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BAB Il1

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Pengumpulan Data

Dalam meteologi penelitian penulis menggunakan metode campuran
(hybrid). Metode campuran merupakan metode yang menggabungkan metode
kuantitatif dan kualitatif. Metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai
metode penelitian yang digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu
dengan tujuan menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Sedangkan metode
penelitian kualitatif digunakan untuk meneliti kondisi objek yang alamiah dan lebih
mengutamakan makna dari penelitian (Sugiyono, 2015, him. 14-15).

3.1.1 Wawancara

Dalam penelitian kualitatif penulis akan melakukan wawancara
terstruktur dengan lima narasumber yaitu ahli dalam menulis cerita anak, ahli
ilustrasi cerita anak, seorang guru sekolah dasar di Bogor yang mengajar di
bidang kebudayaan, ahli dalam media interaktif storytelling, dan perwakilan
Dinas Kebudayaan Parawisata dan Ekomomi Kreatif Kota Bogor (Disparbud)
dibagian kebudayaan Bogor. Wawancara terstruktur merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan bila peneliti sudah mengetahui informasi
yang ingin diperoleh (Sugiyono, 2015, him. 194). Maka sebelum melakukan
wawancara, penulis akan menyiapkan pertanyaan terlebih dahulu agar data

hasil wawancara sesuai dengan penulis harapkan.

Tujuan melakukan wawancara dengan penulis cerita anak untuk
mendapatkan informasi dan konteks yang sesuai untuk anak-anak dalam
membuat cerita anak. Untuk wawancara dengan ilustrator cerita anak, penulis
bisa mengetahui cara membuat ilustrasi yang tepat untuk anak-anak.
Wawancara dengan guru sekolah dasar agar penulis mengetahui cara
pendekatan dalam pembuatan media yang digunakan dan perilaku anak-anak
di Bogor terhadap cerita rakyat di Bogor. Dalam wawancara dengan ahli
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media storytelling untuk mengetahui informasi cara pembuatan media dalam
membuat cerita yang interaktif. Terakhir dengan perwakilan Disparbud kota
Bogor untuk mengetahui cerita rakyat Putri Kandita lebih dalam dan

perkembangan cerita rakyat di Bogor.

3.1.1.1 Wawancara Dian Nofitasari

Dian Nofitasari merupakan seorang penulis yang berfokus pada
cerita anak dan juga mentor menulis di beberapa komunitas. Wawancara
dilakukan secara online pada tanggal 25 Agustus 2021 pukul 13:00 WIB

melalui aplikasi Google Meets bersama teman-teman penulis.

Gambar 3. 1 Wawancara Dian Nofitasari

Dalam wawancara tersebut penulis membahas cara membuat cerita
untuk anak-anak. Menurut bu Dian dalam penulis cerita anak harus mengarah
kepada sudut pandang seorang anak. Menulis cerita anak harus mencari
sebuah referensi terlebih dahulu dengan mamabaca buku anak, mengingat
masa lalu ketika masih anak-anak, dan memperhatikan tindakan anak. Penulis
juga harus memperhatikan teks yang ada di dalam cerita, teks harus efektif
dan jangan terlalu panjang. Agar anak lebih mudah mengerti dan tidak cepat
merasa bosan. Komposisi teks dan gambar ilustrasi harus disesuaikan dengan

umur target.

Dalam menulis cerita anak sebaiknya ditambahakan dengan pesan
moral tapi pesan tersebut jangan diperlihat secara langsung, tapi dengan
sebuah adegan cerita yang berisikan tokoh utama menyelesaikan konflik yang

dia hadapi. Agar anak belajar dan bisa mendapatkan pesan secara mandiri.
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Pesan yang ingin disampaikan juga harus fokus pada satu pesan agar anak

mudah mengerti pesan yang ingin disampaikan penulis.

Saat membuat sebuah karakter, penulis cerita anak harus merancang
karakteristik terlebih dahulu. Dengan cara tiga faktor yaitu fisik, internal, dan
eksternal. Faktor fisik memperlihatkan sifat karakter dari bentuk fisik yang
dimiliki oleh karakter tersebut, faktor internal merupakan faktor yang berasal
dari diri karakter tersebut, dan faktor eksternal berasal dari lingkungan
karakter. Biasanya bu Dian membuat karakter tokoh utama yang sifatnya
tidak sempurna agar tokoh utama dapat berkembang dari tidak baik menjadi
lebih baik lagi. Saat memperkenalakan sebuah karakter bu Dian memiliki dua
cara yaitu dengan cara mempekernalkan dengan deskripsi atau dengan adegan

yang terjadi.

3.1.1.2 Wawancara Theresia Sriwidari Putri

Theresia Sriwidari Putri atau sering dipanggil ibu Putri merupakan
guru SD dari sekolah SD Mardi Yunana di Bogor. Wawancara dilaksanakan
pada tanggal 17 September 2021 pukul 13:00 WIB dengan berkunjung
langsung ke sekolah SD Mardi Yuana.

Gambar 3. 2 Wawancara Theresia Sriwidari Putri

Ketertarikan anak terhadap budaya Bogor masih bersifat pasif saat
ini, mereka masih mengikuti arahan dari gurunya saat berada di kelas. Tapi
menurut ibu Putri, anak-anak pada dasarnya menyukai sebuah cerita. Guru-

guru selalu menceritakan sebuah cerita rakyat sebagai bentuk literasi yang
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dapat membentuk karakter anak menjadi lebih baik, seperti menghargai orang
lain, lebih mencintai Indonesia, sopan, disiplin, dan lainnya. Menurut ibu
Putri cerita rakyat tidak akan menghilang selama ada yang menceritakan
cerita rakyat kepada anak-anak, tapi bila orang yang menceritakan tersebut
sudah tidak ada, maka cerita rakyat akan terlupakan oleh anak-anak dan kalah
dengan cerita dari budaya luar. Maka perlunya suatu media yang dapat
memberikan cerita rakyat kepada anak saat dirumah atau ketika tidak bersama
guru. Bu Putri juga menambahkan kalau media tersebut harus mengikuti
perkembangan zaman yaitu dengan menggunakan media digital. Media
digital yang bersifat interaktif mungkin akan lebih menarik anak untuk
membaca cerita rakyat. Anak-anak lebih menyukai membaca di smartphone
dibandingkan membaca di buku. Selain medianya, alur cerita yang ada di
dalam cerita rakyat juga harus mengikuti perkembangan zaman agar anak-
anak lebih mudah mengerti pesan yang ada karena berhubungan dengan

kehidupan sehari-harinya.

Dari wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa menceritakan
anak-anak sejak dini merupakan pilihan yang tepat untuk membentuk
karakter anak dan menumbuhkan ketertarikan anak terhadap budaya Bogor.
Cerita rakyat masih terus dikembangkan oleh pihak pendidikan dalam
diajarkan di sekolah. Tapi perkembangan cerita rakyat masih kalah dengan
cerita dari budaya luar, anak-anak lebih tertarik dengan cerita dari budaya luar

dibandingkan cerita rakyat.

3.1.1.3 Wawancara Adlina Aidid

Adline Aidid merupakan seorang ilustrator cerita anak. Ibu Adline
memulai karirnya dalam ilustrasi anak sejak 2011 dan telah meciptakan
banyak sekali ilustrasi. Wawancara dilakukan secara online pada tanggal 18
September 2021 pukul 16:42 WIB melalui aplikasi chat Whatsapp. Penulis
mendapatkan jawaban dari ibu Adline pada tanggal 20 September 2021 pukul
21:27 WIB.
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02.48

: Adline Cerita Anak

Saya Adlina Aidid, ilustrator dan
desainer grafis buku anak yang
memulai karir sejak tahun 2011.
Hingga saat ini telah menghasilkan
ratusan buku anak baik sebagai
ilustrator maupun desainer
covernya.

Beberapa client yang pernah
ditangani:

Baobab Publishing (USA),
Rimbunan Publishing (Malaysia),

| Karangkraf Publishing (Malaysia),

“ Gramedia Pustaka Utama, Bhuana
Ilmu Populer, Erlangga for Kids, Tiga
Ananda, Gema Insani, Kaysa Media,
Bestari Publishing, Al Kautsar, Cikal
Aksara, Andi Publishing, Majalah
Aku Anak Sholeh, Yayasan
Reboeng, Penerbit Keira, dll.

*1. Biasanya apa aja yang
diperhatikan dan tahapan anda saat
membuat illustrasi untuk anak?*
Sebagai ilustrator buku anak, hal yg
diperhatikan vaitu memahami

Gambar 3. 3 Wawancara Adlina Aidid

Menurut ibu Adline dalam membuat cerita ilustrasi anak terdapat
tiga tahap yaitu membuat karakter, sketsa storyboard, dan terakhir
pewarnaan. Tapi untuk memulai tahap tersebut ilustrator perlu memahami isi
dari cerita dan mencari ide-ide melalui referensi yang sesuai dengan tema
yang ingin dibuat. Dengan memahami isi cerita ilustrator akan lebih mudah
untuk dalam menyusaikan cerita dengan ilustrasi yang ingin dibuat. Saat
membuat karakter, ilustrator juga harus memahami dengan baik sifat yang
ada di dalam karakter dan mengubahnya dalam bentuk visual. Tujuannya agar
anak-anak atau pembaca akan mudah memahami karakteristik dari karakter

tersebut.

llustrasi yang menarik itu bersifat relatif, yang terpenting ilustrator
harus tetap fokus memberikan informasi yang baik dalam setiap adegan
ceritanya agar mudah dipahami oleh anak-anak. Warna juga merupakan hal
yang sangat penting untuk diperhatikan, terutama setelah menyelesaikan
sketsa. Biasanya satu ilustrasi menggunakan color palette dengan kombinasi
tiga warna utama. llustrator juga perlu menggunakan perasaannya agar dapat
memahami warna yang ada di dunia anak. Pada dasarnya anak lebih
menyukai warna yang terlihat menyenangkan dan ceria, sedangkan orang

dewasa lebih memilih warna secara netral.
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llustrator anak juga harus memperhatikan sudut pandang anak
karena sudut pandang orang dewasa dan anak berbeda. Sebelum seorang
ilustrator menyelesaikan ilustrasinya, ilustrator harus memperhatikan setiap
detailnya agar tidak menimbulkan kesalahan. Dengan terus berlatih dan
belajar dari pengalaman, kemungkinan untuk melakukan kesalahan dalam
membuat ilustrasi akan semakin berkurang. Dalam menggunakan gaya
ilustrasi, Ibu Adlina sendiri menggunakan gaya ilustrasi yang mengarah
kepada kartun, tapi menurutnya gaya ilustrasi akan muncul dengan sendiri

bila ilustrator terus berlatih.

3.1.1.4 Wawancara Celvin Laviano

Celvin Laviano merupakan seorang game desainer yang bekerja di
Agate International dan berfokus pada media interktif storytelling.
Wawancara dilakukan oleh penulis bersama teman penulis dengan mengirim
email kepada bapak Celvin pada tanggal 16 September 2021 pukul 17:04
WIB. Bapak Celvin memberikan jawabannya dengan membalas pesan email
tersebut pada tanggal 20 September 2021 pukul 17:16 WIB.

19:48 +:0.6KB/s.0 | &, BD

< B U 2

pertanyaan wawancara telah kami kirim sebagai reply
tanggapan anda pada mail permohonan kami.

Terimakasih dan maaf mengganggu waktunya...

f{af Celvin Laviano 17:16
o)
@Y tome v

a

Halo, berikut sudah saya lampirkan
jawabannya

Jika ada jawaban yang kiranya kurang
jelas, bisa Andelson dan teman-teman
tanyakan lagi ya.

Semoga jawaban yang diberikan dapat
membantu kelancaran Tugas Akhir
Andelson dan teman-teman.

Terima kasih
Celvin Laviano | Game Designer
Bandung, Indonesia

Agate~ Live the fun way
http://www.agate.id

Gambar 3. 4 Wawancara Celvin Laviano

Sebelum membuat interaktif storytelling, sebagai game desainer

harus mencari data terlebih dahulu tehadap target pengguna medianya.
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Bentuk media yang digunakan akan menyesuaikan dengan target, misalnya
target pengguna sering menggunakan smartphone maka perancangan Ul/UX
juga berbentuk smartphone. Menurut bapak Celvin dalam menentukan media
yang digunakan didasari dari tiga bagian yaitu resolusi, kebiasaan pengguna,
dan ukuran gambar. Resolusi smartphone, tablet, dan komputer sangat
berbeda ukurannya. Layar landscape sangat baik pada media komputer dan
tablet, sedangkan portrait baik digunakan pada media smartphone. Kebiasaan
dari pengguna juga mempengaruhi, misalnya kebiasaan pengguna komputer
dan smartphone sangat berbeda. Pengguna komputer cenderung
menggunakan mouse dan keyboard, sedangkan smartphone menggunakan
touchscreen. Terakhir ukuran gambar pada setiap media juga berbeda-beda.
Ukuran gambar pada komputer cenderung lebih besar dibandingkan tablet
dan smartphone karena ukuran resolusi yang berbeda juga. Bila ukuran
gambar terlalu kecil pada layar komputer, gambar akan pecah dan sebaliknya
bila ukuran gambar terlalu besar pada layar smartphone atau tablet, gambar

akan memakan waktu terlalu lama untuk mengunduh gambar tersebut.

Setelah menentukan media yang tepat, game desainer harus
merancang storytelling. Dalam membuat storytelling yang tepat harus
disesuaikan dengan target juga. Bila targetnya anak-anak maka elemen
pendukung harus sesuai dengan anak-anak. Hindari penggunaan kata yang
sulit dipahami, pengulangan kata yang menggangu pemain, arahan permainan
yang tidak jelas, dan gaya bahasa yang tidak sesuai dengan target. Pastikan
saat membuat storytelling, game desainer mencari data referensi yang disukai
oleh taget agar tema yang diambil lebih menarik di mata taget. Dalam
membuat suatu cerita bercabang terdapat dua metode yang dapat digunakan
yaitu metode penghargaan dan hukuman. Metode penghargaan merupakan
hal-hal yang didapatkan oleh pemain ketika memilih cerita yang dipilih,
setiap pilihan tidak ada yang benar atau salah tapi selalu ada konsekuensi
yang ditimbulkan. Metode hukuman adalah pemain menyadari bahwa setiap
tindakannya dalam memilih cerita akan memberikan konsekuensi yang

berbeda. Dalam membuat interaktif storytelling, akhir cerita yang buruk
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merupakan hal yang tidak disarankan karena dalam interaktif storytelling,
pemain dapat melakukan interaksi secara langsung berbeda dengan cerita satu
arah seperti buku novel. Setiap akhir dari cerita harus dapat diterima oleh

pemain.

Interaksi yang ada pada sebuah media harus lebih mementingkan
kemudahan dalam berinteraksi dibandingkan keindahannya. Walaupun
keindahan merupakan aspek yang penting tapi kejelasan memberikan
informasi lebih penting agar pemain mengerti cara menggunakan
interaksinya. Dalam memberikan keindahan, game desainer dapat
memberikan elemen pendukung seperti audio, warna, gambar, dan efek
permainan disaat waktu yang tepat. Bila diwaktu yang tidak tepat pemain
akan merasa aneh dan cepat bosan ketika bermain.

3.1.1.5 Wawancara Uci Sanusi

Uci Sanusi merupakan perwakilan dari Dinas Kebudayaan
Parawisata dan Ekonomi Kreatif Kota Bogor atau disebut juga Dipanbud kota
Bogor. Pak Uci berfokus di dalam bidang kebudayaan kota Bogor.
Wawancara dilakukan pada tanggal 4 September 2021 pada pukul 12:40 WIB
dengan berkunjung langsung di kantor Dinas tersebut.

Gambar 3. 5 Wawancara Uci Sanusi

Menurut bapak Uci cerita rakyat merupakan salah satu budaya yang

harus dilestarikan di Bogor, karena dalam cerita rakyat menggambarkan ciri
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khas Bogor dan terdapat pesan moral yang baik untuk anak-anak. Pada
dasarnya anak-anak di Bogor tertarik dengan cerita rakyat bila diperkenalkan
dengan baik, namun cerita rakyat yang ada di Bogor masih kurang
berkembang dengan baik. Hal tersebut menyebabkan anak-anak mulai tidak
mengetahui cerita rakyat dari Bogor dan lebih menyukai cerita dari budaya
luar. Perlunya sebuah imovasi kreatif dalam menciptakan cerita rakyat yang
baru agar anak-anak tertarik dengan cerita rakyat. Media yang digunakan juga
harus mengikuti perkembangan zaman yaitu media digital. Dari segi alur
cerita juga tertinggal zaman sehingga terlihat membosankan oleh anak-anak.
Maka perlunya beberapa perubahaan alur cerita agar anak lebih mudah
mengerti isi pesan moralnya dan tertarik saat membacanya. Tapi perubahaan
alur cerita tersebut harus tetap memperhatikan ciri khas budayanya dan tidak

mengubah inti ceritanya.

Cerita rakyat Putri Kandita merupakan salah satu cerita rakyat Sunda
yang berasal dari Bogor yang menceritakan kerajaan Prabu Siliwangi.
Walaupun berasal dari Bogor, cerita rakyat ini memiliki hubungan dengan
daerah Sukabumi karena pada akhir cerita Putri Kandita dipercaya menetap
di laut selatan atau Pelabuhanratu. Bapak Uci juga menceritakan secara
singkat isi ceritanya, Putri Kandita merupakan putri kesayangan dari Prabu
Siliwangi dengan memiliki wajah yang cantik dan sifatnya yang baik hati.
Para selir dari Prabu Siliwangi menjadi cemburu dengan Putri Kandita dan
berusaha menjatuhkannya dengan bantuan dukun. Dukun tersebut
memberikan kutukan kepada Putri Kandita, sehingga Putri Kandita memiliki
penyakit kulit dan wajahnya menjadi buruk rupa. Dengan berat hati Prabu
Siliwangi mengasingkan Putri Kandita karena takut penyakitnya akan
menular di kerajaan. Ketika diasingkan Putri Kandita mendapatkan bisikan
untuk pergi ke laut selatan. Dengan berjuang keras akhirnya Putri Kandita
sampai di laut selatan. Di sana Putri Kandita masuk ke dalam lautan dan
dengan ajaib penyakitnya menghilang. Wajahnya kembali menjadi cantik dan
mendapatkan kesaktian. Putri Kandita juga dipercaya menetap di laut selatan

dan tidak kembali ke kerajaan Prabu Siliwangi.
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Dalam cerita Putri Kandita, bapak Uci menjelaskan bahwa
seharusnya keluarga Putri Kandita tidak menjatuhkan Putri Kandita tapi tetap
mendukungnya Putri Kandita mengalami penyakitnya. Putri Kandita yang
sedang sakit juga tetap berjuang untuk terlepas dari penyakitnya dengan pergi
ke laut selatan. Anak-anak dapat mengikuti karakter Putri Kandita yang tidak
mudah menyerah saat mengalami musibah. Maka dapat disimpulkan cerita
rakyat Putri Kandita memiliki tiga pesan moral yang baik untuk anak-anak
yaitu; jangan mudah menyerah ketika sedang mengalami musibah, dalam
hubungan keluarga harus saling menyayangi sesama anggota keluarganya,

dan jangan saling menjatuhkan untuk merendahkan orang lain.

3.1.1.6 Kesimpulan Wawancara

Dari hasil semua wawancara, penulis dapat meyimpulkan bahwa
semua data wawancara saling melengkapi. Cerita rakyat Putri Kandita sendiri
memberikan dampak yang positif kepada anak-anak dengan membangun
karakter anak dan anak lebih mencintai budaya Bogor. Namun cerita rakyat
sendiri perlu untuk mengikuti perkembangan zaman dari segi media dan
cerita. Media digital interaktif yang bertema cerita rakyat merupakan salah
satu media yang yang tepat untuk anak-anak agar anak lebih tertarik dalam
membaca cerita rakyat. Ketika ingin membuat sebuah cerita dan ilustrasi
anak, perlunya untuk memperhatikan sudut pandang anak dan mencari data
yang bisa dijadikan referensi. Selain itu cerita juga harus dikembangkan lagi

dengan sedikit perubahan agar anak-anak lebih tertarik saat membacanya.

3.1.2 Kuesioner

Untuk mendapatkan data kuantitatif, penulis akan menyebarkan
kuesioner (angket) secara online melalui Google Form pada tanggal 5
September 2021 sampai tanggal 10 Oktober 2021. Kusioner merupakan
teknik pengambilan data dengan memberikan pertanyaan tertulis untuk
dijawab oleh responden (Sugiyono, 2015, him. 199). Kuesioner akan
disebarkan secara non-random dan menggunakan teknik convenience
sampling. Target pada kuesioner ini adalah anak yang berumur 7-11 tahun
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yang tinggal di daerah Bogor. Menurut Badan Pusat Statistik jumlah murid
sekolah dasar di Bogor yaitu 520.803 jiwa. Besaran sample akan dihitung

menggunakan rumus Slovin dengan derajat ketelitian 10%, yaitu:

n

>~ W+ Nxed)
S = 520.803

(1 + (520.803 x (0,01))
S = 100
Keterangan:
S : Sample
N : Jumlah sampel (responden dalam penelitian)
n : Jumlah populasi

e2 : Presisi yang ditetapkan

Berdasarkan hasil sampel dengan menggunakan rumus Slovin, maka
besaran sampel sebanyak 100 responden. Tujuan disebarkan kuesioner ini
agar penulis mengetahui pandangan anak yang berumur 7-11 tahun di Bogor
terhadap media yang tepat untuk digunakan pada tugas akhir ini, ilustrasi
yang disukai anak-anak, dan ketertarikan anak terhadap cerita rakyat.

Apakah kamu mengetahui cerita rakyat Putri Kandita?

107 responses

@ Ya
@ Tidak

\Y

Gambar 3. 6 Kuesioner Mengenai Putri Kandita
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Secara keseluruhan didapatkan 107 responden yang menjawab
kuesioner, berisikan 100 responden yang berasal dari Bogor dan 7 responden
dari luar Bogor. Paling banyak yang menjawab adalah anak berusia 10 tahun.
Dalam kuesioner, penulis menyimpulkan bahwa ketertarikan seorang anak
terhadap cerita bergambar sangat besar dan terhadap cerita rakyat cukup
besar. Data tersebut cukup membuktikan bahwa pada dasarnya anak
menyukai cerita bergambar bertema cerita rakyat. Namun salah satu cerita
rakyat dari Bogor yaitu Putri Kandita mulai tidak diketahui oleh anak-anak di
Bogor. Hampir semua responden tidak mengetahui cerita rakyat Putri
Kandita, dari 107 responden hanya 17 responden yang mengetahuinya.
Walauapun tidak semua 17 responden tersebut dari Bogor, hal tersebut tetap
membuktikan bahwa hampir semua anak-anak di Bogor tidak mengetahui

cerita rakyat Putri Kandita.

Benda apa yang paling sering kamu gunakan?
107 responses

@ Smartphone HP

@ Tablet/ Ipad
Komputer/ Leptop
® Buku

Gambar 3. 7 Kuesioner Mengenai Media yang Digunakan

Berdasarkan data kuesioner, didapatkan bahwa anak-anak di Bogor
lebih sering menghabiskan waktunya dengan menggunakan smartphone
dibandingkan buku, komputer, dan tablet. Anak-anak juga lebih menyukai

menggunakan smartphone saat membaca cerita bergambar.
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Gambar 3. 8 llustrasi Karakter pada Gambar 2 di Kuesioner
Sumber: https://www.behance.net/gallery/71511171/Kids/

Penulis juga membuat pertanyaan mengenai pemilihan gambar untuk
mengetahui ilustrasi yang disukai anak di Bogor. Dalam pemilihan gambar
terdapat 8 gambar yang terbagi menjadi 4 gambar untuk ilustrasi karakter dan
4 gambar untuk ilustrasi latar belakang. Berdasarkan data terbanyak, anak-
anak lebih menyukai gambar 2 untuk ilustrasi karakter dan gambar 1 untuk
ilustrasi latar belakang. Dari pemilihan gambar terbanyak, penulis dapat
menyimpulakan beberapa persamaan dua gambar tersebut. Anak-anak lebih
menyukai bentuk yang sederhana sehingga mudah untuk dimengerti, terdapat
penggunaan detail dari tekstur seperti watercolor atau crayon. Anak-anak
juga tidak terlalu memperhatikan proporsi pada umumnya seperti anatomi
tubuh pada ilustrasi karakter yang tidak terlihat jelas dan ilustrasi latar

belakang yang tidak terlalu jelas dimensinya.

Gambar 3. 9 llustrasi Latar Belakang pada Gambar 1 di Kuesioner
Sumber: http://alleycatsanddrifters.blogspot.com/2011/03/recent-american-greeting-
cards.html
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3.1.3 Focus Group Discussion

Focus group discussion merupakan seminar atau diskusi terfokus
yang dilakukan penulis dengan sekelompok orang untuk memperdalam
pemahaman dan validasi data yang sebelumnya telah di dapatkan (Yusuf,
2017, him. 440). Pada focus group discussion akan dilakukan dengan enam
orang anak berumur 8-9 tahun di Bogor. Tujuannya untuk memperdalam
pamahaman penulis terhadap anak-anak di Bogor mengenai cerita bergambar
bertema cerita rakyat dan juga dapat memvalidasi data yang ada di kuesioner.
Dengan menggunakan focus group discussion, penulis juga dapat mengetahui
lebih jelas mengenai gaya ilustrasi yang disukai oleh anak-anak di Bogor.

3.1.3.1 Focus Group Discussion Pertama

Focus group discussion pertama dilakukan pada tanggal 14
September 2021 pukul 15:47 WIB dengan tiga orang anak yang berusia 8
tahun.dan tinggal di kota Bogor. Focus group discussion ini dilakukan di

tempat guru les setelah belajar mengajar selesai.

.‘é‘};} : 3TN
'Gabar 3. 0 Focus Group Discussion Prtama

Anak tersebut bernama Refan, Cheryl, dan Adel. Dari hasil focus
group discussion, penulis mengetahui bahwa anak-anak sangat menyukai
cerita bergambar. Anak-anak juga cukup tertarik dengan cerita bergambar
bertema cerita rakyat, namun mereka lebih tertarik dengan cerita dari budaya
luar. Menurut mereka cerita bergambar dari budaya luar lebih menarik dari
segi cerita dan gambarnya. Saat ditanya pendapat mereka mengenai cerita
rakyat Indonesia, Refan dan Adel menyukai cerita rakyat Indonesia dan
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Cherly kurang menyukainya. Mereka juga hanya mengetahui beberapa cerita
rakyat Indonesia yang terkenal saja seperti Maling Kundang, mereka tidak
mengetahui cerita rakyat dari Bogor seperti cerita rakyat Putri Kandita. Hal
tersebut karena kurangnya media yang bisa mereka dapatkan untuk membaca
cerita rakyat. Dalam penggunaan medianya, anak-anak sekarang cenderung
menggunakan smartphone saat melakukan aktivitas sehari-harinya atau saat

membaca cerita bergambar.
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Gambar 3. 11 llustrasi Karakter pada Gambar 2 di FGD
Sumber: https://www.behance.net/gallery/71511171/Kids/

Dalam focus group discussion tersebut, terdapat satu anak yang
menyukai cerita bergambar dalam bentuk komik dan dua lainnya lebih
menyukai cerita bergambar berbentuk seperti cerita dongeng. Penulis juga
meminta kepada anak-anak untuk memilih 8 gambar yang ada di kuesioner
dengan beberapa tambahan gambar sesuai dengan gaya ilustrasinya. Hasilnya
Cherly dan Adel memilih gambar 2 untuk ilustrasi karakter dan Refan
memillih gambar 4. Untuk ilustrasi latar belakang, Refan memilih gambar 3,
Cherly memilih gambar 2, dan Adel memilih gambar 1. Hasilnya dapat
disimpulkan bahwa gaya ilustrasi memiliki ciri khas masing-masing dan
anak-anak memiliki ketertarikan berbeda-beda. Tapi kebanyakan anak-anak
cenderung untuk memilih ilustrasi karakter yang unik dengan anatomi tubuh
yang tidak mengikuti tubuh manusia pada umumnya dan terlihat sederhana
sehingga mudah untuk dimengerti. Untuk gambar latar belakangnya anak-

anak lebih menyukai ilustrasi yang cenderung tidak memiliki dimensi yang
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jelas dan ilustrasi yang terlihat sederhana sehingga mudah untuk dimengerti.
Dari data yang didapat, anak-anak juga memilih warna yang terlihat
menyenangkan, ceria, tenang, dan indah dengan nuansa alam. Mereka tidak

menyukai warna yang suram dan gelap.

3.1.3.2 Focus Group Discussion Kedua

Focus group discussion kedua dilakukan pada tanggal 7 September
2021 pada pukul 16.00 WIB dengan tambahan tiga anak yang bernama
Annisa, Gladys, dan Nizam. Ketiga anak tersebut berumur 9 tahun dan tinggal
di kota Bogor. Focus group discussion dilakukan dengan mengunjungi

tempat guru les yang sama dengan yang pertama.

Gambar 3. 12 Focus Group Discussion Kedua

Dalam focus group discussion anak-anak memiliki ketertarikan
dengan cerita bergambar lebih mengarah ke animasi digital. Dari ketiga anak
tersebut, tidak ada yang mengetahui cerita rakyat Indonesia sama sekali.
Cerita rakyat dari Bogor seperti Putri Kandita juga tidak diketahui oleh
mereka. Walaupun seperti itu, Annisa dan Gladys lebih menyukai cerita
bergambar dari Indonesia seperti film Adit Sopo Jarwo. Sedangkan Nizam
lebih menyukai cerita dari budaya luar seperti film Minions. Penulis dapat
menyimpulkan bahwa anak-anak masih memiliki ketertarikan dengan budaya
Indonesia, cerita bergambar bertema cerita rakyat Bogor mungkin akan
disukai oleh mereka. Namun karena kurangnya sosialisasi tentang cerita
rakyat, anak-anak menjadi tidak mengetahui cerita rakyat Indonesia. Anak-

anak lebih sering menggunakan smartphone dalam aktivitas sehari-harinya
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dan saat melihat cerita bergambar juga lebih menyukai menggunakan
smartphone seperti menggunakan aplikasi youtube.

Gambar 3. 13 llustrasi Latar Belakang pada Gambar 1 di FGD
Sumber: http://alleycatsanddrifters.blogspot.com/2011/03/recent-american-greeting-
cards.html

Penulis juga melakukan pemilihan gambar seperti focus group
discussion pertama. Pada ilustrasi karakter anak-anak memilih gambar yang
berbeda-beda, Annisa memilih gambar 1, Gladys memilih gambar 2, dan
Nizam memilih gambar 3. Dalam ilustrasi latar belakang, Annisa dan Gladys
memilih gambar 1, sedangkan Nizam memilih gambar 4. Penulis
menyimpulkan bahwa anak-anak menyukai ilustrasi karakter yang berbeda-
beda, namun anak-anak cenderung memilih karakter yang terlihat
menyenangkan dan bagus menurut mereka. Dalam pemilihan ilustrasi latar
belakang mereka lebih cenderung memilih suasana yang sedang terjadi di
dalam ilustrasinya seperti suasana alam, indah, sejuk, dan lainnya. Pemilihan
dari warna dan efek cahaya juga harus diperhatikan untuk menambah daya
tarik pada ilustrasinya. Anak-anak cenderung memilih warna menyenangkan
dan indah dengan bernuansa alam. Mereka tidak suka memilih warna yang

terlihat suram dan menyedihkan.
3.1.3.3 Kesimpulan Focus Group Discussion

Berdasarkan semua data focus group discussion yang penulis
dapatkan dari enam anak dengan umur 8-9 di kota Bogor, dapat disimpulkan
bahwa anak-anak pada dasarnya menyukai cerita bergambar. Ketertarikan
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anak-anak terhadap cerita rakyat dan budaya Bogor berbeda-beda. Walaupun
anak-anak kebanyakan lebih menyukai cerita dari budaya luar, ketertarikan
anak terhadap cerita rakyat masih cukup besar di Bogor. Kurangnya media
pembelajaran untuk mengenalkan cerita rakyat merupakan salah satu faktor
anak menjadi tidak mengetahui cerita rakyat di Bogor. Salah satu cerita rakyat
yang mereka tidak ketahui yaitu cerita rakyat Putri Kandita. Anak-anak
sekarang cenderung menggunakan smartphone dalam beraktivitas sehari-hari

dan saat membaca cerita bergambar.

Tabel 3. 1 Gambar yang Dipilih

Nama llustrasi Karakter llustrasi Latar Belakang
Adel Gambar 2 Gambar 1

Annisa Gambar 1 Gambar 1

Cheryl Gambar 2 Gambar 2

Gladys Gambar 2 Gambar 1
Nizam Gambar 3 Gambar 4

Refan Gambar 4 Gambar 3

Dalam pemilihan ilustrasi karakter anak-anak memilih gambar 2 dan
ilustrasi latar belakang mereka memilih gambar 1. Dari hasil gambar yang
dipilih focus group discussion sama dengan gambar yang dipilih di kuesioner.
Dapat disimpulkan hal yang terpenting dalam pembuatan ilustrasi karakter
dan latar belakang adalah terlihat sederhana di mata anak-anak. Anak-anak
tidak terlalu memperhatikan bentuk proporsi tubuh manusia atau bentuk
ruang dimensi pada umumnya, namun anak-anak harus dapat dengan mudah
untuk mengerti pesan ilustrasi yang dibuat. Dalam ilustrasi karakter, anak-
anak menyukai ilustrasi karakter yang unik, namun terlihat sederhana dan
menyenangkan. Pada latar belakang, penggambaran suasana juga harus
diperhatikan agar anak-anak lebih dapat tertarik dan memahami ilustrasinya.
Bentuk dari bentuk alam seperti gunung, pohon, dan lainnya merupakan hal

yang disukai anak-anak. Dalam pemilihan warna, anak-anak cenderung
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memilih warna yang tenang, damai, menyenangkah, dan indah seperti nuansa
alam. Anak-anak kurang menyukai warna yang suram dan gelap.
3.1.4 Studi Referensi
Untuk membantu penulis dalam membuat topik tugas akhir, penulis
menggunakan beberapa permainan digital interaktif storytelling sebagai
referensi. Beberapa referensi ini berguna sebagai salah satu panduan penulis
dalam membuat media, ilustrasi, dan cerita. Berikut referensi yang penulis
gunakan:
1) Red White Cinderella
Merupakan permainan yang berasal dari Indonesia dan media yang
digunakan yaitu smartphone. Cerita ini mengangakat cerita rakyat
bawang merah dan bawang putih dengan mengubahnya dalam bentuk

interaktif storytelling.

N

ﬁ?\‘ Al N i
Gambar 3. 14 Red White Cinderella
Sumber: https://memoriesinteractive.com/story/red-white-cinderella/

Menceritakan petualangan seorang putri dalam mengehentikan
peperangan antara pangeran bawang merah dan pangeran bawang
putih. Banyak sekali perubahan dalam segi cerita bila diabndingkan
dengan cerita rakyat aslinya. Memiliki gaya visual yang mengarah
kepada anime dikarenakan tagetnya berada di Asia. Warna yang
digunakan tergantung keadaan suasana yang terjadi pada ceritanya.
Bila sedang menyenangkan warna cenderung terang dan bila sedang

menyedihkan warna cenderung lebih gelap. Latar tempat yang
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digunakan berlatar kerjaan Indonesia dengan campuran kerajaan

Eropa. Penulis menggunakan permainan ini sebagai referensi interaksi

dan cerita yang penulis gunakan nanti.

Tabel 3. 2 SWOT Red White Cinderella

Strength

Memiliki interaksi cerita yang baik dan memiliki
akhir cerita yang berbeda-beda sehingga menarik
untuk dimainkan. Memiliki seri cerita yang
banyak.

Weakness

Walaupun mengangkat cerita dari cerita rakyat
tapi kurang dalam memberikan kesan kebudayaan
Indonesia. Pemain harus mempunyai kunci untuk

melanjutkan cerita.

Opportunity

Merupakan salah satu inovasi terbaru dalam
mengembangkan cerita rakyat dari segi cerita dan
media yang digunakan.

Threat

Cerita yang terlalu banyak diubah membuat
pemain bingung dengan cerita rakyat aslinya.
Kebudayaan luar seperti Eropa lebih terlihat
dibandingkan kebudayaan Indonesia.

2) Little Nightmare Comics

Merupakan komik interaktif yang berasal dari Bandai yang ada di

media smarphone. Komik ini dibuat untuk menambahkan pemasaran

penjualan permainan Little Nightmare. Gaya visual yang digunakan

mengarah kepada kartun dan memberikan suasana yang seram.
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Gambar 3. 15 Little Nightmare Comics
Sumber: https://gamerant.com/little-nightmares-comics-facts-know/

Menceritakan sebuah cerita pendek dari cuplikan permainan Little

Nightmare 2. Little Nightmare sendiri merupakan permainan horror

yang berada di komputer dan smartphone. Warna yang digunakan

cenderung menggunakan warna gelap dan kontras.

Penulis

menggunakan komik ini untuk sebagai referensi penulis dalam

menyusun layout, memberi efek transisi dan membuat suasana yang

menarik di media smartphone.

Tabel 3. 3 SWOT Little Nightmare Comics

Strength

Pembaca dapat memahami alur cerita walaupun
tidak ada dialog sama sekali. Pembaca dapat

merasakan suasana yang ada di dalam komiknya.

Weakness

Tidak memiliki pesan moral, interaksi yang
diberikan sangat sedikit, dan cerita yang sangat

pendek untuk sebuah aplikasi.

Opportunity

Memberikan tampilan visual yang sangat menarik
untuk dibaca, terutama orang yang menyukai

cerita horror.

Threat

Alur cerita hanya satu arah tidak memiliki cabang

cerita.

3) Oat the Goat

Sebuah permainan yang dapat dimainkan di website. Permainan ini

diciptakan untuk anak berusia 4-7 tahun untuk melawan bullying.
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One nippy morning, with the mountar Clear,

Oat the Goat set off, where no other fulla would dare.

Gambar 3. 16 Oat the Goat
Sumber: http://oatthegoat.co.nz/

Menceritakan perjalanan seekor kambing yang harus menghadapi aksi

bullying selama perjalanannya. Memiliki visual yang menarik dan

mudah dimengerti, sehingga cocok untuk anak-anak. Warna yang

digunakan sering menggunakan warna yang cerah, hangat, dan

menyenangkan. Latar belakang yang digunakan adalah suasana alam.

Penulis menggunakan permainan ini untuk sebagai referensi penulis

dalam membuat gaya visual dan interaksi transisi

Tabel 3. 4 SWOT Oat the Goat

Strength Memiliki pesan moral dan cerita yang mudah
dimengerti untuk anak-anak.

Weakness Pemain kurang dapat menjelajahi dunia yang ada
di dalam permainan tersebut.

Opportunity | Mempunyai gaya visual yang cocok untuk anak-

anak. Anak juga belajar untuk melawan bullying.

Threat Terdapat beberapa adegan yang kurang baik

untuk dilihat anak-anak.

3.1.5 Studi Eksisting

Penulis juga melakukan studi eksisting untuk membantu penulis

dalam memahami cerita bergambar bertema cerita rakyat di Indonesia.

Berikut eksisting yang penulis gunakan:
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1) Nyi Roro Kidul Ratu Laut Selatan
Buku cerita rakyat yang dibuat oleh MB. Rahimsyah dengan
diterbitkan oleh Pustaka Sandro Jaya pada tahun 2013.

Renerb tEIRUST JavASakarial

Gambar 3. 17 Nyi Roro Kidul Ratu Laut Selatan
Sumber: Rahimsyah (2013)

Menceritakan kisah Nyi Roro Kidul dari seroang putri kerajaan
sampai menjadi orang yang sakti dan tinggal di salut selatan. Buku ini
memiliki gaya ilustrasi yang khas komik Indonesia lama. Kombinasi
warna yang digunakan pada buku ini cukup dasar dan tidak

menggunakan campuran warna yang banyak.

Tabel 3. 5 SWOT Nyi Roro Kidul Ratu Laut Selatan
Strength Memperlihatkan kebudayaan Indonesia dengan

baik.

Weakness Teks yang cukup panjang untuk anak-anak,

sehingga anak bosan saat membacanya. Alur
cerita hanya mengarah satu arah. Warna yang
kurang menarik minat pembaca, terutama untuk
anak-anak.

Opportunity | Pembaca mengetahui kebudayaan Indonesia
dengan baik.

Threat Gaya ilustrasi yang terlalu khas Indonesia
membuat anak kurang tertarik  dengan
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gambarnya. Media dan cerita yang digunakan
tidak mengikuti perkembangan zaman sehingga

tidak terlalu menarik untuk dibaca.

2) Seratus Cerita Rakyat Nusantara
Buku cerita rakyat ini merupakan buku ciptaan Dian Kristiani dan

diterbitkan oleh Bhuana llmu Populer pada tahun 2014.

< ’y ‘
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Gambar 3. 18 Seratus Cerlta Rakyat Nusantara
Sumber: Kristiani (2014)

Buku yang menceritakan seratus tema cerita rakyat dari nusantara.
Gaya ilustrasi yang digunakan pada buku ini cukup unik karena setiap

cerita rakyat diberikan gaya ilustrasi yang berbeda-beda.

Tabel 3. 6 SWOT 100 Cerita Rakyat Nusantara
Strength Memiliki seratus cerita rakyat dalam satu buku.

Weakness Teks yang cukup panjang membuat anak cepat
merasa bosan. Cerita tidak dijelaskan secara
detail karena terlalu banyak cerita rakyat yang

dijadikan menjadi satu buku.

Opportunity | Pembaca dapat belajar dari pesan cerita rakyat

yang berbeda-beda.
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Threat Gaya ilustrasi yang berbeda-beda membuat
pembaca bingung dengan gambarnya. Terdapat
kemungkinan bahwa ada gaya ilustrasi yang tidak
disukai oleh pembaca, sehingga menjadi malas

untuk membaca.

3.2 Metode Perancangan

Metodologi perancangan yang penulis gunakan akan berfokus metode

Human Centered Design menurut IDEO (2015) dengan beberapa penambahan

metode dari Digital Media Development menurut Griffey (2020). Berikut metode

perancangan yang digunakan pada tugas akhir ini:

1)

2)

Inspiration

Pada tahap awal penulis akan mengumpulkan data dan mengidentifikasi
masalah yang ada di dalam media interaktif bertema cerita rakyat Putri
Kandita untuk anak berumur 7-11 tahun di Bogor. Pengumpulan data
berasal dari kuesioner, focus group discussion, dan wawancara. Penulis
juga akan melakukan studi referensi sebagai referensi penulis dalam
membuat perancangan tugas akhir ini dan studi eksisting untuk
mengetahui lebih dalam mengenai cerita bergambar bertema cerita

rakyat.

Ideation

Dalam tahap ideation, penulis akan menganalisis dari data yang telah
didapatkan untuk menjadikan ide perancangan tugas akhir ini. Sebelum
mencari sebuah ide utama, penulis akan membuat persona untuk lebih
memahami isi pikiran dari pengguna media digital interaktif yang akan
dibuat. Persona akan dibuat berdasarkan data yang telah dianalisis
sebelumnya. Selanjutnya penulis akan mencari ide utama dan membuat
konsep dengan melakukan proses brainstorming melalui mind
mapping. Ide utama yang telah didapatkan akan dijadikan moodboard

untuk menjadi gambaran penulis dalam membuat perancangan ini. Dari
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3)

konsep yang telah didapatkan penulis akan mulai membuat alur cerita
dan sketsa dari cerita rakyat Putri Kandita dengan menggunakan
storyboard. Dalam membantu penulis membuat media digital interaktif,
penulis akan menggunakan membuat flowchart dan wireframe. Semua
sketsa dari cerita rakyat Putri Kandita dan media digital interaktif yang
telah dibuat akan digabungkan dan dijadikan dalam bentuk interface.
Metode terakhir yang akan digunakan penulis pada tahap ideation
adalah rapid prototyping. Semua interface yang telah dibuat akan
diubah dalam bentuk prototype untuk dilakukan user test. Penulis akan
melakukan user test dengan teman penulis untuk mendapatkan
feedback. Tujuan dari feedback ini, agar penulis mengetahui

kekurangan atau kesalahan dari prototype yang telah dibuat.

Implementation

Setelah memperbaiki prototype sebelumnya, penulis akan melakukan
metode live prototyping. Metode ini penulis akan melakukan user test
dari prototype yang telah diperbaiki dengan target dari tugas akhir ini
yaitu anak berusia 7-11 tahun di Bogor. Penulis juga menggunakan

metode keep iterating dan keep getting feedback.
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Gambar 3. 19 Skema Perancangan
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