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METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Gambaran Umum Proyek

Penulis membuat sebuah karya berdjggtal video storyboard/ang mendasari film
animasi interaktif cerita rakyat Timun Mas. Film animasi yang akan dibuat
merupakan film animasi interaktif sebagai alternatif tontonan, sesuai dengan
rumusan masalah yang ingin disolusikan oleh penulis. Animasi interaktif ini
memiliki target utama anak-anak serta dengan target sekunder adalah semua umur
dan semua kalangan, dan mengedepankan nilai-nilai keluarga di dtdertine

yang ada. Animasi ini mengambil cerita adaptasi cerita rakyat Indonesia yang
berjudul Timun Mas. Timun Mas merupakan cerita rakyat yang berasal dari Jawa
Tengah. Penulis berupaya untuk membuat penonton mendapatkan pesan nilai-nilai

keluarga dengan menonton animasi yang dibuat.

3.2. Metodologi Tugas Akhir

Tugas akhir ini dilakukan dengan membuat suatu rancasgget film animasi

yang lebih menonjolkan kepada nilai-nilai keluarga dan menuangkannya ke dalam

bentuk storyboard, yang kemudian dilanjutkan dengan prosesi animasi yang ada
sampai proses selesai. Langkah-langkah yang ditempuh dalam proses pembuatan

animasi ini adalah sebagai berikut:

58

Perancangan digital video..., Joseph Chandra Mulyanto, FSD UMN, 2012



1. Membuatscript adaptasi Timun Mas
Script merupakan sebuah rencana awal dari pembuatan sebuah film dimana
di dalam script memuat segala hal yang akan dituangkan ke dalam film, baik
itu mencakup plot, storyline, adegan, gambaran waktu dan tempat serta
terkadang mencantumkan waktu estimasi dalam pembuatan suatu adegan.

Hal-hal yang dilakukan dalam membuat tugas akhir ini dalamsiaget

adalah sebagai berikut:

a. Melakukan studi, baik studi pustaka maupun referensi film-film
animasi. Studi dilakukan dengan cara mempelajari mengenai
bagaimana plot dastoryline yang dieksekusi oleh animasi-animasi
anak-anak pada serial televisi dan menuangkannya ke dalam bentuk
script

b. Melakukan studi breakdown cerita Timun Mas dari berbagai sumber,
karena Timun Mas merupakan sebuah cerita rakyat yang telah
diceritakan berualng-ulang dan telah mengalami perubahan dari sisi
jumlah karakter dari waktu ke waktu tanpa mengalami perubahan dari
inti ceritanya- sehingga tecapailah suatu bentuk dasar cerita adaptasi
Timun Mas yang akan dibuat.

c. Melakukan studi pustaka bentuk film interaktif, sebagai alternatif

tontonan bagi anak-anak.
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d.- Melakukan studi pustaka mengenai nilai-nilai keluarga di dalam cerita
rakyat dimana nilai-nilai ini akan dicapai dalam pebuatan animasi
untuk tugas akhir ini.

2. Membuatstoryboard

Storyboard merupakan sebuah alat yang digunakan sebagai gambaran

visual dari sebuah film.Storyboard merupakan bentuk ‘penulisan

kembali’ dariscript ke dalam sebuah bentuk visual, menceritakan cerita
ke dalam seri gambar-gampar

Di dalamstoryboarddimuat berapa jumlah scene yang akan dieksekusi,

gambaran suara yang akan didengar oleh penonton dalam bentuk kata-

kata (termasuk di dalamnyaoice over background musjcdansound
effec). Storyboardtercantumangledalam pengambilan gambar pada film
yang akan dibuat, yang selanjutnya akan digunakan dalanafesging

untuk kemudian dianimasikan. Pengaplikasian hasil penelitian akan

berpengaruh pada pembuatatoryboard dimana animasi yang akan

penulis buat meruipakan animasi interaktif.

Pada laporan ini penulis akan membahas mengenai proses pembuatan

digital video storyboarddimana jabaran tugas yang dilakukan adalah

sebagai berikut:

* Glebas, Francis (2009). Directing the Story: Professional Storytelling and Storyboarding Techniques
for Live Action and Animation. Focal Press. p. 6. ISBN 978-0-240-81076-8 (pbk. : alk. paper)
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Tabel 3.1. Tahapan Pembuatdbigital Video Storyboard

Studi Pustaka L egenda Timun Mas

Berdasarkan buku karangan James Danandjaja halaman 14 - 19

A 4

Pembuatan Script

Menentukan adegan dan plot cerita

v
Pembuatan Thumbnail

Untuk mengetahui proses adegan awdb¢king, Framingdan Komposisi)

Pembuatan Storyboard set 1

Merupakan storyboard awal dari cerita non-interaktif

Pengujian Storyboard awal

Dengan membandingkan dan mengkombinasi antara storyboard dengan referensi

Pembuatan Storyboard set 2

Merupakan storyboard dengan interaktif berdasarkan referensi

Pembuatan Digital Video Storyboard

Penganimasian bentuk storyboard untuk mengetahui gerakan kamera

3.3. Indikator Tugas Akhir
3.3.1. Indikator Storytelling dan Nilai Keluarga
Animasi yang akan dibuat memuat materi-materi atau bahasan mengenai

bagaimana suatu nilai eluarga dapat aplikatif dan langsung dapat ditangkap oleh
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penonton, khususnya anak-anak yang berumur 4 (empat) sampai 6 (enam) tahun.
Maka dari itu penulis mendasarkan proses pembuatan adegan, yang nantinya
akan dituangkan ke dalastoryboard pada indikator-indikator perkembangan
anak, dimana di dalam indikator yang akan dicantumkan seluruh hal-hal yang
berkaitan langsung dengan respon dan olah pikir anak mengenai nilai yang akan
dibagikan. Dalam hal ini, penulis mengambil indikator yang langsung
berhubungan dengan tujuan animasi ini dibuat, yaitu: nilai moral, nilai
emosional, nilai sosial, dan nilai kemandirian, khususnya mengenai hubungan
orang tua dan anak.

Dalam penyampaian cerita yang memuat nilai-nilai keluarga, penulis
mendasarkan pembuatan adegan di dalam film animasi pada tingkat capaian
perkembangan anak, yang dimana tingkat capaian perkembangan anak ini
menjadi acuan dasar bagi para guru Sekolah Dasar dalam proses mengajar.
Berdasarkan data dari Depdikbud yang diperoleh dari beberapa Taman Kanak-
kanak (sebagali indikator dasar dalam masa pra-operasional) dan Sekolah Dasar
(sebagai indikator utama) di Gading Serpong, Tangerang, indikator yang
mendukung untuk menciptakan hasil dari tugas akhir yang ingin dicapai.
Indikator yang dicantumkan merupakan seleksi dari berbagai macam indikator
yang sesuai dengan rumusan masalah yang dibahas. Indikator yang digunakan

adalah sebagai berikut:
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Tabel 3.2. Tabel Pengembangan Indikator Anak-anak 2011
Sumber: Guru Taman Kanak-kanak dan Sekolah Dasar Tunas Bangsa, Depdikbud

Tingkat Capaian Capaian 1
No. I ndikator
Perkembangan Perkembangan

Nilai-Nilai Moral

1. Memahami perilaku | Terbiasa » Berbicara dengan
mulia (jujur, penolong, berperilaku sopan kepada orang
sopan, hormat, dsb.) | sopan santun lain dan orang yang

lebih tua (tidak
menggunakan

istilah kasar/kata-

kata ejekan)

Terbiasa * Menghormati guru,
berperilaku orang tua, dan
saling hormat orang yang lebih
menghormati tua

» Mendengarkan dan
memperhatikan
orang tua yang
sedang berbicara

e Mau meminta dan
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memberi maaf

Memiliki

perilaku mulia

Bersikap jujur

Suka menolong

baik dan buruk

Membedakan perilaky

Membedakan
perbuatan baik

dan buruk

Dapat membedakal
mana yang benar
dan salah pada
suatu persoalan
Menunjukkan
perbuatan-
perbuatan yang
benar dan yang

salah

Melakukan
kegiatan yang

bermanfaat

Melakukan
kegiatan yang
bermanfaat pada
saat dibutuhkan
Memelihara
kebersihan
lingkungan, misal:
membantu orang

tua membersihkan
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dan merapikan
kamar tidur setelah

bangun tidur

Nilai-nilai Sosial, Emosional dan Kemandirian

1. Menunjukkan sikap | Menunjukkan Berinisiatif
toleran sikap toleran membantu apabila
orang tua
membutuhkan
bantuan
2. Mengenal tata krama | Mengenal tata Memberi dan

dan sopan santun
sesuai dengan nilai

sosial budaya setemp

krama dan sopar
santun sesuai
atlengan nilai

sosial budaya

membalas salam
Berbicara dengan

tidak berteriak

setempat
3. Memahami peraturan Memahami Mentaati tata tertib
peraturan sekolah
Mentaati

aturan/tata tertib

dikelas
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Mentaati aturan

permainan

Menunjukkan rasa

empati

Menunjukkan

rasa empati

Menghibur teman
yang sedih
Mendoakan teman
yang sakit

Suka menolong
Mau memberi dan

menerima maaf

Memiliki sikap gigih
(tidak mudah

menyerah)

Memiliki sikap
gigih (tidak
mudah

menyerah)

Melaksanakan
tugas sendiri
sampai selesai
Dapat menerima
kritik

Berani bertanya
dan menjawab
pertanyaan
Bertanggung jawal

atas tugasnya

Bangga terhadap has

karya sendiri

| Bangga terhadag

hasil karya

Menunjukkan
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sendiri kebanggaan
terhadap hasil
karyanya

* Memelihara hasil

karya sendiri

9. Menghargai Menghargai * Dapat memuiji
keunggulan orang lain| keunggulan teman/orang lain
orang lain * Menghargai hasil
karya teman/orang
lain

* Menghargai
keunggulan

teman/orang lain

3.3.2. Indikator Penyajian Animasi

Adapun aspek yang mempengaruhi suatu tontonan dapat memberikan efek, baik
psikis maupun nilai pada mentalitas anak-anak, diperlukan sebuah penyajian
animasi yang dapat bersentuhan langsung dengan gerak motorik anak-anak.
Dimana ketika selesai menonton, anak-anak dapat langsung merespon dan
bahkan mempraktekkannya. Analisis indikator ini berhubungan langsung dengan

respon dan motorik anak-anak yang dapat menjadi gambaran akan nilai yang
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dibagikan melalui sebuah tontonan. Menurut Abdi Susdatam artikel yang
berjudul perkembangan moral di dalam situs
http://abdiplizz.wordpress.com/2011/04/19/perkembangan-moral/, yang diakses
pada tanggal 21 Mei 2012, dijabarkan bahwa perilaku agresi disebabkan dari dua
sisi, yaitu sisi internal dan sisi eksternal. Sisi internal , seperti rasa frustasi dan
sisi eksternal seperti perilaku orang-orang di dalam lingkungannya, tontonan
(film), dan sebagainya Dalam hal ini tontonan menjadi sebuah role-model bagi
anak-anak dalam respon sensorik mereka dan berbuah pada respon motorik
mereka.

Kajian menyimak pada anak-anak merupakan bagian dari keterampilan
berbahasa, dimana keterampilan ini juga mencakup keterampilan berbicara,
keterampilan membaca, dan keterampilan menulis. Pengertian kemampuan
menyimak sendiri menurut Suhendar dalam buku yang berjudul Bahasa
Indonesia: Kebahasaan, yang diambil di dalam situs
http://repository.upi.edu/operator/upload/s_paud_ 0804873, adalah suatu
kemampuan untuk menangkap bunyi-bunyi bahasa yang diucapkan atau yang
didengar/yang dibacakan oleh orang lain, dan diubah menjadi bentuk makna

yang dievaluasi sesuai dengan pengaldmadanya urutan proses penerimaan

32 Susanto, Abdi. Perkembangan Moral, dalam situs
http://abdiplizz.wordpress.com/2011/04/19/perkembangan-moral/, yang diakses pada tanggal 21
Mei 2012

33 Suhendar, M.E. dan Pien Supinah. Bahasa Indonesia: Kebahasaan, dalam situs
http://repository.upi.edu/operator/upload/s_paud_0804873, yang diakses pada tanggal 21 Mei
2012
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informasi yang terjadi, yaitu: subyek mendengar informasi yang diucapkan,

subyek memahami informasi, subyek mencocokkan informasi berdasarkan

pengalaman subyek/evaluasi, dan subyek menanggapi informasi baik dengan
wujud gerakan (motorik) maupun dengan kata-kata (bahasa).

Dengan alasan ini, maka penulis menggunakan indikator bahasa, motorik
kasar dan halus pada anak-anak untuk menarik kesimpulan mengenai jenis/teknik
animasi yang dipakai, warna tampilan anim@gnre dan penyajian adegan,
dimana kesemuanya mempengaruhi informasi yang disampaikan, dan akan
diaplikasikan ke dalam bentuk animasi interaktif Timun Mas.

Berikut merupakan tabel tingkatan capaian perkembangan anak dalam

sesi perkembangan bahasa dan motorik:

Tabel 3.3. Tabel Pengembangan Indikator Anak-anak
Sumber: Guru Taman Kanak-kanak dan Sekolah Dasar Tunas Bangsa, Depdikbud

Tingkat Capaian Capaian _
No. I ndikator
Perkembangan Perkembangan

M enerima Bahasa, M engungkapkan Bahasa

dLs Mengerti beberapa| Mengerti beberapa | - Melakukan 3-5

perintah secara perintah secara perintah secara
bersamaan bersamaan berurutan dengan
benar
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Meniru kembali 4-5
urutan kata
Mengulang kalimat
yang telah

didengarnya

Berkomunikasi
secara lisan,
memiliki
perbendaharaan
kata, serta mengen

simbol-simbol

Berkomunikasi
secara lisan,
memiliki
perbendaharaan
akata, serta mengens

simbol-simbol

Bercerita tentang
gambar yang
disediakan atau dibuat
sendiri
Membedakan kata-
kata yang mempunyali
suku kata awal yang
sama dan
mengelompokkannya
kata-kata yang sejeni
sehingga membentuk
informasi
Mengelompokkan
macam-macam
gambar yang memilik|

bunyi yang sama
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- Dapat memahami daf

menggunakan bahas
Isyarat, seperti
menganggukkan
kepala, gerakan tubu

tangan, dan mata

N

—

Menjawab
pertanyaan yang

lebih kompleks

Menjawab
pertanyaan yang

lebih kompleks

Menjawab pertanyaar
tentang
keterangan/informasi
Menggunakan dan
dapat menjawab
pertanyaan apa,
mengapa, dimana,
berapa, bagaimana,

dsb.

Menyusun kalimat
sederhana dalam

struktur lengkap

Menyusun kalimat
sederhana dalam

struktur lengkap

Menceritakan
pengalaman/kejadian
secara sederhana
Memberikan

keterangan/informasi
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tentang suatu hal
Bercerita
menggunakan kata
ganti aku, saya, kamu
dia, mereka
Menyebutkan nama
benda yang
diperlihatkan
Mengenal kata kerja
melalui gerakan-
gerakan yang
sederhana, misal:
jongkok, duduk,
berjalan, berlari, dll.
Menyebutkan
keterangan yang
berhubungan dengan

posisi atau tempat

Memiliki lebih
banyak kata-kata

untuk

Memiliki lebih
banyak kata-kata

untuk

Melengkapi kalimat
sederhana yang

didengar
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mengekspresikan

ide pada orang lain

mengekspresikan

ide pada orang lain

Mau mengungkapkan
pendapat secara

sederhana

Melanjutkan
sebagian
cerita/dongeng yan
telah

diperdengarkan

Melanjutkan
sebagian

jcerita/dongeng yang
telah

diperdengarkan

Mendengarkan dan

menceritakan kembalj

cerita secara urut
Melanjutkan
cerita/dongeng yang
telah didengar
sebelumnya
Menerima pesan
sederhana dan
menyampaikan pesar

tersebut

I

3.4. Breakdown Jenis Animasi | nter aktif

Untuk mendapatkan hasil kajian mengenai animasi interaktif yang akan dibuat, maka

penulis melakukan studi

ditayangkan pada televisi maupun telah diterbitkan oleh perusahaan produksi
(Production House Adapaun penulis memilih tiga jenis animasi ini dikarenakan

ketiga animasi ini telah banyak dikenal dan banyak memberikan pengaruh pada
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dunia anak-anak secara global, dan khususnya Indonesia. Ketiga animasi ini
memiliki penyampaian pesan yang berbeda, dimana penjabaran bagaimana animasi
ini menyampaikan pesan akan penulis jabarkan pada penjelasan dibawah. Animasi
interaktif yang akan dibahas disini antara lain:

1. Serial animasi televisi interaktif: Pocoyo

2. Serial animasi televisi interaktif: Dora the Explorer

3. CDi/DVDi: Cartoon Jukebox

3.4.1. Pocoyo
Pocoyo merupakan serial animasi interaktif berdurasi tujuh menit. Pocoyo
merupakan sebuah animasi televisi preskul atau taman kanak-kanak, yang dibuat
oleh Guillermo Garcia Carsi, Luis Gallego, dan David Cantolla. Animasi ini
menggunakan teknik penceritaan narasi. Animasi ini menggunakan tempat di
dalam sebuah ruang 3Dimensi tanpa menggunakan dekorasi. Tokoh yang
terdapat di dalam Pocoyo terdiri dari empat karakter, yaitu: Pocoyo, Sleeping
Bird (seekor burung), Pato (seekor bebek), Loula (seekor anjing), dan Elly
(seekor gajah).

Pocoyo digambarkan sebagai anak yang selalu ingin tahu. Dengan berpakaian
seperti layaknya seorang balita, Pocoyo mendorong penonton untuk mengenal
situasi dan kejadian-kejadian yang disuguhkan di sekitarnya pada setiap episode.

Dalam film animasi ini narator berperan secara ekplisit dalam memberikan
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arahan bagi tokoh di dalamnya dan penonton. Narator sering berkomunikasi
dengan karakter. Narator terlibat secara langsung dalam peristiwva di setiap
episode, baik sebagai pemuncul sebdie (Causg maupun sebagai pemecah
masalah the solve). Dengan teknik ini, narator dirasa akan menjadi seorang
karakter yang nyata dengan tanpa terlihat dan bukan sebagai seorang karakter

yang terkesan menyuruh-nyuruh/menggurui.

Gambar 3.1. Interaksi Pocoyo “Ssshhhh... Be quiet”
Sumber: Pocoyo Season 1 Episode 1 “Hush”

Gambar 3.2. Pocoyo memahami apa yang dikatakan narator
Sumber: Pocoyo Season 1 Episode 1 “Hush”
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3.4.2. DoraTheExplorer
Dora The Explorer merupakan serial animasi 2 dimensi yang telah ditayangkan
di Indonesia sejak bulan Februari 2006 pada stasiun televisi Global TV. Berikut
merupakan deskripsi singkat mengenai tayangan anak-anak Dora the Explorer:
Menurut http://www.nickjr.com/dora-the-explorerDora the Exlporer
merupakan serial televisi anak-anak dengan durasi setengah jam, yang
menampilkan seorang anak perempuan Latina berumur 7 tahun dan teman-
temannya. Pertunjukkan ini dirancang untuk mengajak aktif anak-anak yang
telah memasuki Taman Kanak-kanak dan umur Sekolah Dasar dalam permainan,

dan petualangan menggunakan pendekatan bertema komputer/teknologi.

Di dalam setiap episode, Dora mengajak (interaksi) dengan penonton,
khususnya anak-anak, untuk berpetualang bersama dengan sebuah tujuan yang
ingin diapai, yang telah dideskripsikan padaneawal. Dengan menggunakan
karakter peta untuk menunjukkan jalan, Dora dan penonton harus dapat
memeahkan masalah dan mengatasi tantangan-tantangan sepanjang jalan untuk
mencapai tujuan bersama. Di akhir episode, Dora, penonton, dan teman-teman
Dora (karakter di dalam episode), merayakan keberhasilan dengan tagline khas

yaitu tarian “Hore kita Berhasil”.

Keunggulan animasi ini terletak pada adanya pelajaran bahasa Spanyol,
pergerakan yang memotivasi (tarian, lompatan, dsb.), dan memberikan penonton

kemampuan dan kepercayaan diri yang dibutuhkan untuk mengatasi masalah-
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masalah yang ada. Dalam tayangan ini, terdapat kurikulum/bahasan yang
dijadikan acuan pembuatan cerita. Adapun kurikulum yang digunakan di dalam
tayangan Dora, yaitu: Dora the Explorer mengajarkan anak-anak bagaimana
mengobservasi situasi dan memecahkan masalah-masalah keika mereka
berpetualang di dalam dunia Dora dengannya. Sepanjang jalan, anak-anak belajar
mengenai dasar bahasa Spanyol dan frasa-frasanya, dan juga kemampuan
matematika, musik, dan koordinasi fisik. Pertunjukkan ini disertai dengan cerita
interaktif, dimana mengajak penonton untuk merespon secara aktif di dalam

cerita petualangan yang membuahkan rangsangan fisik

Gambar 3.3. Salah satu adegan dalam ‘Dora the Explorer’
Sumber: http://tvguide.com

77

Perancangan digital video..., Joseph Chandra Mulyanto, FSD UMN, 2012



Gambar 3.4. Salah satu adegan interaksi dalam ‘Dora the Explorer episode: Rapido Tico’
Sumber: Dore The Explorer “Rapido Tico”

3.4.3. Cartoon Jukebox

Merupakan jenis animasi interaktif yang juga digolongkan ke dalam permainan.
Dipublikasikan oleh Philips Interactive Media, Inc. Diciptakan oleh AIM
Kidspace Group. Dirilis pada tahun 1991, denganreedukasi, musik dan seni.
Termasuk ke dalam bentuk CD-i. Deskripsi dari jenis animasi ini adalah:

Cartoon Jukebordalah sebuah animasi interaktif/permainan untuk anak-anak
berumur 4 tahun keatas. Jenis animasi ini menggunakan gambar-gambar yang
mana dapat diwarnai dan menjadi hidup (bergerak/menjadi sebuah karakter
animasi) dengan sepuluh variasi lagu dalam setiap episode yang dapat didengar
disertai dengan permainan. Seluruh permainan dan lagu-lagu disajikan dengan

grafik kartun penuh warna dan animasi yang terdapat di dalamnya.
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Gambar 3.5. Adegan interaksi dalam Cartoon Jukebox “The Wheels on The Bus”
Sumber: http://www.youtube.com/watch?v=8EuTWyg_K5E

Gambar 3.6. Interaktif pada Cartoon Jukebox
Sumber: http://www.youtube.com/watch?v=P_vw_Y4xc_8&feature=relmfu
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Ketiga animasi diatas merupakan jenis animasi interaktif, dimana terdapat

ciri-ciri umum dalam penyampaian pesannya, yaitu:

1.

Mekanisme untuk mengajak penonton masuk di dalamnya

Cerita yang disampaikan menggunakan plot linear, cerita yang digunakan
memiliki satu alur, yaitu alur maju, dimana terdapat keterlibatan penonton
dalam cerita.

Pesan disampaikan melalui gerakan (aksi).

Adanya tujuan yang ingin dicapai.

Kurikulum tersendiri mengenai bobot informasi yang hendak disampaikan.

Dari data diatas didapat indikator-indikator apa saja yang dapat mempengaruhi

tayangan menarik dan menyampaikan informasi dengan tepat bagi anak-anak,

khususnya ddi dalam pembuatan animasi interaktif. Indikatornya adalah sebagai

berikut:

1. Adanya aksi dari anak

Pergerakan karakter dalam melakukan suatu aktivitas, khususnya aktivitas
yang belum pernah dilakukan oleh an#édyentur¢, membuat pola pikir

anak untuk menirukan gerakan tokoh yang terdapat di dalam film animasi
yang mereka tonton. Kecenderungan anak untuk meniru gerakan
menghasilkan suatu penanaman informasi ke dalam alam bawah sadar,
dimana akan membuahkan suatu bentuk prilaku berdasar pola pikir mereka.

Dengan petualangan, anak diajak untuk aktif dalam melakukan setiap
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gerakan. Respon dari anak menentukan suatu animasi interaktif memiliki
bobot penyampaian yang jelas.

. Perkembangan linguistik anak

Anak dapat menangkap pesan yang disampaikan, berupa perkembangan
komunikasi baik secara lisan (pengucapan), pembendaharaan kata, serta
mengenal simbol-simbol di dalam tontonan (bentuk, warna, benda, dan
sebagainya). Anak-anak dapat mengenal bentuk, warna, karakter, dan juga
perilaku karakter yang berpotensi untuk menaytk-model bagi anak-anak.

. Anak dapat mendeskripsikan apa yang mereka tonton

Indikator 5W + 1H What, Where, When, Who, Why, Blomerupakan syarat
utama pembuatan suatu film atau adegan. Landasan cerita yang dibuat dapat
disebutkan kembali oleh penonton, dalam hal ini adalah anak-anak, dimana
diketahui penyajian animasi atau cara penyampaian pesan yang dapat diserap
oleh anak-anak. Pendeskripsian melalui 5W + 1H menunjukkan indikasi

. Penceritaan dan pencitraan ulang tontonan

Anak-anak dapat mengetahui posisi kejadian yang berlangsung serta apa
yang karakter lakukan, bagaimana karakter berinteraksi dengan sesamanya,
dan tujuan dari apa yang hendak dicapai oleh karakter utama. Hal ini menjadi

acuan untuk pembuatan blocking dan adegan karakter dalam cerita.

81

Perancangan digital video..., Joseph Chandra Mulyanto, FSD UMN, 2012



3.5. Sumber Data

Kajian ini dilakukan dengan menerapkan analisis data primer untuk membentuk
indeks tunggal dan indeks komposit dari sisi kualitas tontonan maupun informasi
yang dapat diserap oleh penonton, dalam hal ini area analisis adalah anak-anak. Data
yang digunakan merupakan data yang komprehensif, tahun pelaksanaan survey yang
sama, dengan adanya kesempatan untuk terjadi secara berkesinambungan.
Penggunaan data dimaksudkan untuk mendapatkan suatu bentuk alur cerita dan
penyajian animasi yang sesuai dengan target penonton.

Berdasarkan hasil identifikasi sasaran yang ada, penulis melakukan penelitian
mengenai animasi yang dapat diserap dengan baik oleh objek penelitian, dalam hal
ini anak-anak berumur empat sampai tujuh tahun. Kuisioner akan dilampirkan pada
halaman lampiran. Berikut akan penulis tampilkan rangkuman hasil penelitian baik
melalui kuisioner maupun penelitian lapangan, berbentuk data kualitatif berdasarkan
indikator yang telah ditentukan:

1. Nama : Kezia Umur : 6 tahun

Dora the Explorer

» Anak dapat melakukan gerakan ‘berhasil’, sesuai dengan yang dilakukan
Dora

« Anak dapat mengucapkan kata-kata ~berbahasa Inggris serta
menterjemahkannya, contohnya: short = pendek dan long = panjang

» Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:
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o Apa: Dora menyelamatkan kucing

0 Mengapa: Karena Dora menyukai kucingnya

0 Dimana: Di hutan

0 Jumlah karater: Du, yaitu Kucing dan Boots

o Bagaimana: Dora menyelamatkan kucing dengan mobil pemadam

kebakaran si Rokoo

Penyusunan cerita dengan menceritakan ulang kejadian di dalam tontonan

Anak dapat menyebutkan nama-nama tokoh yang ada, apa yang mereka
lakukan, menirukan kembali kata-kata yang sering dipakai oleh tokoh,
anak merasa senang ketika melihat scene dimana Dora berhasil

memecahkan teka-tekinya.

2. Nama : Nafila lzzanti Umur : 6 tahun

Dora the Explorer

Anak dapat melakukan gerakan membuka pi@jpen the door)
Anak dapat mengucapkan kata-kata berbahasa Inggris serta
menterjemahkannya, dan membedakan bermacam-macam benda
berdasarkan warna, contohnya: bintang berwarna biru, merah, dan
kuning.
Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:

o Apa: Dora menghadiri pesta tiga raja

0 Mengapa: Karena Dora diundang dalam ulang tahun tiga raja

83

Perancangan digital video..., Joseph Chandra Mulyanto, FSD UMN, 2012



o Dimana: Di kebun dan di kerajaan

o Jumlah karater: Tiga, yaitu Diego, Casven, dan Pedito

0 Bagaimana: Dora hadir dalam pesta tiga raja dengan dibantu
teman-temannya dengan menaiki gajah ke istana

Animasi Interaktif (Cartoon Jukebox dan sejenisnya)

* Anak dapat belajar bagaimana cara membaca dan berhitung

* Anak dapat mengenal angka dan huruf

* Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:

0 Apa: Genius Calistungbar

0 Mengapa: Bersama-sama agar menjadi pandai
o Dimana: Di sekolah

o Jumlah karater: Dua, kucing dan anjing

o0 Bagaimana: Belajar bersama

Pocoyo

* Anak dapat menirukan suara hewan, contohnya: kwek-kwek (Pato)

*» Anak dapat menunjukkan indikasi mengerti suatu perintah, vyaitu:
“Ssshhh...” yang berarti jangan ribut, dengan mempraktekkan gerakan
sesuai dengan apa yang dilihat pada tayangan.

* Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:

0 Apa: Pocoyo
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o Mengapa: Karena Pocoyo dan teman-temannya melihat kupu-
kupu yang takut dengan suara ribut

o Dimana: Di taman

o Jumlah karater: Empat, yaitu Pato, Eli, Loula, dan Sleeping Bird

o Bagaimana: Dengan berlari-lari

Penyusunan cerita dengan menceritakan ulang kejadian di dalam tontonan

Anak dapat menceritakan jalan cerita dengan senang sekali sambil
memperagakan gerakan-gerakan dengan sangat lucu dan sekali-kali
mencontoh kata-kata yang belum tahu artinya. Anak terpancing emosinya
untuk menirukan apa yang ia tonton walaupun belum mengerti apa yang

dimaksud.

3. Nama : Sharoon Umur : 4 tahun

Dora the Explorer

Anak dapat melakukan gerakan menjangkau, mengulang kalimat yang
didengar, contohnya: berhasil berhasil
Anak dapat mengucapkan kata-kata benda yang digunakan olehh karakter
utama, contohnya: ransel, peta, balon
Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:

o Apa: Dora menghadiri acara ulang tahun

0 Mengapa: Karena Dora mencari tahu siapa yang berulang tahun

o Dimana: Di gunung kue, danau ular bersin, dan taman bermain
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0 Jumlah karater: Dua, yaitu Boots dan Benny
o Bagaimana: Dora bertanya pada peta kemudian melewati tempat
sesuai dengan petunjuk peta

Penyusunan cerita dengan menceritakan ulang kejadian di dalam tontonan

 Anak dapat menceritakan tempat, hama teman-teman karakter utama,
barang-barang/benda-benda yang ditemukan saat cerita berlangsung.

» Anak terlihat sangat senang, antusias, dan menirukan beberapa perkataan
tokoh karakter utama. Anak memiliki ikatan emosi pada tayangan yang
ditontonnya.

4. Nama : Cin Lung Umur : 6 tahun

Dora the Explorer

* Anak dapat melakukan gerakan melompat ketika melihat Dora
mendapatkan sesuatu, dikarenakan emosi senang.

» Anak dapat mengucapkan kata-kata “berhasil-berhasil...” sesuai apa yang
dikatakan oleh karakter dalam tayangan

» Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:

o Apa: Dora
0 Mengapa: Karena Dora berhasil menemukan tempat yang ia tuju
o Dimana: Di hutan

o Jumlah karater: Satu
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o Bagaimana: Dora bertanya pada peta kemudian melewati tempat
sesuai dengan petunjuk peta
Animasi Interaktif (Cartoon Jukebox dan sejenisnya)
» Anak dapat menirukan gerakan jatuh
* Anak merasa senang menolong teman
» Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:
0 Apa: Seorang anak menolong temannya yang jatuh
0 Mengapa: Karena melihat teman terjatuh
o Dimana: Di halaman
o Jumlah karater: Dua
Pocoyo
* Anak dapat belajar bagaimana cara menyusun benda
* Anak dapat mengenal dan mengucapkan kata “hebat”
» Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:
o Apa: Pocoyo
0 Mengapa: Karena senang
o Dimana: Di dalam rumah
0 Jumlah karater: Dua
o Bagaimana: Bertanya

Penyusunan cerita dengan menceritakan ulang kejadian di dalam tontonan

87

Perancangan digital video..., Joseph Chandra Mulyanto, FSD UMN, 2012



* Anak dapat menceritakan tempat, nama teman-teman karakter utama,
barang-barang/benda-benda yang ditemukan saat cerita berlangsung.

* Anak terlihat sangat senang dan menirukan beberapa perkataan tokoh
karakter utama. Anak memiliki ikatan emosi pada tayangan yang
ditontonnya dengan menirukan gaya yang dilakukan karakter dan merasa
ikut andil di dalamnya.

5. Nama : Kimberly Umur : 3 tahun

Animasi Interaktif (Cartoon Jukebox dan sejenisnya)

 Anak dapat menirukan gerakan dan belajar bagaimana menari dan
memasak

* Anak dapat mengenal lingkaran dan kotak

* Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:

o0 Apa: Mickey Mouse

0o Mengapa: Supaya anak tertarik untuk menonton
o Dimana: Di taman, danau, dan langit

o Jumlah karater: Enam

o Bagaimana: Dengan bantuan alat

Penyusunan cerita dengan menceritakan ulang kejadian di dalam tontonan

* Anak dengan antusias menceritakan tokoh dan apa yang dilakukan oleh
tokoh tersebut.

6. Nama : Tiffany Umur : 3,5 tahun
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Dora the Explorer
* Anak dapat melakukan gerakan dan menirukan kalimat “aku berhasil,
berhasil”
* Anak dapat mengucapkan kata-kata baru dan mengenal bentuk benda,
contohnya: tas ransel
» Anak belum dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W +
1H
Pocoyo
* Anak dapat menirukan nyanyian “Biggleland”
* Anak dapat mengenal badut dan kelinci melalui tayangan
* Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:
o0 Apa: Pocoyo
0 Mengapa: Karena Pocoyo dan teman-temannya ingin mengenal
badut dan kelinci
o Dimana: Di taman
o Jumlah karater: Tiga, yaitu Pato, Eli, dan Loula
o Bagaimana: Dengan berlari-lari
Penyusunan cerita dengan menceritakan ulang kejadian di dalam tontonan
 Anak dengan antusias dapat menirukan kembali lagu yang didengar
melalui tayangan dan mengenal momok anak-anak (badut) tanpa rasa

takut melalui tayangan animasi Pocoyo

89

Perancangan digital video..., Joseph Chandra Mulyanto, FSD UMN, 2012



7. Nama :Amy Umur : 3 tahun

Dora the Explorer
* Anak dapat melakukan gerakan dan menirukan kalimat
* Anak dapat mengucapkan kata-kata baru dan mengenal bentuk benda
* Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:
o Apa: Dora pergi ke peternakan
0 Mengapa: Dora ingin pergi berlibur
o Dimana: Di ladang, mencari kambing di gunung karena tersesat
o0 Jumlah karater: Satu
o Bagaimana: Dengan melihat peta
Animasi Interaktif (Cartoon Jukebox dan sejenisnya)
 Anak dapat menirukan gerakan dan belajar, hanya sebatas ketika
tayangan berlangsung/dilakukan
» Anak dapat mengenal bentuk dasar
» Anak dapat menjelaskan mengenai cerita dengan menjawab 5W + 1H:
o Apa: Cara menghias roti
0 Mengapa: -
o Dimana: Di dapur
o Jumlah karater: Tidak ada
o0 Bagaimana: Dengan mencari bentuk dan warna

Penyusunan cerita dengan menceritakan ulang kejadian di dalam tontonan
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