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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Sejak proklamasi dikumandangkan, media massa sudah menerbitkan ribuan
peristiwa-peristiwa penting sepanjang biografi bangsa Indonesia. Salah satu dari
sekian peristiwa penting yang tidak dapat dilupakan oleh para pendiri bangsa ini
ialah peristiwa Agresi Militer Belanda I1.

Bersumber dari buku yang ditulis oleh Zulkifli, Dhyatmika, dkk (2012)
diceritakan bahwa pada tanggal 19 Desember 1948 pada pukul 05.15 telah terjadi
penyerangan pertama Agresi Militer Belanda 2. Penyerangan ini menyebabkan
Jendral Soedirman harus segera mengabari Presiden Soekarno untuk segera pergi
meninggalkan Yogyakarta. Melalui Soepardjo, kabar ini disampaikan kepada
Soekarno namun justru tak kunjung ada kabar. Jendral Soedirman memutuskan
untuk menyampaikan pesan secara langsung kepada Presiden Soekarno dengan
kondisi yang cukup memprihatinkan pasca operasi paru-paru. la pun harus
menempuh perjalanan menuju Gedung Agung di tengah Kota Yogyakarta yang
sedang dibombardir oleh pasukan Belanda (Zulkifli, Dhyatmika, et al, 2012, him.
29-31).

Peristiwa tersebut merupakan salah satu peristiwa bersejarah yang dimiliki
oleh Bangsa Indonesia. Tetapi sayang sekali, penyampaian melalui teks di bangku
sekolah memberikan dampak atas pembelajaran sejarah menjadi kurang diminati.

Kurangnya minat atas hal tersebut membuat pengetahuan masyarakat terhadap
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sejarah bangsanya sendiri menjadi minim. Bersumber dari artikel yang ditulis oleh
Matanasi (2016), beliau menyebutkan bahwa sejarah kurang disukai sejak di
bangku sekolah. Beliau menyatakan bahwa siswa-siswi di bangku sekolah tidak
kurang suka karena sejarah berkaitan erat dengan hafalan yang membosankan.
Melalui beliau, siswa-siswi yang kurang suka dengan sejarah beralasan bahwa
terlalu banyak hal yang harus dihafalkan, seperti nama tokoh, tanggal, nama
peristiwa, tempat terjadinya peristiwa dan masih banyak lagi. Selain itu,
penyampaian materi sejarah cenderung membosankan. Matanasi memaparkan
bahwa, mayoritas pengajar yang mengajar sejarah cenderung menyampaikan
materi secara satu arah. Hal ini terkesan seperti berdongeng yang membuat siswa-
siswi bosan terhadap sejarah. Ketidaksukaan terhadap sejarah sejak bangku
sekolah tersebut menjadikan sejarah Bangsa Indonesia sendiri tidak dikenal oleh
masyarakatnya. (Matanasi, 2016)

Berdasarkan permasalahan penelitian ini mencoba menyelesaikan
permasalahan yang ada dengan bermaksud untuk memperkenalkan sejarah
melalui media yang berbeda, yaitu media digital. Melalui media digital yang
terdiri dari animasi, efek suara, dan interaksi dalam bentuk permainan digital,
sejarah diharapkan memiliki daya tarik baru di mata remaja. Interaksi pemain
dengan cerita yang berasal dari sejarah bangsa akan memberikan pengaruh
emotional engagement kepada pemain. Pengaruh tersebut akan mempengaruhi
pandangan mereka atas sejarah bangsa ini. Tujuan utama tak lain ialah
memperkenalkan sejarah Bangsa Indonesia melalui perancangan interaksi

permainan digital dalam permainan digital epic historical “The Messenger”.
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1.2.

Rumusan Masalah

Sesuai dengan uraian pada latar belakang, maka dihasilkan rumusan masalah

sebagai berikut,

1.3.

Bagaimana perancangan interaksi dalam permainan digital epic historical
“The Messenger” dalam memperkenalkan sejarah Bangsa Indonesia

kepada kalangan remaja?

Batasan Masalah

Batasan-batasan masalah dalam penelitian ini ialah;

Perancangan mencakup Ul & UX pada main menu, pause menu, dan
gameplay serta interaksi dalam permainan yang hanya mencakup interaksi

game dengan sudut pandang permainan ialah First Person Shooter (FPS).

Perancangan interaksi pada permainan digital epic historical “The
Messenger” ditujukan kepada kalangan remaja laki-laki berusia 18 hingga
22 tahun yang memiliki kegemaran dalam bermain permainan digital
khususnya FPS namun tak acuh terhadap sejarah bangsa. Batasan usia
diambil berdasarkan permainan “The Messenger” yang memiliki beberapa
unsur kekerasan dan darah, oleh sebab itu disesuaikan dengan Peraturan
Menteri Komunikasi Dan Informatika Republik Indonesia: Nomor 11
Tahun 2016 Tentang Klasifikasi Permainan Interaktif Elektronik. Pada

pasal 8 menyebutkan bahwa umur 18 tahun atau lebih diperkenankan
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1.4.

untuk menampilkan unsur darah, bentuk senjata sungguhan, memberikan
unsur ketakutan, dan konten kekerasan (igrs.id, 2016).

Perancangan ini tujukan untuk wilayah Jakarta dan Tangerang sebagai
target primer dan seluruh wilayah Indonesia sebagai target sekunder.
Penentuan geografis didasari oleh sebagian besar target audiens di wilayah
Jakarta dan Tangerang sudah paham teknologi dan memiliki tingkat
kesejahteraan yang cukup atau lebih.

Peristiwa yang diangkat diambil dari peristiva 19 Desember 1948
mengenai peristiwa perjuangan Jendral Soedirman dari Markas Besar TKR
menuju Gedung Agung, Yogyakarta untuk memberi kabar kepada
Presiden Soekarno agar segera melarikan diri dari penyergapan Kolonial

Belanda.

Tujuan Tugas Akhir

Merancang interaksi dalam permainan digital epic historical “The Messenger”

dalam memperkenalkan sejarah Bangsa Indonesia kepada kalangan remaja.

1.5.

Manfaat Tugas Akhir

Manfaat dari penelitian ini ialah:

Bagi Penulis
Menambah keilmuan mengenai desain interaksi dan sejarah Bangsa
Indonesia untuk selanjutnya dijadikan sebagai acuan dalam berkarya.

Pemenuh syarat untuk mendapatkan gelas Sarjana Desain (S.Ds).

Perancangan Interaksi Dalam..., Raditia Febiyanto, FSD UMN, 2018



Bagi Lembaga Pendidikan
Sebagai wawasan baru dalam meningkatkan pengetahuan khususnya di
bidang desain interaksi untuk dijadikan sebagai acuan dalam

pengembangan selanjutnya.

Bagi Masyarakat

Menciptakan media alternatif sebagai salah satu cara untuk
memperkenalkan sejarah Bangsa Indonesia kepada para generasi muda
khususnya laki-laki berusia 18 hingga 22 tahun agar lebih dapat
menghargai peristiwa dan para pahlawan bangsa-nya.

Memperkenalkan sejarah Indonesia untuk dikenal lebih luas melalui media

permainan digital.
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