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Abstraksi
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Desa Pampang adalah suatu daerah di sungai Siring yang termasuk ke dalam wilayah Samarinda, Kalimantan Timur. Pampang merupakan kawasan wisata adat Dayak yang telah ditetapkan sebagai salah satu destinasi wisata di Provinsi Kalimantan Timur, khususnya kota Samarinda. Permasalahan yang diangkat adalah perancangan video informasi kearifan lokal desa Pampang kota Samarinda. Metodologi penelitian yang digunakan antara lain observasi langsung ke lokasi, wawancara kepada narasumber yang mengetahui lebih tahu tentang desa ini, serta studi pustaka untuk mempelajari teori – teori yang berhubungan dengan penelitian. Dalam pembuatan video ini memiliki tiga tahapan produksi yaitu yang pertama adalah proses pra produksi dimana proses ini meliputi konsep cerita, storyline dan storyboard. Kedua adalah proses produksi yang meliputi pengambilan gambar serta editing dan yang terakhir adalah pasca produksi yang meliputi rendering serta upload di media sosial dan YouTube. Dengan adanya video ini, agar dapat memudahkan masyarakat mengetahui informasi budaya yang ada di desa Pampang. Hasil kesimpulan yang didapatkan dari perancangan video informasi  desa Pampang adalah agar masyarakat lebih mengetahui terhadap desa yang dapat memikat daya tarik untuk mengunjungi desa ini. Dari hasil responden, nilai presentase dari masyarakat menanggapi baik terhadap produk yang dihasilkan sehingga diperoleh hasil pengujian sebesar 95,37%. Dari hasil tersebut dapat di tarik kesimpulan bahwa video ini baik dan menarik.
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Pampang village is an area on the Siring River which belongs to Samarinda region, East Borneo. Pampang is a dayak traditional tourist area which has been designated as one of the tourist destinations in East Borneo Province, especially Samarinda.
The problem raised was the making of Pampang village art performance video as an information media. The research methodology used includes direct observation to the location, interviews with informants who know more about this village, and literature studies to study theories related to research. The designing this video has three production stages, the first is the pre-production process in which this process includes the concept of story, storyline and storyboard. Second is the production process which includes taking pictures and editing and the last is post-production which includes rendering and uploading on social media and youtube. By using this video, in order to make it easier for the public to know the cultural information in the village of Pampang.
The result of the reseach obtained from the design of the pampang village art performance video is the community know more about the villages that can attract touriste to visit this village. From the results of the respondents, the percentage value of the community responded well to the products produced so that the test results were obtained 95.37%. From these results it can be concluded that this video is good and interesting
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PENDAHULUAN

Landasan Teori

Perancangan
	Perancangan adalah sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta di dalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail mengenai komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya. (Rizky, 2011:140) Perancangan adalah konsep, fungsionalitas, dan keluaran grafis yang digunakan untuk memecahkan suatu masalah dan kegiatan menyajikan informasi dalam suatu format visual. Penyajian informasi secara visual meliputi visualisasi data, visualisasi proses, visualisasi hierarki, visualisasi anatomi dan visualisasi kronologi (Lankow, 2014: 204). Menurut para ahli di atas bisa disimpulkan bahwa perancangan adalah suatu ide atau konsep yang digunakan untuk menyelesaikan sebuah masalah suatu subjek.
Video
Video adalah media audio visual yang menampilkan gambar dan suara. Pesan yang disajikan bisa berupa fakta (kejadian, peristiwa penting, berita) maupun fiktif (seperti misalnya cerita), bisa bersifat informatif, edukatif maupun instruksional (Sadiman, 2009: 74).
Dari literatur di atas dapat diartikan media untuk merekam suatu momen atau kejadian yang dirangkum dalam sebuah sajian gambar dan suara yang dapat dinikmati. Video dapat meyajikan informasi, menggambarkan suatu proses, mengajarkan keterampilan, menyingkat dan mengembangkan waktu, serta dapat mempengaruhi sikap. Tujuan dari video adalah untuk kegiatan promosi, informasi, dokumentasi dan publikasi.
Jenis-Jenis Video

Apabila dilihat dari berbagai segi pandang, jenis video ada beberapa macam bentuknya seperti halnya berdasarkan tujuan pembuatannya atau bahkan berdasarkan standar pembuatannya. Jenis video berdasarkan tujuan pembuatannya antara lain:
1. Cerita, video yang bertujuan untuk memaparkan cerita.
2. Dokumenter, video yang bertujuan mereka sebuah kejadian atau peristiwa dalam kehidupan.
3. Pembelajaran, video yang bertujuan memberikan materi pembelajaran agar mudah diserap dan dapat dimainkan ulang.
4. Presentasi, video yang bertujuan untuk mengkomunikasikan ide atau gagasan.
5. Video informasi, video yang bertujuan memaparkan berita atau info suatu profil perusahan atau desa.
Jenis-Jenis Shot
Jenis shot adalah gambar – gambar atau shot – shot yang dideskripsikan dalam bahasa kamera dengan panjang tubuh manusia yang diperlihatkan. Standarisasi ukuran gambar juga ukuran – ukuran yang diarahkan ke manusia. Sedangkan ukuran ditulis dengan bentuk kode – kode yang telah diformulasikan secara internasional. Menurut Purba (2013:17) ada beberapa ukuran gambar yaitu:
A. Extreme Close Up
Pengambilan suatu gambar yang mencakup salah satu bagian tubuh, misalnya mata dan hidung saja. Fungsinya adalah mengetahui detail sebuah objek dan terlihat jelas.
B. Close Up
Memperlihatkan dari ujung kepala hingga leher bagian bawah, boleh memotong kepala bagian atas. Close up dapat juga digunakan untuk mendiskripsikan sebuah objek besar.
C. Medium Close Up
Memperlihatkan objek mulai dari ujung kepala hingga dada atas. Shot ini baik untuk seseorang yang berbicara langsung didepan kamera
D. Medium Shot
Pengambilan gambar batas kepala hingga pinggang/perut bagian bawah. Fungsinya untuk memperlihatkan sosok objek secara jelas.
E. Knee Shot
Pengambilan gambar dari batas kepala hingga lutut. Batas framing knee shot adalah tiga perempat tubuh manusia.
F. Long Shot
Pengambilan gambar memperlihatkan seluruh tubuh dari batas kepala hingga kaki. Pengambilan gambar yang cukup jauh sehingga dapat memperlihatkan objek dan latar belakangnya.
G. Very Long Shot
Pengambilan gambar dengan background mendominasi, objek agak kecil dan jaraknya lebih jauh dari long shot, tetapi lebih dekat dari ekstrim long shot. Dengan tujuan untuk memberikan penekanan pada suasana atau latar belakang tetapi objek tetap dapat dikenali.
H. Extreme Long Shot
Pengambilan gambar yang menunjukkan background sangat dominan, objek sangat kecil, menyajikan bidang pandangan yang sangat luas, jauh, panjang dan berdimensi lebar.
Angle Kamera
Angle kamera adalah penempatan atau posisi kamera terhadap sudut – sudut tertentu. Dalam menentukan besar kecilnya sudut tergantung dari karakter gambar yang dikehendaki. Sudut pengambilan gambar yang menarik, akan dihasilkan suatu shot yang menarik dengan perspektif yang unik dan menciptakan gambar tertentu pada gambar yang
disajikan. (Purba, 2013:25).
A. Frog Eye
Pengambilan gambar yang dilakukan juru kamera dengan ketinggian kamera sejajar dengan dasar atau alas kedudukan objek. Kesan yang ditimbulkan adalah keagungan, kekuasaan, kekuatan, dominan dan dinamis.


B. Straight Angle
Jika sudut kamera sejajar dengan eye level, maka disebut straight angle. Posisi kamera straight angle merupakan sudut pengambilan gambar yang normal sehingga juga disebut normal angle.
C. Bird Eye View
Pengambilan gambar diatas ketinggian objek yang direkam. Memperlihatkan suatu keadaan yang begitu luas dan benda – benda kecil tidak terlihat detailnya. 
D. Over Shoulder Shot
Sudut pengambilan gambar dari titik pandangan tertentu. Over shoulder shot adalah angle objective.
E. Two Shot
Pengambilan gambar yang didalamnya terlihat dua objek atau orang. Fungsinya memperlihatkan adegan dua orang yang sedang berkomunikasi.
F. Group Shot
Pengambilan gambar sekelompok orang untuk memvisualisasikan sekelompok orang lagi beraksi.
Pergerakan Kamera
Proses pengambilan gambar atau eksekusi produksi dilapangan dibutuhkan peralatan untuk merekam atau mengabadikan gambar gerak yaitu kamera video sebagai piranti utama yang dibantu dengan peralatan penunjang, antara lain:
A. Statis
Pergerakan kamera tanpa menggeser kamera dari tempatnya yaitu ditempatkan diatas tripod atau dipanggul dan juru kamera tetap diam ditempat. Berikut macam – macam pergerakan kamera secara statis:
1. Zoom
Pergerakan kamera yang dilakukan dengan cara mendekati atau menjauhkan objek yang bisa dilakukan secara otomatis (optik).
2. Pan
Pan berasal dari kata panoramic yang berarti pergerakan kamera mendatar secara horizontal.
3. Tilt
Pergerakan kamera keatas atau kebawah, namun masih tetap bertumpu pada sumbunya.
B. Dinamis
Pergerakan kamera dengan cara menggeserkan kamera dari tempatnya, baik mendekat atau menjauh dari objek, bergerak keatas atau kebawah objek dengan cara menggeser kedudukan kamera. Berikut macam – macam pergerakan kamera secara dinamis:
1. Track
Pergerakan kamera mengikuti objek pengambilan gambar
2. Dolly
Pergerakan kamera yang dilakukan untuk mendekati dan menjauhi subyek dengan menggerakan kamera yang sudah ada di tripod atau dolly sehingga siap untuk digerakan. Pergerakan dolly in dimana kamera mendekati subyek untuk melihat lebih jelas emosional yang dikeluarkan, sebaliknya dengan dolly out dimana pergerakan kamera menjauhi subyek sehingga terkesan kecewa atau takut.


3. Crane
Pengambilan gambar dengan menggerakkan badan kamera menggunakan alat penyangga pedestal.
4. Drone
Sebuah mesin terbang yang berfungsi dengan kendali jarak jauh oleh pilot, menggunakan hukum aerodinamika untuk mengangkat dirinya. Dalam dunia fotografi dan videografi drone disebut juga dengan halicame yang berfungsi sebagai perekam gambar atau video diketinggian tertentu.
Komposisi
Menurut kamus besar bahasa, komposisi (composition) berarti sebuah proses penggabungan beberapa elemen menjadi satu kesatuan yang utuh. Komposisi adalah cara kita menempatkan elemen-elemen visual dalam sebuah foto maupun video. (Enche, T. 2012).
Warna
Menurut (Sanyoto, 2005:8) menjelaskan bahwa warna dapat didefinisikan secara objektif / fisik sebagai sifat cahaya yang dipancarkan, atau secara subjektif / psikologis sebagai bagian dari pengalaman indera penglihatan.
Adapun pengelompokkan warna yang ada di alam dibagi menjadi empat kelompok, yaitu:
1. Warna Primer
Warna dasar yang tidak berbentuk dari penggabungan beberapa warna, terdiri dari merah, kuning, dan biru.
2. Warna Sekunder
Kombinasi dari warna-warna primer terdiri dari hijau (kuning + biru), oranye (merah + kuning) dan ungu (biru + merah).
3. Warna Tersier
Yaitu kombinasi dari warna-warna sekunder. Terdiri dari warna warna: kuning-oranye, merah-oranye, merah-ungu, biru-ungu, biru-hijau dan kuning-hijau.
Tipografi
	Tipografi merupakan suatu proses seni untuk menyusun bahan publikasi menggunakan huruf cetak. Oleh karena itu, “menyusun” meliputi merancang bentuk cetak hingga merangkainya dalam sebuah komposisi yang tepat untuk memperoleh suatu efek tampilan yang di kehendaki (Rustan, 2010: 125)
	Huruf cetak miring huruf yang akan dicetakkan pada suatu media tertentu, baik menggunakan motio cetak offset, motio cetak desktop, cetak sablon pada body pesawat terbang, bording pada kostum pemain sepak bola, maupun publikasi dihalaman web.
Ada empat kelompok huruf sesuai dengan ciri-ciri anatominya, yaitu:
A. Oldstyle
	Huruf-huruf Oldstyle diciptakan dalam priode tahun 1470 ketika muncul huruf venetian buatan seniman Venice, Aldin ciptaan Aldus Manutius dari Italy, dan Caslon di jerman. Peride Oldstyle berakhir pada abad ke-16 dengan mnculnya priode transisi berupa ciri-ciri huruf Oldstyle adalah seperti gambar berikut :
Beberapa font yang dapat di kategorikan dalam kelompok Oldstyle adalah Bembo, Bauer Text, CG cloister, ITC Usherwood, Claren-don, Garamound, Groudy Oldstyle, Palantino (Palmspring) dan lain sebagainya.
B. Modern
	Dinilai pada abad ke-18 ketika Giambastita Bodoni menciptakan karya-karyanya yang di kenal sebagai font Bodoni (dengan anggota keluarganya yang cukup banyak) hingga sekarang. Priode itu cukup panjang hingga abad ke-20 dan jumlah karyanya typefacesedah semakin banyak.
	Font-font yang termasuk dalam kelompok Modern tersebut diantaranya Bodoni, Beur, Didot, Torino, Auriga, ITCFenice, Linotype Modern, ITC Modern, Walbaun Book, ITC Zap Book, Bookman, Cheltenham, melior dan lain-lain.
C. Slab Serif
	Kelompok huruf Slab Serif ditandai dengan bentuk Serif yang tebal, bahkan sangat tebal. Maka kemunculan jenis huruf itu bervariasi dan ikut menandai kemunculan huruf-huruf yang berfungsi lebih tepat sebagai penarik perhatian, yaitu sebagai header.
D. Sans serif
	Sans Serif adalah huruf tanpa Serif (kait ujung). Pertama kali huruf itu diciptakan oleh Wiliam Cassion IV (keturunan William Caslon pencipta font Caslon di era Oldstyle) pada tahun 1816. Pada awal kemunculannya, font tersebut dirasa aneh dan unik, hingga kini orang inggris masih suka menyebut huruf tanpa Serif dengan istilah grostaque (aneh).
Tahapan Pembuatan Video
Dalam pembuatan video informasi ini terdapat tiga tahap yaitu pra produksi, produksi, dan pasca produksi.
Pra Produksi
Pra produksi merupakan proses sebelum dilakukannya produksi. Pra produksi merupakan tahapan perencanaan. Pada intinya tujuan pra produksi adalah mempersiapkan segala sesuatunya agar proses produksi dapat berjalan sesuai konsep (Effendy, 2014:139). Pra produksi terdiri dari beberapa tahap:
A. Konsep Visual
Konsep visual adalah awalan dari sebuah ide yang didapat melalui sebuah proses pendekatan dan pendalaman materi dari semua permasalahan.
B. Skenario
Skenario adalah tulang punggung sebuah video, karena dari skenario itulah semua aktivitas produksi video bertumpu. Didalam skenario, semua informasi tentang suara (audio) dan gambar (visual) yang dikemas dalam sebuah video.
C. Storyline
Storyline adalah naskah cerita dalam bentuk teks. Merancang naskah merupakan spesifikasi dari teks dan narasi dalam aplikasi multimedia. Dalam merancang naskah, analisis menetapkan dialog dan urutan elemen-elemen secara rinci.
D. Storyboard
Storyboard adalah sejumlah sketsa yang menggambarkan aksi didalam video, atau bagian khusus video yang disusun teratur pada papan bulletin dan dilengkapi dengan dialog yang sesuai waktunya atau deskripsi adegan. Storyboard digunakan untuk mempermudah pengambilan gambar.
E. Lokasi
	Setiap film diproduksi dengan menggunakan satu atau beberapa tempat sebagai lokasi shooting. Shooting bisa berlangsung lebih lancar bila lokasi-lokasi yang digunakan dikelola dengan baik. Manajer lokasi bertanggung jawab menyiapkan lokasi dan mengatasi masalah yang timbul dilokasi.
F. Alat
Peralatan videografi pada bagian ini adalah semua perlengkapan yang dibutuhkan berikut perlengkapan penunjangnya.



Produksi
Produksi adalah proses yang paling penting menentukan keberhasilan penciptaan sebuah karya video. Proses dalam kata lain dapat disebut dengan shooting yang dipimpin oleh sutradara (Effendy, 2014:70).
A. Shooting
a. Dialog
	Menurut (Effendy,2014) Proses perekaman dialog bisa dilakukan dengan dua cara, langsung (direct sound) atau tidak langsung (after recording). Masing-masing punya kekurangan kelebihan masing-masing.
	Kelebihan dari direct sound adalah suara yang terekam akan mencerminkan mood pemeran saat shooting dilakukan. Dengan begitu, suara yang terekam diperkuat oleh gambar dan suasana yang muncul saat shooting. Kelemahan dari direct sound adalah bahwa dilokasi shooting sering muncul suara-suara yang tidak diinginkan dan tidak bisa dikendalikan.
b. Musik
Menurut (Effendy,2014) Elemen musik dimaksudkan untuk mempertegas sebuah adegan agar lebih kuat maknanya. Apabila musik dimaksudkan sekedar sebagai latar belakang, maka musik masuk kategori elemen efek suara. Misalnya, adegan di sebuah diskotik. Maka suara musik disko merupakan efek suara dan bukan musik.
c. Efek Suara
Menurut (Effendy,2014) Bunyi gemerincing seonggok kunci, langkah sepatu di atas lantai keramik, suara pintu mobil ditutup, suara peluit wasit dan tangis bayi adalah contoh sound effect dalam sebuah film. Suara yang ditimbulkan oleh semua aksi dan reaksi dalam film termasuk dalam elemen efek suara. Efek suara perlu untuk memanjakan telinga penonton, maka penata suara yang baik akan memasukkan semua bunyi yang masuk akal dengan cerita dan menghasilkan semua yang tidak perlu.
d. Editing
Secara sederhana, proses editing merupakan usaha merapikan dan membuat sebuah tayangan film menjadi lebih berguna dan enak ditonton. Dalam kegiatan ini seorang editor akan merekonstruksi potongan-potongan gambar yang diambil oleh juru kamera.
1. Compositing
Compositing yaitu proses untuk menggabungkan kembali objek objek yang telah dipisah pisahkan pada tahap sebelumnya. Proses ini biasanya dilakukan oleh para editor atau para petugas editing.
2. Transisi
Transisi adalah metode yang digunakan untuk menghubungkan dari satu gambar kegambar lainnya. (Purba,2013:82).
3. Mixing
Mixing adalah dimana editor menentukan kapan sebuah title atau judul muncul dan di bagian mana dari layar tempat munculnya title dan berapa lamanya. Editor juga menentukan perimbangan antara beberapa track suara, seperti atmosphere, ilustrasi music, efek suara, dan juga narasi. (Semedhi,2011:101).

Pasca Produksi
A. Rendering
Rendering merupakan proses untuk mengubah file project video yang ada didalam sequence menjadi sebuah file yang dapat dijalankan di media player seperti Windows Media Player. File yang dihasilkan dari render ini biasanya berekstensi (.*avi) atau (.mp4).
B. Distribusi
Setelah video ini selesai diproduksi maka kegiatan selanjutnya adalah pemutaran film tersebut secara intern. Alat untuk pemutaran film dapat bermacam-macam, dapat menggunakan VCD/DVD player dengan monitor TV, ataupun dengan PC (CD-ROM) yang diproyeksikan dengan menggunakan LCD (Light Compurt Display). Pemutaran intern ini berguna untuk review hasil editing. Jika ternyata terdapat kekurangan atau penyimpangan dari skenario maka dapat segera diperbaiki. Bagaimanapun editor juga manusia biasa yang pasti tidak luput dari kesalahan. Maka kegiatan review ini sangat membantu tercapainya kesempurnaan hasil akhir suatu film.
C. Validasi
Setelah pemutaran video secara intern dan hasilnya dirasa telah menarik dan sesuai dengan gambar skenario, maka video ini dievaluasi bersama-sama dengan kalangan yang lebih luas. Kegiatan evaluasi ini dapat melibatkan:   
a. Ahli sinematografi
b. Ahli produksi video
c. Ahli editing video (editor)
d. Penonton
Media Informasi
Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berati perantara atau pengantar. Jadi dapat dipahami media adalah perantara atau pengantar dari pengirim ke penerima pesan. Menurut (Maimunah, 2010:284) Media adalah sarana untuk menyimpan pesan atau informasi kepada publik dengan menggunakan berbagai unsur komunikasi grafis seperti teks atau gambar atau foto. Definisi informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya, sedangkan data merupakan sumber informasi yang menggambarkan kejadian yang nyata. (Mulyanto, 2009:12)
Informasi (information) adalah data yang telah dikelola dan diproses untuk memberikan arti dan memperbaiki proses pengambilan keputusan. Sebagaimana perannya, pengguna membuat keputusan yang lebih baik sebagai kuantitas dan kualitas dari peningkatan informasi. (Romney dan Steinbart, 2015:4). Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pengertian media informasi adalah sarana perantara untuk menyampaikan pesan agar bermanfaat dalam pengambilan keputusan bagi penggunanya.
Kearifan Lokal
Kearifan lokal adalah identitas atau kepribadian budaya sebuah bangsa yang menyebabkan bangsa tersebut mampu menyerap, bahkan mengolah kebudayaan yang berasal dari luar/bangsa lain menjadi watak dan kemampuan sendiri. Identitas dan Kepribadian tersebut tentunya menyesuaikan dengan pandangan hidup masyarakat sekitar agar tidak terjadi pergesaran nilai-nilai. Kearifan lokal adalah salah satu sarana dalam mengolah kebudayaan dan mempertahankan diri dari kebudayaan asing yang tidak baik. (Wibowo 2015:17)
Desa Pampang
1. Sejarah Desa Pampang
Desa Pampang merupakan sebuah desa budaya yang terletak di Sungai Siring, Kota Samarinda, Propinsi Kalimantan Timur yang merupakan objek wisata andalan dari kota Samarinda. Sejarah dari Desa Pampang ini bermula dari Sekitar tahun 1960-an, Pada waktu itu Suku Dayak Apokayan dan Kenyah berdomisil di wilayah Kutai Barat dan Malinau, yang kemudian hijrah karena tidak mau bergabung atau tidak ingin ikut ke dalam wilayah Malaysia dengan motif dan harapan taraf pendapatan atau ekonomi yang menjanjikan. Rasa nasionalisme mereka inilah yang kemudian membuat mereka memilih tinggal dan tetap bergabung dengan Negara Kesatuan Republik Indonesia.
Kemudian Mereka menempuh perjalanan panjang dan berpindah-pindah selama bertahun-tahun, hanya dengan berjalan menggunakan kedua kaki. Untuk bertahan hidup, mereka singgah di tempat-tempat yang di lewatinya dan kemudian berladang. Kehidupan mereka terus saja berpindah-pindah untuk berladang. Sehingga akhirnya mereka sampai di kawasan Pampang. Dan akhirnya mereka memutuskan untuk hidup di Desa Pampang dan melakukan berbagai kegiatan masyarakat, seperti bergotong-royong, merayakan natal, dan panen raya bersama-sama.
Desa Pampang kemudian diresmikan sebagai desa budaya pada bulan Juni tahun 1991 oleh Mantan Gubernur Kalimantan Timur HM Ardans. Karena Pemerintah merasa sangat antusias dengan desa budaya ini yang memiliki kegiatan positif dan bisa menjadi aset wisata unggulan baik di tingkat wisata lokal bahkan sampai menuju ke mancanegara. Setiap tahunnya, di Desa Pampang digelar acara untuk memperingati hari ulang tahun, yang disebut dengan nama Pelas Tahun. Satu lagi ritual yang hingga kini masih tetap dilestarikan adalah upacara Junan. Upacara Junan merupakan tradisi yang sudah berumur ratusan tahun, namun hingga sekarang masih tetap dilaksanakan. Junan adalah ritual yang mengambil gula dari batang tebu dengan cara diperas menggunakan kayu ulin.
Cukup beralasan jika Desa Dayak Pampang Samarinda dinobatkan sebagai salah satu aset unggulan wisata lokal, karena keberadaannya mampu menyedot wisatawan baik lokal maupun asing. Untuk menikmati keunikan budaya khas suku Dayak di Desa Pampang, Anda harus menempuh perjalanan sejauh 23 kilometer dari pusat kota Samarinda. Perjalanan sendiri harus melalui jalan poros Samarinda – Bontang. Letak Desa Pampang berada di bagian kiri jalan poros sebelum Bandara Sungai Baru. Dari papan nama di pintu masuk menuju kawasan Desa Dayak, wisatawan masih harus menempuh jarak kurang lebih 1 kilometer menuju lokasi.
2. Jenis-Jenis Tarian
Budaya unggulan Desa Dayak Pampang Samarinda ini memang didominasi jenis tarian adat. Tercatat beberapa jenis tarian yang dapat dinikmati para wisatawan tiap hari Minggu, yaitu Tari Bangen Tawai, Hudoq, Kanjet Anyam Tali, Ajay Pilling, Kancet Lasan, Nyalama Sakai, Kancet Punan Lettu, dan masih banyak lagi. Uniknya sebelum salah satu tarian dimulai, pembawa acara akan menjelaskan makna dari tarian yang akan digelar. Contohnya Tarian Kanjet Anyam Tali yang menggambarkan perbedaan suku, budaya, bangsa, dan bahasa namun tetap satu. Semua tarian yang digelar di Desa Pampang ini melibatkan seluruh masyarakat tua maupun muda. 
Secara rutin setiap pekan masyarakat lokal Desa Pampang mengggelar pertunjukan tarian adat Suku Dayak. Bagi wisatawan yang ingin menikmati sajian tarian adat tersebut bisa datang hari Minggu atau sehari sebelumnya, karena pagelaran ini hanya digelar setiap hari Minggu dari pukul 14.00 WITA – 15.00 WITA. Tarian adat Suku Dayak ini digelar di rumah adat yang disebut Lamin Adat Pamung Tawai. Rumah adat ini terbuat dari kayu Ulin dengan hiasan dan ukiran di hampir semua bagian dindingnya. Hal ini terlihat jelas dari dinding utama (backdrop) dipenuhi ukiran Dayak dengan warna hitam, putih, dan kuning yang dominan. Begitu juga dengan tiang penyangga rumah yang berdiameter dua meter dihiasi ukiran indah. Pada bagian atap yang terbuat dari kayu Sirap, terdapat ukiran kokoh di tengah dan sudut-sudutnya.
3. Cindera Mata
Selain itu, pemerintah juga mendukung agar warga Masyarakat Dayak yang menghuni Desa Pampang untuk bisa mengembangkan potensi-potensi lainnya, contohnya membuat cindera mata seperti manik-manik dan sejenisnya. Cindera mata tersebut berupa baju, tas, gelang, sentaja tradisional, dompet, cincin, kalung, dan masih banyak lagi. 
Software
Merekam moment dalam bentuk video rasanya kurang lengkap jika dikomputer belum terinstal software editing video. Software edit video yang sering digunakan dalam melakukan video editing yaitu adobe premiere.
A. Adobe Premiere Pro
Adobe premiere Pro merupakan aplikasi editing untuk mengolah video menjadi lebih menarik. Aplikasi ini sangat populer dan banyak digunakan oleh para ahli multimedia karena fasilitas dan kemampuannya dalam mengolah dan mengedit video yang andal. Ketika melakukan proses editing video, terdapat beberapa tahapan yang harus Anda lalui, yaitu tahap capture, editing, pemberian efek, transisi, dan render. Dengan Adobe Premier Pro ini dapat memanfaatkan beragam efek dan transisi yang menarik untuk membuat video sehingga dihasilkan tampilan video yang profesional. Dari segi tampilan aplikasi Adobe Premier Pro hampir sama dengan versi sebelumnya, namun memiliki beberapa kemudahan (Hendratman,2012).
B. Adobe Audition CC
Adobe Audition adalah multitrack digital audio recording, editor dan mixer yang udah digunakan dan memiliki berbagai fasilitas pengolahan suara. Dengan Adobe udition Anda dapat merekam suara, memperbaiki kualitas suara, menambahkan berbagai efek suara, dan menggabungkan dengan berbagai track suara menjadi satu track, dan menyimpannya dalam berbagai format.





PEMBAHASAN


Konsep Perancangan
Proses pra produksi merupakan tahapan awal yang biasa dilakukan sebagai perancangan awal sebelum melakukan proses produksi. Pada tahap ini persiapan dibutuhkan dengan merancanakan konsep yang akan di buat, pembuatan storyline dan storyboard. Proses produksi diharapkan ada peta kerja yang tersusun rapi serta akan meminimalisir perubahan-perubahan yang mungkin terjadi pada saat tahap produksi.
Konsep viceo ini merupakan pengenalan tentang pentas seni yang ada di desa pampang. Inti dari video ini adalah memberikan informasi kepada masyarakat Indonesia bahwa di kalimantan timur tepatnya di desa pampang kota samarinda ada suatu budaya yang selalu di tampilkan setiap minggunya. Sehingga masyarakat dapat lebih mengenal budaya yang ada di desa pampang.






PENUTUP

Kesimpulan
Dari serangkaian kegiatan yang telah dilaksanakan dapat diimplementasikan berupa perancangan video informasi kearifan local desa Pampang kota Samarinda Kalimantan Timur. Adapun beberapa hal yang dapat disimpulkan dari laporan ini:
1. Perancangan video informasi desa Pampang dalam bentuk video linear dan element bergerak statis ini menggunakan beberapa software pengolah grafis diantaranya Adobe Premiere Pro CC 2015, Adobe Audition CC. Elemen – elemen yang dibuat di masing-masing software dijadikan satu sehingga dapat menjadi satu kesatuan video informasi yang utuh.
2. Penggunaan font yang jelas dan tegas agar mudah dibaca dari judul hingga deskripsi yang disampaikan.
Berdasarkan pembahasan pada analisis, desain, implementasi dan pengujian yang telah dilakukan terhadap 30 responden dengan hasil akhir 95,37%, maka dapat ditarik kesimpulan yaitu: video informasi telah dibangun dengan baik sehingga dapat disebar luaskan untuk masyarakat luas.
Saran
	Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan, maka penulis bermaksud memberikan saran yang mudah-mudahan bermanfaat bagi peneliti selanjutnya, yaitu :
1. Peneliti selanjutnya diharapkan lebih mengevaluasi pertanyaan – pertanyaan yang ada dalam kuesioner agar dapat mewakili secara tepat variabel yang hendak diukur.
2. Penyebaran angket kuesioner sebaiknya dilakukan dengan memperluas wilayah responden sehingga daya generalisasi hasil penelitian dapat diperbesar. 
[bookmark: _GoBack]Masih menggunakan alat dan data yang terbatas, sehingga untuk penelitian berikutnya, diharapkan dapat menggunakan alat dan data yang lengkap agar tidak kesulitan dalam proses produksi.
