BABIII

METODOLOGI

3.1. Metodologi Penelitian

Penulis merancang buku ilustrasi tutorial Urban Toys dengan menggunakan
metode gabungan vyaitu metode kualitatif, kuantitatif dan observasi. Penulis
melakukan wawancara kepada beberapa narasumber terpercaya dibidangnya,
observasi yang berlangsung di tempat kegiatan berlangsung, dan juga kuisioner
yvang bertujuan untuk mendapatkan informasi yang lebih terhadap hal yang
dibutuhkan. Informasi dan data digunakan untuk mendukung proses perancangan

buku ilustrasi tutorial urban toys.

Wawancara dilakukan penulis sebanyak dua kali. Pertama, penulis
melakukan wawancara dengan Bapak Dhimas Fiqry selaku Designer Toys
Lazzyboyzz. Sclain itu penulis juga melakukan wawancara dengan Ibu Silvia
Tampi selaku designer foys dan juga salah satu pendiri komunitas Indonesian Art
Toys. Wawancara ini dilaksanakan dalam rangka mendapatkan pengetahuan lebih

dalam mengenai Urban Toys.

Selain wawancara, penulis juga melakukan observasi serta perbandingan
dari beberapa buku serupa yang sudah ada. Penulis melakukan observasi untuk
memperkuat gaya visual ilustrasi yang efisien dan informatif untuk khalayak
pembaca. Penulis juga melakukan observasi di dua acara vang dihadiri oleh

komunitas Urban Toys vaitu Indonesia Comiccon dan K aifufest untuk mengetahui
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seberapa luas antusias penggemamya. Selain itu, observasi tersebut juga bertujuan

untuk mencari tahu kebutuhan penggemar dalam bidang seni Urban Toys.

3.1.1. Wawancara
Yusuf (2014) mengatakan bahwa wanwancara adalah salah satu metode untuk
mendapatkan hasil data atu informasi terhadap orang vyang terkait dalam
kepentingan penelitian. Proses wawancara dijalankan dengan cara perecakapan
antara muka pewawancara dan narasumber dengan memberikan pertanyaan secara
langsung tentang hal yang berkaitan dengan objek penclitian yang dijalankan
(hlm. 372.).
Menurut Yusuf (2014) terdapat 3 (tiga) bentuk atau jenis wawancara yang
ada, Diantaranya sebagai berikut (hlm.. 376-378) :
1. Wawancara Terencana — Terstruktur
Wawancara ini dijalankan dengan terencana dan terperinci, setiap format
pertanyaan yang disiapkan adalah format yang sudah disusun rapih.
Pewawancara juga hanva membaca pertanyaan yang sudah ada
sebelumnya kepada narasumber.
2. Wawancara Terencana — Tida Terstruktur
Wawancara dengan metode ini sudah terencana tetapi dalam prosesnya hal
ini tidak mengikuti sesuai format yang ada melainkan bertanya kepada
narasumber untuk mendapatkan informasi sebanyak mungkin mengenai
data yang ingin didapat.

3. Wawancara Bebas
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Wawancara bebas ialah proses wawancara yang berjalan secara luas dan
tidak memiliki batasan dan pedoman untuk wawancara. Wawancara bebas
sendinn dapat memberikan pewawancara hasil yang luas dan tidak
terarahkan.
3.1.2. Observasi
Observasi adalah sebuah bentuk metode untuk mengetahui data atau tingkah laku
nonverbal dan kondisi suatu hal. Sperti yang dikatakan Yusuf (2014) pada
bukunya observasi terbagii menjadi dua, yaitu Paticipant observer dan non-
participant observer (hlm. 384).
1. Participant Observer
Pengamat berperan langsung dalam kegiatan observasi untuk melihat
langsung keadaan yang sebenarnya di lapangan.
2. Nom-Participant Observer
Metode ini dimana pengamat tidak ikut terjun langsung kelapangan untuk
melakukan observasi dilapangan secara langsung.
3.1.3. Kuisoner
Yusuf (2014) mengatakan bahwa metode yang dibutuhkan dalam hipotesis dan
sebuah pertanyaan mewajibkan khalayak untuk menjawab untuk mencapai tujuan
dari penelitian. Dalam proses ini untuk membuktikan kebenaran sementara.

Proses metode ini dapat menggunakan angket, skala, dan sebagainya (hlm. 59).
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3.14. Analisis Hasil Wawancara

Gambar3 1. Wawanecara dengan Bilvia Tam pidanIndonesian 2t Toys

Penulis telah melakukan wawancara Silvia Tampi selaku designer Urban Toys
dan mga perwalkilan dan komunitas Indonesia A1 Tovs pada tanggal 16 Febran
2019 di Gedung Golkar, Cikini Jakarta Pusat. Wawancara dilakukan dalam rangka
mendapatkan dan menggali informasi lebih dalam tentang seluk-beluk dunia

desigrer tove di Indonesia

Dalam wawancara tersebut, Ibu Silwia Tampt menjelaskan bahwa adanya
Urban Tove di Indonesia dan komunitas Indonesian Art Toys karena adanva
pecinta dan desigher toys vang kemudian para pendin komunitas berpilir untule
menvediakan wadah bagi para desigrer fove vang serta merta menjadi tempat
saling berbagt ilmu. Dewasa ini, komunitas in1 pun menjadi tempat pembelajaran
vang luas, tidak hanva diperuntuklkan untuk desigrer fove saja tapt juga pata

orang-orang bary para pecinta toys yvang ikut terjun untuk membuat fovs mereka

sendin.
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Ibu Silvia Tompi juga menyatakan bahwa perkembangan antusias para
penggemar urban toys diketahui dari tingkat pengunjung yang selalu bertambah di
setiap acara dan pengunjung vang meninggalkan info kontak. Dalam setiap acara
ini, banyak pertanyaan vang membuktikan rasa haus pengetahuan mengenai
Urban Toys. Adapun pertanyaan-pertanyaan yang kerap ditanyakan oleh
pengunjung dalam acara meliputi cara membuat Urban Toys serta kesulitan yang

dihadapi saat proses pembuatan.

Selain itu, Ibu Silvia Tampi juga mengatakan bahwa apabila hendak
merancang sebuah tutorial beliau menyarankan untuk menggunakan ilustrasi di
bagian-bagian penting saja. Hal tersebut dikarenakan sisa dari tutorial itulah yang
penting untuk di dicoba sendiri. Oleh karena itu, dapat disimpulkan ada 2 unsur
vang penting dalam merancang sebuah tutorial. Pertama, penulis harus dapat
menjelaskan dan menunjukan panduan cara serta pengetahuan yang ada. Kedua,
pembaca juga harus bisa mengeksplorasi sendiri gaya mercka sehingga pebuatan

urban toys tersebut tidak terkekang oleh panduan tutorial yang ada dan

membebaskan diri mereka untuk berekspresi melalui buku penduan tersebut.

Selain wawancara dengan Ibu Silvia Tampi, penulis juga melakukan
wawancara dengan Dhimas Fiqry selaku designer toys lazzyboyzz pada saat acara
Kaiju-verse 24 november 2018. Narasumber mengatakan bahwa menurut
pengalaman pribadi vang dialaminya, setiap pengunjung atau fans foys biasanya
selalu menayakan “apakah sulit untuk membuat mainan ?”. Hal tersebut kerap
dijawab oleh Narasumber dengan ajakan untuk langsung mencobanya. Selain itu,

Bapak Dhimas Figry juga kerap bimbang jika mendapatkan pertanyaan “Apakah
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ada panduan wideo atan bulu untuk belajar? . Dalam menjawab pertanyaan ind,
Bapak Dhimas menjawabnyva dengan menjelaskan pengalamannya dinnva sendin
selama menjadi toys designer dimulal dan menggunakan base mainan yvang sudah

adamaupun lansung membuat dan awal.

3.1.5. Kesimpulan hasil Ohservasi Buku Tutorial Urhan T oys
Penulis melakukan cbhservast di toke buku fisik yvaitu di Gramedia mall pondek
indah, dan Periplus. Observast lain vang dilakukan penulis jug ameliputi pada
toko online gramedia com vang diakses padatanggal 21 — 22 November 20185
Dan hasil observast toko bulu fisk penulis tidak mendapatkan bulu
mengenal tutorial wrban tovs dar penerbit lokal vang ada Lain hasilnya dengan
toke buku online penulis menemukan buku We Are Indie Tovs karva Lows Bou
vang diterbatlkan oleh Harper Colling dengan penerbittan tahun 2015, tetaps bulku
ini tidak mencakupd pembuatan urban toys secara mendetal dan hanya

menampillcan hasil jadi juga proses sebelum cetak

mw-ur.n-ﬂ'*"‘m' i
HARE = ,,., 4
e
{dore
j MoLD PAINT
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Gambar3 2 BukuWe Are Indie Toysl
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Melalu hasil observasi, penulis menyatakan bahwa adanya buku vang
memberikan dan membahas urban toys, tetapt tanpa proses pembuatan vang detal
dan mengarah pada konten dengan penggunana ilustrasi foto vang melompat
langsung setiap proses. Oleh karena itu, diperlukan adanya perancangan bulku
tuterial wrban toys yvang bertujuan untuk membenkan pengajaran secata mendetal
tethadap para penggemar mainan di Indonesia.

3.1.6. Hasil Kuisoner

Penulis tmenyebarkan kuisioner secara online dalam rangka mendapatkan
informast lebith dalam terhadap reaksi dan respon para pecinta Urban Toys vang
ada di Jakarta yang berjumlah selitar 1200 orang. Data 1200 orang ini didapat
melalui jumlah follower dan komunitas Indenesian A1t Tows Penulis kemudian
membatast qumlah minimal 22 responden pecinta Urban Tovs vang ada Ji Jakarta
sesua  dengan  batasan perancangan vang  dilabukan oleh penulis. Jumlah

responden penulis didapatkan melalum perhitungan mimus.

RUMUS SLOVIN

Jumlah Sampel

Gambar3 3. Rumusilovin
Chttps e statistikian com S201 71 2hitungnam us-slovin-sam pel htm Vamp, 2017
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Berdasarkan hasil kuisoner yang telah dibatasi 92 orang didapatkan jumlah
responden sebanyak 105 orang. Sebanyak 83.8% responden mengatakan bahwa
mereka pernah mencoba membuat mainan sendiri dan memiliki kesulitan 95.6%
diteknik, 57.1% kesulitan alat dan 50.5% kesulitan bahan, dari sini diketahui
bahwa banyak yang memiliki kesulitan teknik dan pada bahan dan alat
pembuatan. Sebanyak 71.4% dari responden juga didapatkan bahwa mereka lebih
memilih media cetak, sebanyak 60% berbentuk buku dan 28.6% responden yang
memilih media digital memiliki varian dari ebook hingga video.

Para responden juga memberikan pernyataan bahwa 92.4% memiliki
mainan dari film atau animasi yang disukai. Hal ini dipengaruhi oleh beberapa
alasan, yaitu membeli dari yang terlihat keren (90.8%), tingkat kemiripan yang
sama (79.6%), dan kelucuan (75.5%). Elemen-elemen ini merupakan alasan
utama yang membuat para responden untuk membeli atau mengoleksi mainan

mereka.
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3.1.7. Usia

Usia
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Gamhbar3 4 TahelPie Usia

Earakter Eesponden Berdasarkan TsiaBerdasarkan data di atas, dapat dilihat
bahwa ada 5 tingkatan usia yang mengisi kuesioner atau vang rmenjadi target
audiens penulis. Eelompok audiens dengan rentang umur antara 26 tahun hingga
20 tahun menjadi responden terbanyak dalam mengist kuesioner ini yakn
sebanvak 45 responden atau sebesar 42 9%, Eelompok umur 21-25 tahun mengis
sebanyalk 31 responden atau sebesar 29.2%. Eelompok ketiga ada kelompok
dengan rentang umur 18-20 tahun yvang berjumlah 19 responden atau sebesar
18.1%. sedangkan untulk umur 31-350 tahun responden berjumlah 7 responden tahu
sebesar 6.7% dan kelompol dengan rentang umur lebah dari 20 tahun hanya

berjumlah 3 responden.
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318. Domisili Tempat Tinggal
Domisili Tinggal

@ Jabodetabsk
B Luar Jabodetahek

Gambar3 5 TahelPie Domisili

Earakter Eesponden Berdasarkan Domisili domisili tempat tinggal responden
kuesioner sebagian besar adalah Jabodetabek dengan persentase 71.4 % atau
sebanvak 75 responden. Pedangkan vang berada di luar Jabodetabek ada 30
respotiden atau sebesar 29 6%

319. Pekerjaan

Pekerjaan

@ Mahasiswa

@ Mahasiswa Samb@ Bekadja
@ Pegawai Negr

[ ] Pagawai Swasia

@ Wirausaha

Gambar3 6. TabelPie Peketjaan
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Dalam kuesioner ini, responden terbesar adalah individu yang bekerja sebaga
pegawal swasta vang berjumlah 47 responden atau sebesar 44 8. kemudian dukuti
oleh tahasiswa wyang berjumlah 25 responden atau dalam persentase 26 7%
Mahasiswa yang memiliki pekerjaan sambil kuliah ada 18 responden atau sebesar
17 1%, responden vang betlatarbelakang sebagal wira usahawan adalah ¥ 6% atan
sebanyak 9 responden. A dapun persentasze terkecil diduduki oleh responden yvang
bekerja sebagal pegawal negen valoni hanya 3% atau sebanyak 2.9%,

32.1.10. Earakter Responden Berdasarkan Penghasilan

Jika sudah memiliki penghasilan, berapa penghasilan anda selama satu
bulan?

@ Dibawah 2.5 juta
§ Diatas 2.5 juta

Gambar3 7. TahelPie Penghasilan
Tumlah penghasilan responden sebagian besar adalah di atas 2.5 quta rupiah

dengan jumnlah responden 87 responden atau setara dengan 22.9%. Hanya 17.1%

atau sebanyak 18 responden vang memiliki penghasilan 2.5 juta rupiah.
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3.1.11. KEarakter responden herdasarkan Kegemaran Menonton Film atau

Animasi

Apakah anda suka menonton film/animasi yang berada di pasaran?

| Ri
@ Tidak

Gambar3 . TabelPie Tingkat Tontonan yang disukai

Berdasarkan hasil kuesioner vang telah dikumpulkan, sebagian besar memiliki
kegemaran menonton film atau animas di pasaran. Hal 11 dapat dilihat dan data
di atas bahwa yvang suka menonton filtn atau animast di pasaran 102 responden
atau sebanyak 95 1% di lain sist vang mengatakan tidak menyuka menonton film

atau animast di pasaran hanya 2 responden atau sebesar 1.9%.
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3.1.12. Earakter Hesponden Berdasarkan Pernah Ataun Tidaknya IVengoleksi

MMiniatur/Action Figure Dari Film/Animasi

Pernakah anda mengoleksi miniatur/action figure dari filmm/animasi
tersebut?

@ Pamak
@ Tidak Pamah

Gambar3 9 TabelPie Kolektor pada Audience

Berdasarkan hasil data kuesioner menunjukkan bahwa 97 atau (92 4%) responden
pernah Mengoleks: Mimaturffction Figure Dan FilmiAnimasi dan hanya 2
respotiden vang menyatakan tidak pernah (7.6%0).

3.1.13. Karakter Responden Berdasarkan Alasan MMembeli Miniatur/Action

Figure

Hazil data kuesioner mengenal alasan responden membeli miniatur atau action
figure menunjuklkan adanva berbagal macam hal vang mendasan mereka membeli
tintatur atau action figure tersebut. Pertama, alasan terbanyal adalah berdaszarkan
agar terlihat keren vang memiliki 82 responden atau sebesar 90 5% Alasan kedua
adalah keminpan seperti karakter vang disukat responden. Terdapat 78 responden
atau 79 6% wang menyuarakan alasan kedua ini. Alasan ketiga adalah agar terlihat
lucu vang memilild 74 responden (75.2%). Selebihnya masing masing berjumlah

1 responden (1% adalah alasan 18+ dan echi 11%
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3.1.14. Karakter Eesponden Berdasarkan pernah atau tidaknya terpikirkan

untuk mencoba memhbuat Miniatur/Action Figure Sendiri

Apakah pernah terpikirkan untuk mencoba membuat miniatur/action
figure sendiri?

@ Pamah

@ Tidak pamah

Gambar3 10. Tabel Pie Mencoba MW em buat M ainat S endin

Berdasarkan hasil kuesioner vang telah diolah, terdapat 85 responden atau sebesar
22 8% menyatalan bahwa mereka pemah berpilur untul membuat mimatur atau
action figure sendint. Hanya 17 responden atau sebesar 16.2 yang menyatakan
bahwa mereka tidak pemah terpikirkan untuk membuat action fiction sendin.

Eemudian untuk responden vang menjawab pernah, penulis juga menvertakan
kemungkinan jawaban akan kesulitan yang dialami. Hasil kuesioner menunjuklan
ada 23.8% atau sebanvak 58 orang vang menyvatakan bahwa mereka pernah
berpiloran untuk membuat manannya sendin. Kemudian sebanyak 16.2% atau 17
orang vang tidak pemah terpibarkan untuk membuat manannya sendin. Bagi
responden vang menjawab pernah, penuliz juga menyakan alasan mereka yvang
diantaranya adalah kesulitan ten=knik vang memiliki persentase terbanvkak yakni
95.6% atau sebanvak 27 responden. Eemudian alasan kedua adalah kesulitan

mengatur walktu antara mengatur waktu antara menyelesaikan pembuatan mainan
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yang terdiri dari 52 responden atau 57.1% atau sebanyak 52 responden. Ketiga
adalah alasan kesulitan mendapatkan batang vang diperlukan. Alasan ini memiliki
persentase 50.5% atau sebesar 46 responden. Alasan lainnya yakni masalah waktu
pengerjaan dan mood menjadi alasan lainnya yang masing masing memiliki 1
responden atau 1%.

3.1.15. Analisi Data Kuisoner

Melalui data kuisioner vang didapatkan, penulis menyimpulkan bahwa para
pecinta mainan mengalami kesulitan dan membutuhkan pengetahuan atau
panduan berupa buku mengenai tutorial urban toys. Dalam hasil observasi penulis
menemukan buku yang menyerupai mengenai urban toys, tetapi ini masih dalam
bentuk digital yaitu ebook. Selain itu, rasa minat terthadap Urban Toys juga
meningkat. Hal ini dapat dilihat dan tingkat popularitas Urban Toys melalui sosial
media yang mulai dikenal di kalangan pengguna Instagram. Maka dengan adanya
presentase 60% responden mengatakan bahwa mereka membutuhkan buku yang
dapat membantu terhadap kesulitan pada teknik, bahan, dan juga alat, maka
adanya respon positif oleh para responden terhadap pembuatan sebuah buku
tutorial urban toys ini.

3.2. Metodologi Perancangan

Penulis menggunakan teori perancangan dari Andrew Haslam dalam bukunnya
vang berjudul Book Design (2006) untuk melakukan perancangan buku tutorial
urban toys. Dalam bukunya, Haslam mengatakan bahwa ada beberapa tipe

pendekatan pembuatan buku diawal yaitu (hlm. 23-27):
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Documentation

Semua perkerjaan design berhubungan dengan dokumentasi karena
dokumentasi mencatat dan menyimpan informasi melalui teks dan gambar,
meskipun dapat juga dengan berbagai bentuk lainnya seperti penjelasan
singkat, manuskrip, daftar, serangkaian gambar, sebuah foto, peta,
rekaman suara dan video. Dokumenasi adalah akar dari penulisan dan
gambaran hal tersebut sangat penting untuk tipograf, ilustrasi, desin grafis,
penggambaran peta, grafik, tabel, diagram dan fotografi, singkatnya,
segala komponen atau unsur dari sebuah buku. tanpa dokumentasi, tidak
mungkin ada desain grafis, tidak ada buku, majalah, koran, poster, tidak
ada penyimpanan bahasa visual.

Analysis

Pemikiran analitis berhubungan dengan semua buku karena kebanyakan
buku lebih mengarah kepada data kompleks dan informasi yang nyata.
Buku yang memiliki map, table, diagram dan pengindeksan kompleks
didesain agar pembaca mengerti dan memhami structural yang ada
didalam koten, data, atau dokumentasi buku.

Expression

Pendekatan ekspresi biasanya dimotivasi dengan gambaran visual yang
memiliki penempatan emosional sang penulis atau designernya. Terdorong
dari hati, gairah, atau visceral Mengacu pada penggunaan warna,

penandaan keras, dan symbol sebagai penanda emosi agar tersampaikan
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kepada pembaca. Pembaca dapat mengangkat rasa emosional design
ketika membaca konten buku.
4. Concept
Pendekatan secara konsep dimana designer mencari Big /dea dari sebuah
pesan yang ada dalam sebuah konsep. Didalam iklan , kartun, promosi,
dan branding terdapat pemikiran konsep scbagai basis komunikasi
tethadap khalayak. Pendekatan didevinisikan reduktif ketimbang
pemikiran vang kompleks ini biasanya disebut ide grafik yang dituangkan
kedalam succinity, pithy visual, clever fitle. pendekatan konseptual yang
biasanya menggunakan 2 atau lebih dan ide. menggunakan bahasa yang
menarik tetapi juga cerdas untuk membawa khalayak pembaca kepada
konten yang dibawakan secara visual dan permainan kata.
Penulis juga menggunakan beberapa teknik dart Rangkuti (2009) dimana
perancangan sebuah desain untuk kegiatan promosi ada empat (4) tahap yang
dijalani sebagai berikut (him. 171-157):
1. Mind Mapping & Brainstorming
Pada tahap ini desainer menentukan sebuah concepi atau ide dalam
pembuatan desain seperti iklan yang mengarah kepada penentuan target
audience dan analisis SWOT.
2. Positioning
Tahap ini dimana desainer untuk mengetahui dan menentukan penempatan
suatu iklan seperti media apa saja yang akan digunakan agar iklan dapat

dirancang tepat pada sasaran yang dituju.
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Copywriting

Penulis menentukan kata-kata yanbg dapat sescorang atau audience
tertarik pada sebuah iklan yang ada.

Design & Layout

Pada tahapan ini desamner sudah melakukan perancangan kasar yang
kemudian desain kasar tersebut dibuat beberapa versi lainnya kemudian

desain tersebut akan dijalankan pada proses final.
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