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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang penulis gunakan adalah metode kualitatif
berupa studi literatur, studi referensi, wawancara dengan seorang ahli di budaya
Tionghoa, wawancara masyarakat awam beretnis Tionghoa, wawancara orang tua
dan anak, dan FGD bersama beberapa mahasiswa beretnis Tionghoa dengan asal
yang beragam. Pendokumentasian akan dilakukan dengan foto bersama

narasumber, rekaman video percakapan, serta foto text percakapan.

3.1.1 Studi Literatur

Menurut Darmadi (2011), studi literatur merupakan sebuah riset yang
dilakukan oleh peneliti setelah topik penelitian dan rumusan permasalahan
telah ditetapkan. Penulis melakukan studi literatur dengan melakukan
penelitian di internet mengenai perayaan-perayaan Tionghoa yang dirayakan
di Indonesia dimulai dari sejarah, makna, dan tradisi yang dilakukan sebagai
persiapan data untuk konten buku yang akan dibuat.

3.1.2 Studi Pustaka

Berdasarkan Sarwono (2006), studi kepustakaan ~merupakan
pembelajaran berbagai buku referensi serta hasil penelitian sebelumnya yang
serupa, dengan bertujuan untuk mendapatkan landasan teori mengenai
masalah yang akan diteliti. Maka dari itu, penulis mengambil dua buku
referensi sebagai landasan pembuatan media informasi yang akan dirancang,

yaitu sebagai berikut:
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3.1.2.1 7 Chinese Festivals

Buku ini adalah sebuah karya yang dibuat oleh Leta Alfiani
Neko, Bing Bedjo Tanudjaja, dan Daniel Kurniawan Salamoon dalam
sebuah jurnal yang berjudul “Perancangan Buku llustrasi untuk
Mengenal Hari Besar Dalam Budaya Tionghoa Untuk Remaja”. Buku
tersebut menceritakan sejarah ketujuh hari besar perayaan budaya
Tionghoa sebagai media untuk meneruskan tradisi dan nilai moral dari
generasi ke generasi.
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Gambar 3.1 Cover dan Isi Buku 7 Chinese Festivals
Sumber: Neko, Tanudjaja, dan Salamoon (2015)

Penulis menggunakan buku tersebut sebagai referensi
dikarenakan adanya keserupaan media dan topik yang digunakan.
Selain itu, penggunaan layout yang terkesan sederhana membuat buku
nyaman untuk dibaca dengan tampilan tiap halamannya yang tidak
terlalu banyak tulisan. Penggunaan warna yang cerah dan lembut juga
nyaman untuk dilihat dan memberikan kesan ceria yang menarik
untuk anak-anak. Gaya ilustrasi kartun dengan tekstur brush yang
digunakan juga cocok untuk kalangan anak-anak berusia 5-12 tahun.
Font yang digunakan untuk judul buku tersebut juga telah

mencerminkan tema Tionghoa buku tersebut.
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3.1.2.2 Buku Cerita Dongeng Anak “Teka-Teki Putri”

Buku ini adalah sebuah karya yang dibuat oleh Albert Jesse,
Bramantya, dan Ryan Pratama Sutanto dalam sebuah jurnal yang
berjudul “Perancangan Buku Cerita Interaktif untuk Menimbulkan
Minat Baca Anak Usia 4-6 Tahun”. Buku tersebut merupakan sebuah
buku cerita dongeng dengan menggunakan permainan interaktif
berupa penempelan stiker untuk melengkapi gambar pada halaman
tertentu. Bentuk buku tersebut yang berupa persegi dan berukuran
kecil mempermudah para anak-anak untuk membuka dan membawa
buku tersebut kemana-mana. Maka dari itu, penulis menggunakan
buku tersebut sebagai referensi buku interaktif untuk anak-anak.
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Gambar 3.2. Isi Buku Teka-Teki Putri
Sumber: Jesse, Bramantya, dan Sutanto (2015)

3.1.3 Wawancara

Menurut Sugiyono (2016), wawancara merupakan sebuah teknik
pengumpulan data untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti dan
juga untuk membantu peneliti dalam mengetahui hal-hal dari responden
secara lebih mendalam. Wawancara dilakukan terhadap Greysia Susilo,
seorang admin grup Budaya Tionghoa di Facebook yang telah melakukan
riset mengenai budaya Tionghoa selama 15 tahun, untuk mendapatkan
informasi lebih dalam mengenai kegiatan-kegiatan perayaan budaya
Tionghoa dan juga sebagai bentuk validasi informasi yang telah didapatkan
dari riset sebelumnya. Narasumber meminta wawancara dilakukan melalui
voicecall Whatsapp pada hari Minggu tanggal 24 Oktober 2021.

Lalu, wawancara juga dilakukan terhadap Ratna Wijaya, seorang
karyawan swasta HRD di Sukabumi lulusan D3 Bahasa Mandarin angkatan
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2016 dari Universitas Kristen Maranatha Bandung, untuk mendapatkan
informasi mengenai pengetahuan masyarakat awam terhadap perayaan-
perayaan budaya Tionghoa di Indonesia. Narasumber meminta wawancara
dilakukan melalui chat Whatsapp dikarenakan kesibukan pekerjaannya,
sehingga wawancara dilakukan secara online melalui chat pada Whatsapp
pada hari Jumat tanggal 30 April 2021 hingga hari Sabtu tanggal 1 Mei 2021.

Kemudian, wawancara juga dilakukan terhadap Desi, seorang ibu
rumah tangga di Bengkulu dan juga anaknya Arion yang berusia 6 tahun,
untuk mendapatkan data mengenai seberapa dalam pengetahuan mereka
mengenai sejarah dan makna pertayaan Tionghoa di zaman modern ini yang
mudah untuk mengakses informasi dan apakah sang orang tua menceritakan
sejarah serta makna perayaan tersebut kepada anaknya. Narasumber meminta
wawancara dilakukan melalui chat Whatsapp dikarenakan kesibukan
rumahnya, sehingga wawancara tersebut juga dilakukan secara online melalui
chat pada Whatsapp pada hari Kamis tanggal 9 September 2021 hingga hari
Jumat tanggal 10 September 2021.

3.1.3.1 Wawancara Bersama Ibu Greysia Susilo

Dari 8 perayaan budaya Tionghoa yang telah ditanyakan, Ibu Greysia
telah menjelaskan simbolisme-simbolisme dan makna dalam perayaan-
perayaan tersebut, dan juga menjelaskan mengenai hal-hal yang berkaitan
dengan perayaan tersebut dimulai dari makanan, peralatan, ritual, tujuan, dan
penanggalan. Ibu Greysia juga telah menjelaskan beberapa cerita legenda dari

perayaan-perayaan tersebut.

3.1.3.2 Wawancara Bersama Ratna Wijaya

Dari 8 perayaan budaya Tionghoa yang ditanyakan, Ratna dapat
menjelaskan 6 perayaan dengan detil. la telah menjelaskan sejarah awal mula,
makna perayaan, tradisi yang diturunkan, makna tradisi yang diturunkan, hal
yang ditabukan, dan makna hal yang ditabukan. Dari wawancara yang telah
dilakukan tersebut, diketahui bahwa beberapa perayaan tersebut seperti Tiong

Ciu, Duan Wu, Qi Xi, dan Chong Yang tidak memiliki hal yang ditabukan dan
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salah satu dari perayaan tersebut yaitu Cap Go Meh, memiliki varian tradisi
sendiri berdasarkan areanya dimana pada area di luar Pulau Kemarau di

Palembang, akan melakukan tradisi sembahyang di wihara terdekatnya.

3.1.3.3 Wawancara Bersama Ibu Desi dan Arion

Dari wawancara yang telah dilakukan bersama ibu Desi dan anaknya
Arion, diketahui bahwa walaupun ibu Desi sering meluangkan waktu untuk
anaknya, ia tidak pernah menceritakan dongeng kepada anaknya dikarenakan
sang anak kurang suka untuk mendengarkan cerita dan juga tidak dapat fokus.
Kemudian, sang ibu dan anak tersebut juga merayakan lima perayaan
Tionghoa setiap tahunnya dan juga sang ibu cukup mengetahui mengenai
kegiatan di kelima perayaan tersebut dan makanan yang mengsimbolisasi
perayaan tersebut. Lalu, untuk anaknya yaitu Arion, ia cukup sering
menggunakan gadget sebagai hiburan yaitu dengan memainkan game anak-
anak seperti puzzle, memilih warna, dan sebagainya pada hari biasa,
kemudian menonton kartun barat di Youtube pada hari weekend. Sementara,
untuk makna perayaan Tionghoa yang sederhana, sang anak tersebut belum
cukup mengerti dikarenakan tidak pernah diajarkan oleh orang tuanya dan

hanya sekedar mengikuti sang orang tua untuk merayakannya.

3.1.3.4 Kesimpulan Wawancara

Dari hasil wawancara bersama Ibu Greysia Susilo dan Ratna Wijaya,
telah didapatkan informasi yang sangat bermanfaat dalam pembuatan konten
media informasi yang penulis rancang, yaitu mengenai perayaan-perayaan
Tionghoa di Indonesia. Informasi tersebut dapat digunakan sebagai konten
dalam perancangan media informasi yang penulis rancang dan juga dapat
digunakan untuk mengvalidasi informasi yang penulis temukan pada internet.

Kemudian, dari hasil wawancara bersama ibu Desi dan anaknya
Arion, dapat terlihat permasalahan yang penulis angkat terjadi pada zaman
modern ini yaitu sang anak tidak diajarkan oleh orang tuanya mengenai

sejarah dan makna dari perayaan-perayaan Tionghoa yang diikutinya, rasa
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kepedulian serta ketertarikan sang anak yang kurang, dan banyaknya media
hibur bertema barat yang lebih menarik bagi mereka.

3.1.4 Focus Group Discussion

Focus group discussion atau FGD dilakukan bersama Endra Kitono,
Feby Agnestasya, Filbert, Irine, Jennifer Anjanette Kwa, dan Milen Oktamas
yang merupakan mahasiswa berusia 20-21 tahun untuk mengetahui
pengetahuan mereka terhadap perayaan-perayaan Tionghoa di Indonesia

beserta maknanya dan juga untuk mengetahui opini mereka mengenai

memudarnya makna perayaan tersebut. FGD dilakukan melalui Google Meet
pada hari Sabtu tanggal 1 Mei 2021.

' F

Gambar 3.3 Dokumentasi proses FGD

Berdasarkan hasil FGD yang telah dilakukan, dari 8 perayaan yang
diberikan, para mahasiswa mengetahui sebagian besar perayaan tersebut.
Walaupun demikian, hanya sedikit dari perayaan tersebut yang mereka
rayakan sesuai tradisinya. Beberapa mahasiswa tidak mengetahui beberapa
perayaan tersebut karena tidak merayakannya, orang tua yang tidak
mengajarkan, tidak tertarik untuk ikut merayakan, dan tidak adanya rasa ingin
tahu. Dari enam mahasiswa, hanya ada dua mahasiswa yang mengetahui
beberapa sejarah munculnya tradisi perayaan tersebut dan hal tersebut
didapatkan dari guru Bahasa Mandarin mereka. Adanya kesibukan orang tua,
kendala bahasa, hubungan yang tidak terlalu erat, perbedaan umur yang
terlalu jauh, serta banyaknya cucu membuat kakek, nenek, dan juga orang tua

para mahasiswa tidak menurunkan cerita mengenai perayaan-perayaan
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3.2

tersebut. Walaupun demikian, para mahasiswa tertarik untuk mengetahui
sejarah awal mula beserta makna perayaan-perayaan tersebut.

Menurut para mahasiswa, penyebab memudarnya makna perayaan
Tionghoa di Indonesia yaitu dampak globalisasi budaya barat, orang tua yang
kurang mengajarkan, kurangnya Kketertarikan dan kesadaran, mayoritas
generasi sekarang yang bersikap apatis terhadap budaya, perayaan Tionghoa
yang kurang diapresiasi di Indonesia, adanya tekanan sosial, banyaknya versi
yang beredar sehingga tidak diketahui mana yang orisinal, dan upaya berbaur
dengan kebudayaan Indonesia sehingga melupakan budaya sendiri. Sebagian
mahasiswa menyetujui bahwa anak-anak yang beretnis Tionghoa dapat
melestarikan makna budaya tersebut apabila diajarkan, namun sebagian
merasa kurang memungkinkan dikarenakan kendala-kendala yang telah
dibahas sebelumnya. Kemudian, para mahasiswa menyetujui ide penyebaran
buku legenda asal-usul perayaan Tionghoa beserta maknanya di wihara dan
juga lebih baik lagi bila dapat disebarkan di sekolah swasta. Dari FGD
tersebut, diketahui juga bahwa budaya Tionghoa di area Pontianak lebih

kental dibandingkan area Jakarta.

Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan penulis adalah metode perancangan

buku yang dikemukakan oleh Landa (2014). Buku yang berjudul Graphic Design

Solutions tersebut akan dijadikan acuan dalam perancangan dari tahap konsep

hingga implementasi.

3.2.1 Oirientasi

Pada tahapan awal ini, penulis melakukan primary research mengenai
informasi seputar terkait budaya perayaan Tionghoa beserta makna dan
tradisinya, menentukan batasan masalah, menentukan metode penelitian yang
digunakan untuk mengumpulkan data dari target audiens, dan melakukan

secondary research untuk penambahan data yang dibutuhkan.

47

Perancangan Buku Elektronik Interaktif Mengenai Makna Perayaan Budaya Tionghoa di

Indonesia, Jenifer Vania, Universitas Multimedia Nusantara



3.2.2  Analisis

Pada tahap ini, penulis menganalisis hasil dari data informasi yang
telah didapatkan melalui penelitian sebelumnya. Hasil dari analisis tersebut
kemudian dijadikan tinjauan untuk menyelesaikan masalah melalui

penyusunan strategi yang diwujudkan dalam design brief dan creative brief.

3.2.3 Konsepsi

Tahap dimana penulis memulai brainstorming setelah mengumpulkan
berbagai ide dan kata kunci dalam mindmapping yang kemudian disatukan
dan diurutkan menjadi top five. Hal tersebut dilakukan untuk mempermudah

proses desain ide solusi.

3.2.4 Desain

Penulis melakukan visualisasi berdasarkan ide atau konsep yang telah
ditentukan dengan membuat sketsa, moodboard, dan referensi yang
digunakan dalam pembuatan desain buku cerita interaktif. Isi konten buku
cerita mayoritas berisikan ilustrasi, namun juga memiliki teks dan kolom
interaktif agar pembaca dapat merasakan pengalaman interaksi dengan buku

cerita tersebut.

3.2.5 Implementasi

Dalam tahap ini, penulis menerapkan visualisasi atau hasil solusi
desain ke dalam media yang telah ditentukan dan melakukan proses produksi
dengan meriliskan solusi sesuai dengan format yang telah ditentukan dan

melakukan finalisasi.
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