, 2018). 

Alberdi membuat pengunjung website seakan-akan berada di shelter 

tersebut. Pada halaman pembuka, website tersebut menampilkan animasi 

grafis yang dapat dibuka oleh pengunjung dengan latar belakang foto dari 

shelter. Selain itu, ada juga suara gonggongan anjing untuk menghadirkan 

suasana yang lebih nyata. 
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Gambar 2.9 Tampilan Laman Awal Website Inside the Shelter 

 

Sumber: insidetheshelter.com 

Kemudian Alberdi melanjutkannya dengan cerita yang ingin 

disampaikan, mulai dari awal mula Shelter Pak Johan (SPJ), kondisi shelter 

saat ini, seluk beluk shelter, hingga tantangan yang dihadapi shelter. Yang 

menarik, Alberdi membuat sebuah interaktivitas berupa kalkulator. 

Kalkulator ini dapat membuat pengunjung website ikut menghitung biaya 

yang dikeluarkan shelter. 

Gambar 2.10 Tampilan Laman Inside the Shelter 

 

Sumber: insidetheshelter.com 

Alberdi menambahkan video interview untuk memperkaya informasi 

pada website tersebut. Kemudian ada penjelasan tentang syarat-syarat adopsi 
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anjing. Ada juga Google Form yang dibuat sebagai simulasi. Setelah 

mengetahui syarat-syarat adopsi anjing, pembaca dapat mengisi Google Form 

menjawab beberapa pertanyaan. Pertanyaan ini akan menunjukkan apakah 

pengunjung website mampu mengadopsi anjing atau tidak. 

Untuk bagian penutup, Alberdi memberikan tulisan yang menceritakan 

tentang cita-cita dan mimpi yang ingin dicapai shelter tersebut. Selain itu, 

pada akhir website akan ada pintu gerbang yang tertutup, menunjukkan 

bahwa cerita karya sudah selesai. Website ini dipublikasi secara resmi pada 

tanggal 23 Juni 2018 dengan alamat website insidetheshelter.com. 

Sayangnya, website ini sudah tidak dapat dibuka kembali. 

 Teori atau Konsep yang Digunakan 

2.2.1 Era Digital 

Menurut Perkembangan teknologi saat ini memicu internet dan 

penyiaran digital. Paperless juga menjadi salah satu trend di era digital ini, 

yang biasanya dicetak kini berubah menjadi digital. Kehadiran internet 

mempermudah dalam mendapatkan berbagai informasi. Mesin pencari 

memudahkan seseorang mencari informasi apapun dalam waktu yang 

singkat. Di Indonesia sendiri, segala aktivitas digital diatur oleh Undang-

Undang Informasi dan Transaksi Elektronik (UU ITE) tahun 2008 (Setiawan, 

2017, p. 2). 

Kecanggihan era digital menciptakan berbagai tantangan. Ada politisi 

yang memanfaatkannya untuk menaikkan elektabilitas dan popularitas. Hal 

ini dapat dilakukan dengan mengubah aktivitas pemilihan dengan membuat 

kampanye online, website, email dan bahkan podcast (Setiawan, 2017, p. 5). 

Dari gambar 2.7 dapat dilihat bahwa pengguna internet di Indonesia 

tahun 2019-2020 (Q2) mengalami peningkatan menjadi 73,7% dari populasi 

atau setara 196,71 juta pengguna. Dibandingkan tahun 2018, kenaikan jumlah 



 

 

 

 

17 
Proses Pembuatan Website Interaktif Multimedia “Kunjungi Shelterku”, Romanauli Debora, 

Universitas Multimedia Nusantara 

   

pengguna internet pada tahun 2019-2020 (Q2) sebesar 8,9% atau setara 25,5 

juta pengguna (APJII, 2020). 

Gambar 2.11 Penetrasi Pengguna Internet 2019-2020 (Q2) 

 

Sumber: (APJII, 2020) 

2.2.2 Digital Storytelling 

Armstrong (2003) dalam Garrety (2008), menjelaskan bahwa digital 

storytelling merupakan sebuah proses yang menyatukan cara bercerita 

tradisional dengan teknologi dan media baru seperti video, audio dan narasi. 

 “Digital storytelling is a process that blends traditional 

storytelling with the technologies and media of the digital age-

images, video, audio and personal narrative” 

(Garrety, 2008) 

Menurut Engle (2010, p. 4), ada tujuh elemen Digital Storrytelling yang 

harus dipenuhi, yaitu point of view, dramatic question, emotional content, 

voice, soundtrack, economy dan pacing. Untuk menggunakan ketujuh elemen 

ini, diperlukan pertimbangan untuk setiap cerita dan keseimbangan. 
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1. Point of View 

Cerita yang dibuat harus tegas dan tidak boleh mengulang fakta yang 

sudah ada. Tentukan dahulu keunikan cerita agar semua bagian dapat 

berfungsi untuk memperjelas maksud. 

2. Dramatic Question 

Untuk menarik perhatian pembaca, biasanya di awal karya ada pertanyaan 

yang dramatis. Hal ini bertujuan agar pembaca penasaran dengan jawaban 

dari pertanyaan itu. Untuk jawabannya sendiri biasanya ada di akhir bagian 

dari karya. 

3. Emotional Content 

Konten emosional dapat membantu menarik perhatian pembaca. Gambar, 

efek, musik, dan lagu dapat membantu memberikan efek emosional 

kepada pembaca. 

4. Voice 

Pembaca tidak akan tertarik jika dalam sebuah karya ada suara yang 

“membaca” karya tersebut. Pembaca akan lebih tertarik jika suara yang 

disajikan terdengar seperti bercerita atau berkomunikasi dengan 

pembacanya. 

5. Soundtrack 

Musik latar belakang menjadi elemen terpenting. Musik dapat membantu 

pembaca merasakan emosi dari karya yang sedang dinikmatinya. Namun 

harus berhati-hati jika ingin menggunakan musik sebagai latar belakang, 

karena musik juga bisa menjadi pengalih perhatian. 

6. Economy 

Karya dengan informasi yang detail memang bagus, namun jangan 

memberikan detail terus-menerus tanpa henti. Ada baiknya karya memiliki 

ruang kosong untuk membiarkan otak pembacanya beristirahat. 

7. Pacing 

Elemen ini sangat berpengaruh bagi pembaca. Suatu kecepatan dari sebuah 

karya tidak harus selalu cepat, baik itu isi cerita, tempo musik, kecepatan 



 

 

 

 

19 
Proses Pembuatan Website Interaktif Multimedia “Kunjungi Shelterku”, Romanauli Debora, 

Universitas Multimedia Nusantara 

   

berbicara, durasi gambar, hingga kecepatan penjelasan dalam sebuah 

video. Ada baiknya jika sebuah karya memiliki alur yang cepat, tetapi 

harus diseimbangkan dengan alur yang melambat. 

Dalam membuat Digital Storytelling, terdapat beberapa tahap yang 

harus dipenuhi (Yuliana & Wantoro, 2017), seperti pada bagan di bawah ini: 

Bagan 2.1 Tahapan Digital Storytelling 

 

Sumber: (Yuliana & Wantoro, 2017) 

2.2.3 Multimedia Interaktif 

Multimedia merupakan penggunaan berbagai jenis media, seperti teks, 

suara, grafik, animasi, dan video. Sedangkan multimedia interaktif 

menambahkan elemen keenam, yaitu aspek interaktif. Menurut Setiawan 

(2007, p. 8), semua elemen harus berada dalam format digital untuk dapat 

diproses lebih lanjut. 

Ide
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Ada tiga langkah dalam mengembangkan Multimedia Interaktif, yaitu 

analisis, pengembangan, dan implementasi. Penjelasan dari langkah tersebut 

adalah sebagai berikut (Setiawan A. , 2007, p. 4): 

Bagan 2.2 Langkah-langkah Pengembangan Multimedia Interaktif 

 

Sumber: (Setiawan A. , 2007, p. 4) 

1. Analisis 

Pada langkah ini, pembuat karya melakukan analisis untuk menentukan 

apa saja yang akan ditampilkan dalam karya tersebut dan bagaimana cara 

mempresentasikannya dalam format multimedia. Hasil dari langkah ini 

adalah storyboard kasar. 

Multimedia storyboard merupakan storyboard yang dirancang untuk 

merepresentasikan teks, audio, grafik, animasi, video, dan aspek interaktif. 

2. Perancangan 

Selanjutnya, pembuat karya harus memastikan semua yang diinginkan 

dapat diwujudkan dalam karyanya. Hasil dari langkah ini adalah 

storyboard yang lebih detail. 

3. Implementasi 

Tahap terakhir adalah implementasi, yaitu membuat karya berdasarkan 

storyboard yang sudah dibuat. Hasil dari langkah ini adalah produk 

multimedia interaktif. 

  

Analisis Perancangan Implementasi


