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REALITA VISUALITAS GENERASI Z DALAM
MISE EN SCENE IKLAN SHOPEE MEN SALE

Deni Kristanto!
Wiwik Sushartami?
Budi Irawanto?

Diterima December. 21, 2021; Direvisi April. 27, 2022; Disetujui May. 17, 2022

Abstrak: Berkembangnya Internet 2.0 dalam masyarakat dengan cepat dan mas-
if membuka peluang eksploitasi terhadap kehidupan pribadi dan komunal. Serang-
kaian upaya penjual jasa dan produk dalam internet berlomba untuk menjadi yang
dipercaya oleh masyarakat digital, rangkaian pesona visual dalam layar digital
seakan-akan hadir menggambarkan perilaku dan juga pengalaman mereka di dun-
ia nyata demi kebutuhan kapital. Sebagai media yang paling banyak diakses di In-
donesia khususnya Generasi Z atau Digital native membuat YouTube menjadi salah
satu media yang paling banyak membuka peluang eksploitasi. Iklan YouTube Shopee
Men Sale adalah kasus bagaimana salah satu toko online terbesar di Indonesia se-
cara konstruktif melakukan pendekatan kepada calon pengguna terbanyak YouTube
yakni Generasi Z demi tujuan komoditas. Dengan analisis kualitatif dan pendekatan
Close Textual Analysis, penelitian ini hendak mengetahui bagaimana pola visualitas
tklan YouTube Shopee 8.8 Men Sale 2019 dan Shopee 2.2 Men Sale 2021, menghad-
irkan nilai-nilai dan citra sosial Generasi Z untuk kebutuhan komoditasnya. Lantas
melalui penelitian ini diketahui bahwa kedua iklan tersebut secara konstruktif melalui
penggunaan aspek-aspek visual mise en scene mencoba menciptakan rekayasa reali-
tas yang berkaitan dengan pengalaman dan perilaku Generasi Z.

Kata Kunci: realita; aspek visual; iklan youtube; shopee men sale; mise en scene;

generasi Z

Abstract: Massive and rapid development of Internet 2.0 in society opens up oppor-
tunities for exploitation of personal and communal life. A series of efforts by sellers of
services and products on the internet are competing to be trusted by the digital commu-
nity, a series of visual charms on digital screens seems to be present to describe their
behavior and experiences in the real world for the sake of capital needs. As the most
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Realita Visualitas Generasi Z dalam
Mise en Scene Iklan Shopee Men Sale

accessed media in Indonesia, especially Generation Z or Digital Natives, YouTube is
one of the harmful media that opens up opportunities for exploitation. YouTube Shopee
Men Sale ad is a case of how one of the largest online stores in Indonesia constructively
approaches the most potential YouTube Generation Z user for commodity purposes.
With a qualitative analysis and a Close Textual Analysis approach, this study aims
to find out how the visuality patterns of YouTube ads Shopee 8.8 Men Sale 2019 and
Shopee 2.2 Men Sale 2021, present the values and social image of Generation Z for their
commodity needs. Then through this research it is known that the two advertisements
constructively through the use of visual aspects of mise en scene try to recreate reality
that is related to the experiences and behavior of Generation Z.

Keywords: reality; visual aspect; youtube advertising; shopee men sale; mise en

scene; generation Z

Pendahuluan

Iklan terkenal dengan sifat visual
yang mempesona, unik, dan tak jarang
menghadirkan suatu idealitas personal
dan kelompok, sehingga mampu menarik
perhatian siapapun penontonnya, dimu-
lai dengan muncul berbagai media cetak,
hingga televisi, dan radio. Sajak tahun
2000an telah hadir media internet di
mana setiap orang dapat meletakan post-
er dan video di berbagai halaman internet.
Bahkan untuk membuat iklan tersebut,
dalam wacana Web 2.0 para produsen bisa
dengan mudah membaca data para peng-
guna internet demi kebutuhan moneter
(Mueller, 2014, 7). Kebutuhan moneter
itu dapat berupa rancangan pembuatan
produk atau berupa iklan. Dalam perspek-
tif Christian Fuchs dalam bukunya Digital
Labour and Karl Marx, fenomena tersebut
merupakan bentuk eksploitasi sejak terja-
di proses komodifikasi data pengguna in-
ternet dan diproduksi atau dijual kepada
klien periklanan (Fuchs, 2014, 276).

Iklan dirancang untuk mengonstruksi
standar perilaku dan gaya hidup, melalui
pernyataan tersebut Silverblatt berar-
gumen bahwa, di dalam media baru hal
tersebut dapat terbalik, dengan kata lain
iklan tersebut tidak hanya menjadi con-
toh, namun sebenarnya hadir sebagai cer-

minan gaya hidup dari konsumen yang
ada di media tersebut. Penonton bisa saja
menolak tayangan iklan yang dilihat akan
tetapi tidak semua dapat melakukannya
bila terhadap suatu tindakan kreativitas
yang secara khusus diciptakan terhadap
kelompok tertentu. Lantas akan menjadi
sulit, dan alhasil, iklan tersebut sukses
ditonton, disukai, dan bahkan meman-
tik perilaku penonton untuk melakukan
transaksi. Apalagi semenjak dalam wa-
cana Web 2.0, semua data dan jejak dig-
ital pengguna internet menjadi sangat
mudah diakses, baik yang disukai mau-
pun yang tidak.

Semenjak Web 2.0 berkembang, telah
banyak platform jual beli online yang ada
di Indonesia, seperti Lazada, Bukalapak,
Tokopedia, Shopee, dan lainnya. Pada ta-
hun 2019, Shopee secara resmi menjadi
toko dalam jaringan atau daring, yang be-
rada di puncak akses terbanyak setidakn-
ya hingga kuartal ke 4 tahun 2020 (Iprice,
2020).

Pada tahun 2019 muncul pertama kali
kampanye khusus untuk kaum laki-laki
melalui Shopee Men Sale. Secara tidak
langsung kampanye ini meningkatkan
akses di tahun yang sama dan hasilnya
Shopee mampu menggeser Tokopedia
menjadi toko daring nomor 1 di Indone-
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sia. Sebagai satu-satunya iklan kampanye
produk laki-laki dalam jaringan, Shopee
Men Sale pernah menjadi iklan terbaik di
YouTube pada tahun yang sama (Indone-
sia, 2019), bahkan bila dilihat dari jejak
digital iklan-iklan Shopee Men Sale, dapat
ditemui berbagai tindakan apresiasi terh-
adap isi dari iklan-iklan yang dilihat oleh
para kaum laki-laki pengguna YouTube.

Apresiasi tersebut memantik peneliti
menelisik bagaimana iklan sebagai media-
tor antara Shopee dan pengguna YouTube
yang majemuk, hingga mampu memantik
respon di dalam kemajemukan tersebut.
Respon yang ditemukan dalam fenome-
na ini lantas memberikan suatu gamba-
ran pernyataan John O’Shaughnessy dan
Nicholas J. O’Shaughnessy, bahwa iklan
sebagai produk budaya, masyarakat se-
bagai penonton cenderung melihat iklan
sebagai citra dari simbol sosial, rasa, nilai,
tujuan, dan bahkan jelmaan dari kes-
enangan hedonism (2004, 57). Dengan
demikian, Iklan sejatinya telah memiliki
relasi secara kognitif dalam kehidupan
masyarakat sehingga menciptakan apre-
siasi seperti pada iklan YouTube tersebut.

Fenomena ini menciptakan suatu
pertanyaan, sejauh mana konten visual
memiliki korelasi dengan pengalaman es-
tetika dengan penonton terhadap subjek
maupun objek yang dihadirkan di dalam
visual iklan. Salah satu faktor yang me-
mantik perhatian penonton yaitu aktor
sebab telah menjadi diskusi kolektif pada
iklan tersebut, Aktor merupakan bagian
dari aspek visual, lebih spesifiknya yak-
ni satu dari empat elemen visual mise en
scene yang diterangkan oleh David Bor-
dwell, Kristin Thompson, dan Jeff Smith
dalam Film Art, yaitu set lokasi, kostum
dan tata rias, tata cahaya, dan aktor (beri-
kut dengan setiap pergerakan di depan
kamera) (2019, 115-135).

Iklan dan elemen visualnya sangat
akrab dengan model-model penelitian
analisis wacana dan semiotika. Penelitian
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tentang iklan Shopee dalam kurun waktu
tiga tahun terakhir misalnya, artikel No-
via Diah Lestari yang melakukan analisis
terhadap iklan Shopee “12:12 Birthday
Sale” (2020, 34). Dalam penelitian den-
gan analisis wacana Fairclough, setiap
teks yang ada pada iklan di dalam pene-
litian tersebut dihubungkan dengan kon-
teks sosial (populer). Lestari menemukan
fenomena sosial yang dimanfaatkan oleh
Shopee yaitu tren budaya populer Korea
di kalangan anak muda, dengan menjad-
ikan salah satu grup band wanita Korea
Blackpink sebagai brand ambassador atau
duta merek Shopee dengan menampilkan
parodi musik video Blackpink dengan
embel-embel kampanye Shopee (2020,

40-41).

Lantas pada artikel lainnya milik Riz-
ky Ridha Ananda dan Twin Agus, mere-
ka mencoba menambahkan kritik pada
temuan ‘popularitas sosial’ yang diman-
faatkan iklan Shopee tersebut. Pramono-
jati dengan judul “PORNOGRAFI PADA
IKLAN TELEVISI SHOPEE (Analisis
Semiotika Charles Sanders Peirce Pada
Iklan Shopee Versi Blackpink”, melalui
kajian teori semiotik C.S Pierce menemu-
kan bahwa terdapat kecenderungan por-
nografi yang dihasilkan melalui gerakan
tarian dan busana mini pada visual iklan
Shopee versi Blackping tersebut (Ananda
& Pramonojati, 2019, 5258).

Temuan menarik bahwa terdapat pe-
nelitian tentang Shopee yang menyadari
konteks sosial di dalam masyarakat di-
manfaatkan melalui iklan, namun Lestari
dan Ananda tidak mewacanakan kon-
sep mise en scene di dalam media iklan
tersebut, di dalam budaya populer dan
pornografi pun belum ada subjektivitas
gender yang pasti seperti laki-laki atau
perempuan.

Pada tahun 2018, juga terdapat pene-
litian tentang elemen visual iklan Shopee
seperti milik Lilis Handayani Napitu-
pulu, Evi Novalin Bako, Nining Rahayu
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Ars, dan Thyrhaya Zein (2018, 452-453).
Akan tetapi, alih-alih menyadari bahwa
terdapat iklan yang secara signifikan bisa
meninggalkan impresi atau dampak yang
berpengaruh terhadap perilaku pembelian
penonton, mereka membatasi analisisnya
untuk kebutuhan linguistik. dengan men-
ganalisis hubungan antara teks dan gam-
bar di dalam iklan Shopee, demi menemu-
kan kausalitas yang sesuai dengan kaidah
teori Halliday tentang teori metafisik dan
hubungan intersemiotik logis antara teks
verbal dan visual.

Dalam beberapa artikel yang selaras
dengan tema analisis visual dan iklan
Shopee. Belum ada penelitian sejenis yang
melibatkan pendekatan mise en scene
menciptakan realita dan secara spesifik
terhadap konteks perilaku digital laki-laki
Generasi Z. Penelitian yang ada masih ter-
dapat ketergantungan analisis terhadap
semiotika dan analisis wacana.

Masifnya penelitian dengan wacana
semiotika membuat peneliti harus ber-
hati-hati dalam memposisikan perspektif
terhadap objek penelitian. Seperti halnya
tentang ‘representasi’, telah banyak di-
jumpai kajian visual iklan dengan pers-
pektif representasi, namun tidak semua
kajian iklan mewacanakan mise en scene
pada visual iklan tersebut. Pada tahun
2019, Meisa Alifa Utami dan Eri Kurni-
awan menulis jurnal dengan judul Muslim
Women Representation in Hijab Shampoo
Advertisements. Kedua penulis sepakat
bahwa apapun merek yang mengiklank-
an produk shampo hijab, wanita muslim
selalu digambarkan dengan sosok yang
selalu cerah, bersemangat, dan sehat (Ut-
ami & Kurniawan, 2019, 29). Hasil terse-
but diperoleh melalui studi kualitatif dan
interpretasi fenomena visual yakni, war-
na, Fashion, ukuran bingkai (frame size),
sudut kamera (camera angle), dan satur-
asi warna (color saturation).

Begitu juga dengan yang dilakukan
oleh Fikry Zahria Emeraldien, dkk., den-
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gan tajuk Representation of Optimism
in the Contemporary Advertising: Gojek
“Cerdikiawan”. Penelitian ini menemu-
kan representasi optimisme dan kreativi-
tas masyarakat Indonesia melalui narasi
dan visual iklan YouTube Gojek (2020,
135). Sebagai contoh, pada detik 44.00,
terlihat sesosok laki-laki yang memasak
telur pada alas setrika baju. Dari segi
konotasinya tentu kita tidak menyangka
kalau setrika yang biasa digunakan untuk
menyetrika pakaian dapat dijadikan alat
untuk memasak (2020, 140).

Melalui kedua penelitian di atas,
penulis menemukan adanya keselarasan
dalam cara Utami dan Emeraldien
melakukan analisis terhadap visual objek
formal mereka masing-masing, pun mer-
eka tidak menuliskan mise en scene pada
metode mereka, padahal apa yang mere-
ka lakukan memiliki ciri pendekatan yang
hampir sama dengan mengategorikan
analisis terhadap elemen-elemen seper-
ti properti, tata rias & busana, pencaha-
yaan, serta aktor.

Pada perspektif penelitian mise en
scene hanya satu artikel yang diperoleh
dengan tajuk Mise en Scene, yaitu Iklan
Rejoice Indonesia dengan Analisis Semi-
otika. Darma Surya (2019) selaku penulis
menawarkan unit analisis mise-en-scene
secara menyeluruh dengan mencantum-
kan gambar dan deskripsi analisis. Pe-
nelitian ini pun melihat fenomena visual
iklan, akan tetapi masih dengan wacana
teori semiotika Roland Barthes. Penulis
dalam kasus iklannya mendapati bahwa,
melalui denotasi berupa adegan wan-
ita menari Bersama mengikuti alunan
musik, iklan Rejoice Indonesia menun-
jukkan konotasi bahwa wanita berhijab
mampu melakukan aktivitas di luar ru-
angan. Hijab tidak menghalangi wanita
untuk melakukan aktivitas fisik seperti
bermain bola basket, (2019, 171).

Meskipun diketahui terdapat ges-
tur adegan aktor berikut dengan prop-

Realita Visualitas Generasi Z dalam
Mise en Scene Iklan Shopee Men Sale

erti secara spesifik, namun Surya tidak
menyebutkan aspek mise en scene dalam
analisanya, padahal bagian terpenting
dalam wacana tersebut tidak hanya pada
hasil keseluruhan, namun bila meminjam
cara berfikir Bordwell sendiri (2008, 114-
115) maka suatu video melalui aspek mise
en scene mampu melampaui suatu konsep
realita itu sendiri (mengonstruksi realita
ruang waktu di dalam gambar bergerak).

Berkaitan dengan memanfaatkan
fenomena realita ke dalam media iklan,
terdapat penelitian yang memiliki tema
selaras yakni The Exploitation of Chris-
tian Religious Motifs in Advertising. Pene-
litian tersebut dilakukan oleh Kinga Kow-
alewska yang membahas tentang analisis
hubungan antara naratif, visual iklan, dan
unsur-unsur agama Kristen. Kowalewska
menuliskan bahwa bila di dalam Alkitab
sosok malaikat adalah jelmaan yang tidak
terikat dengan hawa nafsu dan sangat suci.
Di dalam iklan Axe Excite perfume, sosok
malaikat diperlihatkan tidak dapat mena-
han ketertarikannya terhadap aroma par-
fum yang digunakan seorang pria di bumi
(Chuszczewski, dkk., 2017, 104). Temuan
ini melanggar kodrat dari malaikat, namun
dalam motivasi suatu iklan, pelanggaran
ini dinilai mampu menangkap kesadaran
penonton Polandia. Temuan ini diyaki-
ni oleh Kowalewska mengingat Polandia
adalah negara dengan mayoritas pemeluk
agama Kristen, lantas apa pun tayangan
yang menghadirkan tentang agama akan
sangat familier dalam kehidupan penon-
tonnya. dengan melibatkan unsur agama
di dalam iklan, tidak hanya menggambar-
kan situasi pemeluk agama tertentu, na-
mun juga memberikan kedekatan secara
rohani penonton dengan citra visual yang
dapat menambah kesadaran merek.

Secara konseptual peneliti menyadari
terhadap indikasi upaya rekayasa media
untuk menciptakan suatu ‘realita’ yang
memiliki hubungan dengan kelompok
tertentu yakni masyarakat Polandia pada
penelitian Kowalewska. Penelitian oleh
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Kowalewska memiliki perspektif yang
sama dalam mengkaji iklan, bahwa iklan
mampu mengkonstruksi realita yang
dekat dengan penontonnya, hanya saja
Kowalewska tidak melakukan penelitian
terhadap aspek visual iklan di Indonesia,
serta tidak mewacanakan mise en scene
dalam membedah atau membaca aspek
dan kode kultural pada visual iklan.

Adapun penelitian terkait Generasi Z
adalah seperti milik Felicia Herlyana dan
Lusia Savitri Setyo Utami (2020), dengan
judul Pengaruh Daya Tarik Iklan di Kon-
vergensi Media Terhadap Brand Aware-
ness (Studi Iklan Tiket.com di YouTube
Pada Kalangan Generasi Z di Jakarta),
Irwan Adimas Ganda Saputra, Noorlailie
Soewarno, Isnalita (2019), Faktor-Faktor
yang Memengaruhi Keputusan Pembelian
Generasi Z pada, Andre Fachrun Ramad-
han dan Megawati Simanjuntak (2018),
Perilaku Pembelian Hedonis Generasi Z:
Promosi Pemasaran, Kelompok Acuan,
dan Konsep Diri.

Khususnya pada penelitian Felicia
dan Utami (2020, 265), dalam peneliti-
annya ditemukan bahwa Youtube sebagai
media konvergensi memberikan dampak
positif bagi pihak perusahaan, terutama
terhadap Generasi Z yaitu sebesar 61,9%,
dalam kesadaran merek, ketidaksadaran
merek, pengingatan kembali terhadap
merek, puncak pikiran merek dan 38,1%
dipengaruhi oleh faktor lain seperti mak-
na, berbeda, dan dapat dipercaya. Meski-
pun meneliti iklan di YouTube Falicia
tidak melakukan analisis terhadap aspek
visual, melainkan riset berbasis kuesioner
kepada pengguna YouTube.

Ketiga penelitian mewacanakan anal-
isis kuantitatif. Adapun keselarasan ter-
dapat pada pernyataan kedua penulis
baik Saputra (2019, 244) dan Ramadhan
(2018 33), bahwa Generasi Z adalah fak-
tor kuat dalam akses internet dan toko
online sehingga diperlukannya pemaha-
man terhadap perilaku generasi tersebut
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untuk meningkatkan transaksi melalui
toko online. Mengetahui hal ini peneliti
bermaksud untuk mengisi kekosongan an-
tara Generasi Z dan visual iklan di mana
keduanya sangat sering bertemu di dalam
jaringan internet. Pertemuan ini dinilai ti-
dak akan berhenti menjadi proses timbal
balik konstruksi perilaku transaksi, na-
mun akan mempengaruhi stigma realitas
dari Generasi Z khususnya para laki-laki
sebagai target penonton pada kampanye
Shopee Men Sale.

Melalui tinjauan penelitian yang
dilakukan, penulis mendapati masih
kurangnya perhatian terhadap wacana
kajian visual mise en scene pada iklan
dan konteks generasi sebagai penonton.
Bahkan kajian semiotika dalam tema
ini menjadi sangat sering ditemui untuk
mendapatkan nilai-nilai intrinsik di da-
lam isi iklan. Dengan demikian harapan-
nya melalui penelitian ini mampu mengisi
kekosongan dalam wacana analisis visual
iklan khususnya YouTube melalui mise en
scene, serta konteksnya dengan Generasi
Z di tengah tingginya akses internet yang
dilakukan kelompok tersebut.

Mengetahui bahwa Generasi Z mer-
upakan kelompok yang rawan di eksploi-
tasi oleh kapital di dalam wacana Web 2.0,
masifnya tingkat akses internet oleh Gen-
erasi Z. Tingginya partisipasi pengguna
YouTube yang notabenenya adalah Gener-
asi Z, melakukan apresiasi terhadap iklan
Shopee Men Sale di tengah Shopee sebagai
toko daring dengan akses terbanyak di In-
donesia periode 2019-2020. Penulis ter-
tarik untuk melakukan analisis dengan
judul “Realita Visualitas Generasi Z dalam
Mise en Scene Iklan Shopee Men Sale di
media YouTube”.

Berdasarkan wuraian di atas, dan
bagaimana kontestasi iklan yang dinilai
sebagai jelmaan realitas penontonn-
ya. Melalui dua video yang mewakili
iklan YouTube Shopee Men Sale, penulis
melakukan penelitian terkait bagaimana
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Mise en Scene Iklan Shopee Men Sale

visualitas pada iklan Shopee Men Sale di
media YouTube dengan pendekatan anal-
isis mise en scene dalam wacana Genera-
si Z khususnya dalam konteks konsumsi
digital laki-laki Generasi Z. Adapun dua
iklan tersebut berjudul Shopee 8.8 Men
Sale “Dari Baju Bola Sampai Action Fig-
ure, Pasti Ada!”” dan “Shopee 2.2 Men
Sale 18 Jan - 2 Feb | Dapatkan Flash Sale
Rp 99 Bersama Peem”. Kedua iklan dipi-
lih berdasarkan kategori iklan Men Sale,
ditayangkan khusus di media YouTube,
dan memiliki penonton terbanyak di an-
tara iklan Men Sale YouTube lainnya.

Mengingat iklan YouTube tersebut
ditujukan kepada masyarakat pengguna
internet di Indonesia khususnya laki-la-
ki. penelitian ini diharapkan mampu
mengetahui bagaimana iklan YouTube
tersebut menuangkan pengalaman dan
perilaku Generasi Z khususnya laki-laki,
melalui aspek-aspek visual mise en scene.
Di mana terdapat implikasi eksploitasi
melalui wacana-wacana idealisme ke-
hidupan Generasi Z yang ditampilkan
sedemikian rupa di dalam media konver-
gensi YouTube.

Metode Penelitian

Penelitian ini menawarkan metode
analisis tekstual tertutup yang dikem-
bangkan dengan teori-teori film oleh Jon
Lewis. Peneliti telah mendapatkan data
utama yaitu kedua iklan Shopee Men Sale
melalui dokumentasi, lalu melakukan ob-
servasi agar peneliti dapat memilah seti-
ap gambar dan scene secara spesifik leng-
kap dengan keterangan tempat adegan,
teknis pengambilan gambar, deskripsi,
dan visual iklan.

Metode analisis Lewis akrab diwa-
canakan pada penelitian film dan pro-
gram-program televisi, metode ini mem-
berikan peluang bagi peneliti untuk
mengawali analisis dengan mengetahui
elemen formal (Form) dan interaksi dari
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film itu sendiri baik dari bentuk dan gaya
penyajiannya (Style). Setelah mendapa-
tkan bentuk dan interaksinya, peneliti
akan naik ke tahap selanjutnya yaitu men-
ghubungkan interaksi konteks film lain-
nya, sosial, industrial, budaya, dan sejar-
ahnya (Context) (Lewis, 2014, 13).

a. Bentuk/Form

Bentuk adalah segala elemen pada film
seperti naratif, mise en scene, tata kamera,
suara, dan penyuntingan. Pada kajian ini,
peneliti akan fokus kepada elemen mise
en scene sebagai bentuk utama pada iklan
Shopee Men Sale mengikuti empat elemen
utama oleh David Bordwell dan Thomp-

Tabel 1. Sampel rincian isi iklan “Shopee 8.8 Men Sale
11 Juli — 8 Agustus 2019| Baju Bola Sampai Action
Figure, Pasti Ada!”

Ha RL""N"';L”‘NL DESKRIPE] VISUAL

14 Scene 5

4 msﬂsrn'ﬂn mﬂr-

Inadonr/Studio

Buangan

hermain gim -
8 W e [ T e T

Teknis:

Medium Shot &
Move Cut

Mise en scene

Het (prop) Komputer, meja, eeton e, lemani
dinding. poster, boneka, konsol game, konse
gume arcede, monitor, lampa dinding, kurs

Busana & Taka Rias Pansel, kevbeard kampuater, Viroal Ssality

Gangles, stik konsol gim, jaket, knas, celana
Tata rins matwral.

Tala Cahaya Tap light, side Fght, front light, & Proctical
lamp

Pergelaran (aklor dan ketiga aktar herdiri menggenggam ponsel

gestar) dan memegang beberpa propert lain

seperti stik gim kensol, keyboard kamputer,
laln mengenakan kacamata virtucd reality.
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son Kristin yaitu set latar, tata cahaya,
tata rias & kostum, dan pergerakan per-
forma akting. Dimulai dengan menampil-
kan tabel rincian dari isi seluruh objek
iklan seperti pada tabel 1 dengan nomor
urut gambar, keterangan scene atau tem-
pat adegan, teknis pengambilan gambar,
deskripsi, dan visual, secara linear mulai
dari awal hingga akhir kedua iklan.

Peneliti akan membedah segala ele-
men pada setiap scene kedua iklan secara
spesifik terkait bentuk, yaitu elemen apa
saja yang muncul di dalam setiap scene
tersebut, lengkap dengan keterangan
waktu, tangkapan layar, karakteristik
pengambilan gambar.

b. Gaya Penyajian/Style

Melalui observasi yang dilakukan,
peneliti mendapati bahwa karakteristik
yang diciptakan oleh para pembuat iklan
adalah gaya penyajian Classical Holly-
wood. Gaya tersebut ditetapkan melalui
pandangan Lewis tentang bagaimana
‘bentuk’ digunakan dalam ruang dan
waktu film atau media iklan tersebut.
Kedua iklan dapat dikatakan sebagai
iklan dengan gaya Classical Hollywood
sebab dibuat dalam studio, tampak jelas
adanya penggunaan three-point lighting
pada setiap scene, fokus suara dialog ak-
tor (Lewis, 2014, 76, 176, 250).

c. Konteks/Context

Setelah peneliti menguraikan hubun-
gan antara elemen dan gaya penyajian
dari film, peneliti akan memperoleh ko-
de-kode visual, kode tersebut dihubung-
kan dengan konteks budaya dan sosial
dari laki-laki Generasi Z. Generasi terse-
but dipilih sebagai konteks atas pertim-
bangan pengguna YouTube di Indonesia
yang di dominasi oleh anak-anak muda
salah satunya Generasi Z, di tahun 2019-
2021 dan laki-laki sebagai target utama
dari kampanye Shopee Men Sale.

Setelah mengikuti langkah-langkah
Analisa di atas, harapannya peneliti akan
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memperoleh bagaimana mise en scene
mencoba menciptakan realita dengan
memanfaatkan nilai-nilai sosial Generasi
Z yang dituangkan ke dalam citra visual
iklan kedua Shopee Men Sale.

Hasil dan Pembahasan

Melalui kedua iklan Shopee Men Sale
peneliti mendapati adanya unsur-unsur
pengalaman Generasi Z yang kebanyakan
diakomodasi oleh aktor, serta dukungan
properti, dan busana. Meskipun dewa-
sa ini kelompok Generasi X dan Y masih
menjadi kelompok yang aktif dalam ber-
belanja. Agaknya iklan Shopee Men Sale di
YouTube ini memiliki intensi khusus terh-
adap Generasi Z. diketahui dalam beber-
apa artikel khusus bisnis dan pemasaran,
Generasi Z telah menjadi kelompok yang
sangat diperhitungkan, generasi tersebut
berpotensi menjadi calon konsumen ketat
di masa depan (Handhayani, 2019; Daya.
id, 2019), catatan-catatan seperti ini aga-
knya telah menubuh dalam target pasar
Shopee Men Sale meskipun masih ban-
yak dari kelompok tersebut yang belum
memiliki uang dan pekerjaan pasti.

Melalui pendekatan gaya Classical
Hollywood dan mise en scene, terdapat
upaya melalui set studio yang mencoba
merekayasa imajinasi penonton serupa
mungkin dengan realita Generasi Z. di da-
lam kedua iklan ditemukan kecenderun-
gan scene-scene yang secara konstruktif
mengekstrak nilai-nilai laki-laki Gener-
asi Z ke dalam aspek visual iklan. Mulai
dari pengalaman permainan online, hobi
koleksi patung dan kostum karakter fiksi,
dan pesona aktris yang ada di media sosial
yang berpengaruh bagi laki-laki Generasi
Z.

Mise en scene sering dilibatkan pada
istilah produksi, yakni menciptakan suatu
suasana yang nyata sehingga alur film
dapat sesuai dengan cerita atau naskah
yang akan diciptakan menjadi suatu gam-
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bar bergerak. Pun yang perlu diperha-
tikan dalam memahami mise en scene,
bahwa sangat sulit menciptakan realita
sesungguhnya seperti dunia yang di ala-
mi manusia umumnya, lantas dibutuh-
kan tindakan ‘simplifikasi’ ketika mencip-
takan suatu ruang, sehingga tidak semua
objek atau subjek dimasukkan ke dalam
film sehingga mempermudah produksi
film untuk memperoleh logika film yang
diinginkan serta dapat diterima dengan
baik oleh penonton (Bordwell, dkk., 2019,

119).

Melalui perenungan di atas, maka
selain produksi mise en scene juga ada-
lah suatu metode penonton untuk dapat
menyadari logika realita film yang dia
saksikan. Dengan demikian alur ini mam-
pu menggambarkan bagaimana suatu
iklan seperti Shopee Men Sale ini mampu
dilihat oleh penontonnya sebagai suatu
simbol atau pun nilai sosial seperti yang
dikatakan O’Shaughnessy bersaudara
(2004, 57). d terdapat nilai-nilai berupa
pengalaman dan perilaku yang dapat di-
manfaatkan sebagai daya tarik bahkan
menjadi pesona unik, sehingga mampu
menarik perhatian penonton yang sedang
menyaksikan. Dalam kasus ini penonton
tersebut adalah laki-laki Generasi Z yang
terekam melalui elemen-elemen mise en
scene. Reaksi para penonton di YouTube
adalah saksi dari pada keberhasilan tin-
dakan kreatif produsen dalam mengolah
nilai-nilai Generasi Z ke dalam suatu pro-
duk iklan.

Elemen Aktor sebagai Patron
Tontonan di YouTube

Elemen visual yang paling menonjol
dari segala elemen mise en scene ada-
lah aktor, elemen ini diletakan pada titik
tengah bingkai sehingga mata penonton
dapat memperoleh informasi kehadiran
mereka dengan mudah, elemen lain sep-
erti set (properti), tata rias & busana,
serta pencahayaan menjadi pendukung
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identitas dari setiap aktor yang dihadir-
kan. Para tokoh-tokoh tersebut tampak
jelas berkat bantuan elemen cahaya, bu-
sana, dan properti. Seperti pada gambar
1, terlihat Frans Sanjaya di tengah-tengah
hanya mengenakan satu properti tambah-
an berupa sarung tangan emas, sedangkan
aktor lainnya mengenakan kostum karak-
ter sehingga menutupi wajah asli mere-
ka, selain itu properti dan set panggung
mendukung karakter karier Frans San-
jaya sebagai Vlogger yang membagikan
pengalaman hobi koleksi patung-patung
superhero, kostum karakter fiksi, hingga
mainan-mainan dengan teknologi tinggi.

[T 11 AR - B AGS

Gambar 1. Medium Long Shot scene 1 Shopee 2.2
Men Sale. (Dokumentasi gambar video iklan YouTube
Shopee 8.8 Men Sale yang diolah oleh Kristanto, 2021)

Penerapan yang sama juga dijumpai
pada scene bertemakan studio permain-
an video. Bila Sanjaya akrab dengan tema
pahlawan super, pada bagian ini Ran-
dy Rangers hadir Bersama scene studio
konsol permainan video rumah (Home
Video Game Console). Pada gambar 2 (B)
ketika dua aktor pada sisi kanan dan Kkiri
mengenakan perangkat teknologi Virtual
Reality, hanya aktor yang berada di ten-
gah, Randy Rangers tidak mengenakan
kacamata Virtual Reality seperti dua aktor
lainnya. Pada scene ini peneliti menjump-
ai pula anomali posisi adegan yang lebih
memberikan kenyamanan bagi aktor uta-
ma seperti pada gambar 2 (A), terlihat
Randy lebih dapat santai dengan duduk di
kursi, sedangkan aktor lainnya harus ber-
diri tegap di sisi kanan dan kirinya.
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Gambar 2. Tampilan gambar A dan B scene 5 Shopee

8.8 Men Sale. (Dokumentasi gambar video iklan You-

Tube Shopee 8.8 Men Sale yang diolah oleh Kristanto,
2021)

Tokoh-tokoh yang dihadirkan terse-
but memiliki satu kesamaan, yaitu
dikenal melalui video-video kesehari-
an, hobi, dan pekerjaan masing-masing
yang disiarkan melalui televisi maupun
YouTube. Mereka adalah tokoh-tokoh
terkenal bagi kalangan YouTuber atau
lebih spesifik adalah YouTube Star, yakni
orang-orang yang memiliki popularitas
melalui video kegiatan, keahlian, atau
hobi mereka yang di unggah ke YouTube
dan disukai oleh banyak orang (Seemilers
& Greece, 2019, 240-241). Hal ini ten-
tunya mempermudah Generasi Z untuk
mengenal sosok-sosok tersebut, ketika
diletakan secara kondusif di depan layar
mereka, serta dengan bantuan properti,
tata rias, busana, dan pencahayaan yang
mumpuni, mengonstruksi karakter dari
aktor tersebut, sehingga mampu meman-
tik ingatan bagi siapa pun yang mengena-
li tokoh tersebut, khususnya Generasi Z
yang telah menubuh dengan dunia digital
secara masif.

Gamer dengan PC atau personal kom-
puter menjadi populer sejak bermun-
culannya YouTuber-YouTuber seperti
contohnya Randy Rangers yang hadir
sebagai salah satu aktor pada scene ini.
Generasi Z mengalami hampir semua
jenis permainan baik konvensional mau-
pun digital, bahkan permainan dadu dan
permainan papan sudah hadir menjadi
permainan digital melalui ponsel-ponsel
pintar mereka (Ibid, 2019, 234).

Objek dan subjek yang dihadirkan
mempresentasikan bagaimana Genera-
si Z melakukan hobi bermain gim digi-
tal mereka yang cenderung sangat masif

Vol. XV, No. 1Juni 2022 @ 9



Deni Kristanto*
Wiwik Sushartami?
Budi Irawanto3

daripada Generasi sebelumnya. Mulai
dari game arcade hingga teknologi tinggi
seperti komputer dan virtual reality. Baik
dalam mode konsol, ponsel, dan kom-
puter, secara keseluruhan laki-laki masih
menjadi pengguna terbanyak di Indonesia
(Newzoo, 2019). Secara spesifik di artikel
pada tahun 2021 diketahui secara glob-
al sebesar 81% Generasi Z bermain gim,
begitu juga dengan kebiasaan menonton
konten video tentang gim sebanyak 71%
dibandingkan Generasi Y sebanyak 67%
(Wicaksana, 2021).

Terdapat penerapan kostum dan tata
rias yang cukup unik khususnya pada iklan
Shopee 8.8 Men Sale, di mana terdapat
aktor-aktor yang mengenakan kostum-
kostum karakter fiksi demi menambah ke-
san realitas ‘produk’ yang dimiliki Shopee.
Bahkan penerapan tersebut tidak luput
dari keterkaitan pengalaman virtual la-
ki-laki Generasi Z dalam menyaksikan
hiburan seperti film pahlawan super. Pun
demikian tidak semua scene di dalam
kedua iklan menerapkan keunikan terse-
but, terlebih pada iklan Shopee 2.2 Men
Sale yang hanya menerapkan busana-bu-
sana kasual dan riasan wajah yang nat-
ural, bahkan nyaris tidak menampilkan
produk-produk autentik seperti Shopee
8.8 Men Sale.

Tklan Shopee 2.2 Men Sale bahkan ti-
dak mengikut sertakan sosok laki-laki di
dalam setiap scene, sebaliknya di dalam
tayangan tersebut hanya terlihat sosok
seorang aktris, tokoh publik yang terkenal
melalui situs berbagi video TikTok yaitu
Priscilla Micca atau lebih dikenal Peem
(Dailyasia, 2021). Tiktok merupakan ap-
likasi yang memiliki banyak peminat di
tanah air, tahun 2020 terdapat sebanyak
35,28 juta pengguna aktif di Indonesia
(Stephanie, 2021). “Gen Z dan Gen Y [...]
usia 14-24 itu yang paling banyak peng-
guna Tiktok”, demikian diucapkan dalam
konferensi pers oleh Kepala Kebijakan
Publik TikTok Indonesia Donny Eryastha
(Rakhmayanti, 2020).

Realita Visualitas Generasi Z dalam
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Micca menari di tengah set panggung
mulai dari awal hingga akhir iklan. Da-
lam scene ini, alih-alih memperlihatkan
produk-produk laki-laki, hanya ada seo-
rang perempuan yang menari di tengah
tengah ruangan. Micca adalah seorang
tokoh publik yang lahir sebagai golongan
Generasi Z. diketahui bahwa Micca ada-
lah seorang TikTokers populer dengan
jumlah pengikut 827,7 ribu, tercatat per
tanggal 27 September 2021 (Peem, 2021).
Seperti yang ditampilkan di dalam iklan,
Micca juga selalu melakukan tarian di da-
lam tayangan-tayangan TikToknya.

SHOPEE 2.2 MEN SALE 18 JAMN - 2 FEB

Gambar 3. Peem menari dalam Shopee 2.2 Men Sale.
(Dokumentasi gambar video iklan YouTube Shopee
2.2 Men Sale yang diolah oleh Kristanto, 2021)

Kedua Shopee 8.8 Men Sale dan Shop-
ee 2.2 Men Sale memiliki keselarasan da-
lam memosisikan aktor, baik subjek uta-
ma selalu diletakan pada posisi tengah,
khususnya para aktor yang memiliki jejak
digital atau merupakan seorang tokoh
publik. Para tokoh publik tersebut tidak
pernah diletakan pada sisi kiri maupun
kanan, bahkan ketika dalam posisi yang
asimetris seperti pada gambar 4, aktris
Priscilla Micca tetap diposisikan di ten-
gah-tengah bingkai.

Setiap scene yang ditampilkan memi-
liki skema cahaya yang baik demi men-
erangi objek dan subjek. Setiap lampu
off screen dan on screen (practical lamp)
dinilai membantu peneliti dalam melaku-
kan analisis terhadap segala elemen vi-
sual iklan. Tata cahaya dalam iklan-iklan
ini tidak memiliki andil secara langsung
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terhadap Laki-laki Generasi Z, tata caha-
ya mampu membantu mata untuk melihat
objek maupun subjek tertentu, sehingga
iklan dapat memberikan informasi visual
yang ditampilkan.

SHOPEE 2.2 MEN SALE 18 JAN- 2 FEB

Gambar 4. Sudut gambar asimetris pada Shopee 2.2
Men Sale. (Dokumentasi gambar video iklan YouTube
Shopee 2.2 Men Sale yang diolah oleh Kristanto, 2021)

Penerapan subjek tepat di tengah
bingkai mempermudah mata penonton
dalam menangkap informasi, karena ti-
dak diperlukannya usaha yang rumit agar
dapat dilihat penonton. Skema ini tidak
sia-sia semenjak mereka semua adalah
tokoh publik, bahkan lebih jauh melalui
riset yang dilakukan, hampir semua tokoh
tersebut adalah orang-orang yang berpen-
garuh dalam pengalaman digital Generasi
Z dalam berbagai bidang seperti, akseso-
ris karakter fiksi, teknologi, permainan
video, hingga tarian populer.

SHOPEE 2.2 MEN SALE 18 JAN - 2 FEB

Gambar 5. Tampak pola cahaya membentuk jaket dan
sepatu pada Shopee 2.2 Men Sale. (Dokumentasi gam-
bar video iklan YouTube Shopee 2.2 Men Sale yang
diolah oleh Kristanto, 2021)

Bila para tokoh publik diletakan di
tengah-tengah agar penonton dapat meli-
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hatnya dengan mudah. Properti dan bu-
sana tidak demikian, mereka diposisikan
dengan cukup konstruktif dengan ban-
tuan pencahayaan, properti pendukung,
dan warna-warna yang kontras. Sebagai
contoh pada iklan Shopee 8.8 Men Sale,
terdapat properti yang diletakan pada rak
dinding, lalu diterangi dengan cahaya in-
terior lemari sehingga dapat terlihat lebih
jelas (gambar 1). Pada iklan 2.2 Men Sale,
terdapat upaya unik kerja sama antara
departemen pencahayaan dan properti,
di mana terdapat suatu pola cahaya dari
lampu Light Emitting Diode (LED) yang
di desain semirip mungkin dengan objek
aslinya (Gambar 5).

Terdapat perbedaan yang sangat jauh
pada tema iklan, memberikan peluang
konteks yang berbeda pada iklan Shopee
2.2 Men Sale. Kehadiran perempuan di
antara kampanye untuk laki-laki dalam
iklan ini sudah bukan hal yang baru dan
telah menjadi diskusi tentang bagaimana
subjek perempuan dalam suatu kampa-
nye produk agar mampu menarik laki-la-
ki (Rosemarie Buikmean & Van Der Iris
Tuin 2009, 156). Akan tetapi, konteks dari
tayangan ini tidak berhenti pada kaum la-
ki-laki secara general saja, melainkan la-
ki-laki Generasi Z. kaum laki-laki yang se-
cara masif mengakses internet dan segala
media di dalamnya setiap hari (Seemiller
& Grace, 2019, 144-145). Lantas melalui
latar belakang generasi tersebut Peneli-
ti perlu melakukan observasi pada iklan
sebelumnya yang dirilis pada akhir tahun
2020 yaitu Shopee Big Sale 11.11, iklan ini
memiliki konten yang sama persis dengan
Shopee 2.2 Men Sale 2021, hanya saja ter-
dapat perbedaan grafis di dalam iklannya.

Kala itu Micca juga memiliki iklan
versi solonya, di antara Regina Phoenix,
Gabriella Ekaputri, dan Clowy Estrop
dan Tukul Arwana, iklan Micca memili-
ki banyak penonton dan komentar dari
pada iklan utama yaitu Shopee 11.11.
Pada tayangan perdananya di akhir tahun
2020, terdapat kurang lebih 1,900 ko-
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mentar menanggapi tayangan iklan solo
versi Peem atau Priscilia Micca, setidakn-
ya berdasarkan profil penonton, semuan-
ya adalah laki-laki (Shopee, 2020). Lantas
bila diketahui pengguna Internet khusus-
nya YouTube adalah Generasi Z, maka ti-
dak menutup kemungkinan bahwa sosok
Priscilia Micca “Peem” atau perilaku ak-
tris di dalam iklan tersebut memiliki aso-
siasi dengan laki-laki Generasi Z.

b ] 20 Mm

Gambar 6. Respon pengguna TikTok melihat konten
Priscilla Micca. (Dokumentasi gambar komentar video
TikTok @peem yang diolah oleh Kristanto, 2021)

Terdapat banyak dari komentar
memuji dan menyatakan ketertarikan ter-
hadap Micca seperti; “Lentur banget sih
kak, pengen banget deh badan Gitu lentur
banget lagu apa aja di joget bsa” oleh Afri-
ani Dila, “Kak cantik bnt” oleh @ THORIQ
AZIZI, “aduh manis banget” oleh Bagas
resky Ananda, “Pennikahin :D” oleh Dwi
Lifestyle. Melalui jejak digital yang di-
peroleh melalui akun TikTok, sosok Mic-
ca merupakan tokoh wanita yang sangat
disukai oleh para masyarakat digital khu-
susnya laki-laki.

Temuan ini lantas berkaitan dengan
kecenderungan remaja laki-laki Gener-
asi Z dalam melakukan pendekatan atau
menggoda perempuan melalui social
media. (Greece & Seemiller, 2019, 369)
perilaku seperti ini menjadi lazim sejak
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mudahnya akses media sosial di internet,
mereka dapat memilah-milah dan secara
langsung melakukan kontak tanpa ha-
rus memikirkan jarak di antara mereka.
Bahkan Berbeda dengan generasi sebel-
umnya yang memiliki Facebook dan In-
stagram, TikTok dan merupakan aplikasi
yang sangat diminati di tanah air khusus-
nya oleh Generasi Z. dalam catatan ter-
baru di tahun 2020, setidaknya terdapat
35,28 juta pengguna aktif di Indonesia
total pengguna tersebut didominasi oleh
Generasi Z (Stephanie, 2021). Keteran-
gan tersebut juga dipertegas oleh Donny
Eryastha selaku Kepala Kebijakan Publik
TikTok Indonesia bahwa, “Gen Z [...] usia
14-24 itu yang paling banyak pengguna
Tiktok” (Rakhmayanti, 2020),

Lantas fenomena tersebut memperte-
gas hubungan erat antara laki-laki Gen-
erasi Z dan juga iklan YouTube Shopee
2.2 Men Sale tahun 2021. Bahwa demi
meningkatkan  kesadaran  penonton,
diperlukan suatu elemen yang mampu
memantik reaksi tertentu.

Melalui fenomena di atas Peneliti
mendapati bahwa kedua tayangan terse-
but mampu menciptakan suatu asosiasi
melalui kegiatan-kegiatan yang pernah
atau sedang dilakukan oleh Generasi Z.
asosiasi ini selaras dengan wacana Hal
ini dapat ditemukan pada wacana Asso-
ciations, Symbols, Brand Image, Brand
Choice dalam tulisan John O’Shaughnessy
& Nicholas J. O’Shaughnessy (2004, 57-
58) terdapat kecenderungan merek untuk
menarik perhatian konsumennya dengan
memanfaatkan konteks - konteks ter-
tentu. Selain praktik, secara merek juga
terdapat kecenderungan dari pihak mas-
yarakat yang terbiasa melakukan asosiasi
terhadap iklan yang dilihat terhadap sim-
bol, nilai-nilai sosial, perasaan kelompok,
status, kekuatan, serta pencapaian. Maka
dalam kasus ini, Shopee terindikasi meli-
hat peluang bahwa, situasi sosial Generasi
Z dinilai mampu menarik perhatian para
pengguna internet, lantas situasi-situa-
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si itu mereka ciptakan dengan bantuan
elemen-elemen mise en scene yang sebe-
narnya tidak benar -benar menggambar-
kan kenyataan, namun melalui simplifika-
si gaya Classical Hollywood Shopee selaku
pembuat tayangan, mampu menerima
berbagai reaksi dan apresiasi pada video
iklan YouTube Shopee Men Sale.

Mise en scene tidak hanya sebagai isti-
lah produksi untuk menciptakan suasana
yang sesuai dengan cerita yang diingink-
an oleh sutradarai, pada kasus tertentu
mise en scene berguna untuk membaca
bagaimana suatu media gambar bergerak
mencoba menghadirkan kembali suatu
fenomena realita melalui elemen-elemen
visual di dalamnya, seperti yang ditemu-
kan di dalam jurnal ini. Memanfaatkan
suatu asosiasi ke dalam suatu karya men-
jadi penting demi memberikan gambaran
kepada calon penonton iklan tersebut,
akan tetapi upaya ini juga memiliki in-
dikasi eksploitasi sebab media tersebut
adalah iklan, yang mana diciptakan un-
tuk menarik keuntungan atau kapital bagi
pemilik iklan.

Adapun aspek visual yang secara kon-
sisten memiliki asosiasi dengan Generasi
Z khususnya laki-laki adalah aspek set/
properti, busana dan riasan wajah, hing-
ga aktor. Di antara ketiga aspek tersebut,
‘aktor’ dinilai menjadi patron dalam seti-
ap scene yang berkontribusi dalam meng-
hadirkan simbol dan citra sosial Generasi
Z, sedangkan set, properti, pencahayaan,
serta tata rias dan busana, menjadi pen-
dukung dari latar belakang aktor tersebut.
Adapun keselarasan yang dijumpai antara
kedua iklan adalah aktor dan aktris yang
selalu menjadi simbol dari Generasi Z se-
cara umum, mereka selalu identik dengan
latar belakang sebagai YouTube Star atau
influencer, baik YouTube maupun TikToK.
Kedua aplikasi terkait merupakan wahana
populer Generasi Z, mereka melakukan
berbagai aktivitas hingga mencurahkan
ekspresi dengan bebas demi kebutuhan
sosial dan mental mereka. Shopee Men
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Sale menilai dan memutuskan bahwa di
tengah era internet 2.0 Generasi Z dan
aktivitas digitalnya menjadi penting un-
tuk diangkat sebagai isi-isi subtil di dalam
suatu kampanye agar mampu melebarkan
sayap kapital mereka di dalam jaringan.

Saran

Dalam jurnal ini, penulis membatasi
analisis bagaimana mise en scene mencip-
takan realitas dengan menghadirkan citra
dan simbol sosial yang memiliki asosiasi
dengan perilaku dan pengalaman digital
laki-laki Generasi Z, khususnya kasus
iklan kampanye YouTube Shopee Men
Sale. Baiknya lingkup penelitian dapat
dikembangkan atau di implementasikan
pada tayangan- tayangan YouTube lainn-
ya seperti, drama serial, film, video Kklip,
dan berbagai video lain yang dikhususkan
untuk YouTube dengan jumlah yang lebih
banyak, serta tema yang berbeda.

Kesimpulan

Bagaimana iklan YouTube Shopee
Men Sale menuangkan pengalaman dan
perilaku Generasi Z khususnya laki-la-
ki, melalui aspek-aspek visual mise en
scene; yaitu dengan menghadirkan berb-
agai produk (properti) yang berhubun-
gan dengan kegiatan yang akrab dengan
laki-laki Generasi Z, tata rias dan busana
karakter yang mewakili pengalaman Gen-
erasi Z dalam mencari hiburan di situs
video daring, pencahayaan memperte-
gas bentuk dari objek maupun subjek di
dalam setiap scene, serta menghadirkan
tokoh publik yang sesuai dengan perilaku
dan pengalaman digital yang akrab den-
gan kondisi sosial dan budaya laki-laki
Generasi Z.
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Abstract: Infertility is a problem for some couples of childbearing age in Indonesia.
This problem affects one-third of married couples, yet the discussion regarding infer-
tility has not been thoroughly heard. This research focuses on introducing infertility
to the general public, intending to transform the general perspective, so the problems
that occur in the couple’s household will not be disrupted with misinformed myths sur-
rounding infertility. The idea is to deliver information through an interactive story that
involves the user in choosing the storyline. The research methodology used combines
qualitative methods through observations on infertility online forums and Focus Group
Discussions. The quantitative methodology was carried out in two stages, before test-
ing the prototype to obtain public perceptions of infertility, then again after the proto-
type test to measure users’ immersion using a Likert scale. The study revealed that con-
veying problems through a story that requires user involvement in selecting storylines
affects readers’ immersion in digesting educational reading content.

Keywords: interactive; storytelling; infertility; immersive

Introduction

The World Health Organization
(WHO) defines infertility as the inability
of a non-contraceptive married or sexual-
ly active partner for at least 12 months to
produce offspring (World Health Organi-
zation, 2002).

The stigma regarding a married cou-
ple’s inability to produce offspring as the
woman’s fault is still high (Bennett, 2012a,
Novrika, 2015). Open discussions to ad-
dress this issue are limited (Pangabean,
2014). Moreover, the decision of a fami-
ly to seek medical assistance to improve
this infertile condition also still depends
on the husband’s decision as the head of
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the family (Demartoto, 2008). Assum-
ing that having a child from marriage is a
common thing that every married woman
must pass, couples who have not or have
not succeeded in doing this stage face
social pressure from family and society
(Loke, 2014).

The study results reveal that infertility
becomes an emotional wound that affects
the self-esteem of the couples who experi-
ence it (Ningrum, 2017). From a woman’s
perspective, this is considered a manifes-
tation that her identity as a mother will
never be realized (Bennet, 2012b; Pang-
abean, 2014; Novrika, 2015; Ningrum,
2017). In contrast, from a man’s point of
view, infertility is associated with virility,
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and his self-esteem as the head of a family
is considered a failure (Péloquin, 2013). In
addition, people who do not fully under-
stand the medical conditions of each dif-
ferent couple make infertile couples feel
inferior and cornered in their roles that
are considered imperfect (Elvina & Mau-
lina, 2013). As a result, couples that faced
with such problems prefer to refrain from
social gathering in order to hide in their
insecurity (Tabong & Adongo, 2013).

Lack of knowledge to accommodate is-
sues considered a disgrace in society, such
as infertility, is one of the factors caus-
ing infertile couples to have anxiety and
symptoms of depression, this is also why
infertile couples delay consultation and
seek help from medical experts (Endri-
yani, 2011). Even if an infertile couple re-
alizes these shortcomings and seeks med-
ical help, the journey they have to take is
also not straightforward. The lack of infor-
mation regarding the medical treatment
of infertility also results in the tendency of
Indonesians to seek alternative traditional
medicine, which is sometimes illogical but
believed to cure their infertility (Rohmabh,
2017).

Besides the common religious and
mystical beliefs surrounding fertility treat-
ment, the barrier faced by infertile couples
is also the limit of facility and education re-
garding infertility (Bennett, 2012a). There
is widespread acknowledgment about in-
fertility, yet it has been disclosed from be-
coming a content of information that is ac-
cessible to the general public. The literacy,
understanding, and information related to
this matter are still lacking (Purvis, 2015).
Most information about this matter is
available in a scientific journal, presented
in English, and only available through an
internet search (Bennett, 2015). The lack
of assessable information that delivers
facts about infertility, which is educating
the general public on how to deal with the
matter, and touching the value of empathy
towards infertile couples, has become the

Lalitya Talitha Pinasthika

main idea of this research.

One of the agents in delivering infor-
mation content is the media. Media is an
instrument that can transform education-
al content into an easier-to-digest form. In
the concept of media power, the audience
is considered a passive object. Therefore,
the media is an active component of con-
structing ideas, conveying ideology, and
controlling the community’s perspective
(Ariani, 2013). In delivering educational
information, users’ total involvement and
attention are required. One way to con-
vey it is by using storytelling. Storytelling
has been a technique used by designers to
gain insights, build empathy, and connect
emotionally with the user participating
in the story. In return, users get a more
immersive experience while exploring
the narrative world that positions them
as actors in the story and creates a more
profound impression of the story they just
experienced (Interaction Design Founda-
tion, 2012).

Storytelling is an integral part of the
human experience. Since the beginning,
humans communicate through storytell-
ing, and in its development, stories are
also used to entertain and educate (Riedl.
M., & Bulitko. V., 2013).

Interactive storytelling combines two
popular entertainment concepts: interac-
tivity and narrative, so there is a shift in
focus from a linear narrative to a non-lin-
ear interactive narrative. It is mandatory
to immerse users in a story world to make
them believe that they are important in
unfolding the story, and that their actions
have meaningful consequences (Riedl. M.
Bulitko, 2013). Users’ freedom to deter-
mine the storyline certainly impacts the
outcomes achieved in each choice taken,
so users need to understand the caus-
al consequences of their actions (Roth.
C. & Vermeulen, 2012). By adopting the
concept of interactive storytelling, an
immersive narrative experience can be
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introduced to engage the user in a more
binding emotional attachment to the story
being enjoyed.

Through interactive storytelling, us-
ers have flexibility in choosing a storyline,
taking the character’s action, and making
choices according to their preferences.
Therefore, interactive stories can revolu-
tionize entertaining, educating, and con-
veying information to humans in a more
personal way. The main challenge for
creating interactive narratives is how to
balance the need to ensure that players
have the authority to dive into the narra-
tive experience, but at the same time, still
present a whole coherent story (Riedl. M.
& Bulitko. V., 2013).

One thing that sheds light on the in-
teractive story experience is making the
user more attached to the story being
presented. As these users are required
to interact and make their own choices,
their curiosity and enthusiasm increase.
In linear stories, users usually enjoy the
plot, characterizations, environments,
and properties that the author has told
without being more involved. However, in
interactive stories, they can explore and
interact thoroughly in the story world.
Through this exploration, the narrative
obtained through observation, hypothesis
formation, and holistic understanding of
the world is achieved. When the narrative
understanding is achieved, it will increase
empathy for the characters and the world
being read, and an emotional attachment
is formed to the user who is immersed in
the storyline. Curiosity, understanding,
and empathy are manifestations of achiev-
ing narrative immersion (Qin. H., 2009).

An interactive storytelling approach
reconstructs the narrative as a cognitive
structure that can be generated through
various decisions as long as the reader is
immersed in the story, and this method
can give the reader experience through the
causal influence taken as a character in the
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story he reads (Koenitz, 2010). To ensure
users have agency in the story world, they
need to understand that their actions have
meaning. To grasp users’ enjoyment even
further, the way the characters are con-
structed in the story is also essential. If
the user can relate themselves to the char-
acter and feel an affinity, it will share the
characters’ emotions, creating empathy
(Vorderer. P. Klimmt. C., & Ritterfeld. U.,
2004). Research by Oliver et al. in 2000
(as cited by Vorderer et al., 2004, p. 395)
shows that the degree to which individu-
als empathize with a character varies with
two factors: their ability to empathize and
their readiness to do so.

In the long term, interactive storytell-
ing that puts the users as the main char-
acter in the media conveying infertility
information, expected to be an alternative
to introduce problems about infertility.
Hopefully, with enough introduction and
primary education regarding infertility,
the negative stigma will be reduced to a
minimum. Therefore, the societal pres-
sure experienced by infertile couples is
also reduced.

This research aims to create interac-
tive storytelling that introduces and edu-
cates infertility problems that have been
considered taboo in society. It also means
to analyze the level of immersion gained
by users through interactive media. The
benefit of this research is to provide an
alternative way of counseling the target
user in addressing infertility in married
life and society. Hopefully, with the in-
troduction regarding this matter through
storytelling, infertile couples and the peo-
ple around them will be more informed
about this problem.

Methodology

This research used mixed methods
of qualitative and quantitative approach.
Initial quantitative data was obtained by
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distributing questionnaires to respon-
dents to obtain an overview of the stigma
of infertility in Indonesia.

Data gathering was done between
February to March 2020, and question-
naires were distributed online through
Google Forms. Respondents who partici-
pated in this research are 188 women in
their fertile age, the demographic of these
respondents is 81.4% of the respondents
were between 21 — 30 years old, 8.5% were
between 31-40 years old, and 10.2% were
under 20 years old. Stages of the method
applied are as followed:

1. Preparation

Researchers collected related journals
to gather common facts, myths, and be-
liefs surrounding infertility in Indonesia.
Researchers then conducted participatory
observations on an Obstetrics and Gyne-
cology specialist at a private hospital lo-
cated in Menteng, Jakarta to confirm the
findings. Literature study is also used as
the basis for storytelling to achieve an im-
mersive story that is expected to immerse
the reader in the story to create empathy
with the characters and events that hap-
pen as the story unravels.

A Focus Group Discussion (FGD) was
carried out to sharpen the data, which the
researchers carried out together with six
respondents. Respondents who partici-
pated were women of childbearing age,
married and single, and live in a rural area.
The discussion in this FGD was related to
infertility in rural areas and the solutions
usually offered by the local community
that carried their belief system and myths
regarding this problem. The purpose of
conducting this FGD is to find out more
deeply how Indonesian people in the rural
areas still see that infertility problems can
be overcome with traditional solutions
that do not involve medical personnel.

2. Implementation

After data gathering, researchers de-
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sign a prototype of a fictional story about
two young people, Kirana and Arya, who
are involved in a marriage. Arya and Kira-
na had been in love with each other since
they met at the campus, they got married,
live in the city, and along the way—af-
ter three years of marriage without chil-
dren—they begin to hear questions from
their closed family, friends, and the rest
of society.

The researchers adapted the storyline
based on the result gathered from litera-
ture studies, FGD, and observation. The
pilot prototype consists of 6 chapters
which are broken down into different op-
tions. The story premise for the prototype
is about how a young married couple nav-
igates through their daily life and their
encounters with society.

The first chapter introduced the two
protagonists, Arya and Kirana, on their
wedding day. Here, users will encoun-
ter simple options they must choose, but
since this chapter was also intended as a
tutorial to get them used to the branched
storytelling, their choices will not affect
the story.

The second chapter is the fast-forward
moment after their three years of mar-
riage. The protagonists are faced with a
social dilemma as they receive many in-
vitations from their relatives. The couple
discussed each possibility of how these
events would have turned out consider-
ing the old question feared by most Indo-
nesian newlyweds couples of “Have you
gotten pregnant just yet?” (“Sudah isi, be-
lum?”) that will be thrown at them on any
of the occasions. Users will decide how
Kirana and Arya will answer.

They are moving on to chapter three,
the protagonist placed in a family gather-
ing situation where all their relatives are
competing to advise them on how to get
pregnant. This chapter highlights every
single belief, myth, and common sug-
gestion regarding infertility, and users
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will have to choose to hear one of the ad-
vice and read the full talk from the family
members.

mirang & drya's Wedding

Lt 3 ISl W D Delitd W d el

Halwy [ iy Thikd Moy Qusangs?

Wihuh el These AR remad iy W e Drald T iy ¥
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Where O 'We Go From Heea?

Figure 1. Flowchart of The Story for the Pilot Prototype
(Source: Personal research documentation)
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Chapter four moves the spotlight back
to the couple. This part is the narrative
where users can read thoroughly about
the struggles, sadness, anger, and mixed
emotions the couple faced. Throughout
the chapter, Arya and Kirana will discuss
all options they have heard from their
families, and they decide to believe in
modern medicine and visit a gynecologist.

Forward to chapter five, in this chap-
ter, the protagonist learns and discusses
the medical options they have with gy-
necologists. This part is where users will
learn all the differences between some
of the most common techniques used in
modern medicine and its pros and cons.
Users who are expected to understand
the importance of assisted reproductive
technology will have to choose one op-
tion between conceiving naturally with
the help of hormonal therapy, intra-uter-
ine-insemination (IUI), or in vitro fertil-
ization (IVF). Whichever options users
choose will lead to the narrative explana-
tion of what the couple must go through.
Users will witness firsthand how infer-
tility treatment works, the steps it takes,
and the couples’ emotional and physical
struggle throughout chapter five.

The last chapter will show users that
no matter what they choose, the protago-
nists stay childless in the end. Kirana and
Arya will face a heavy storm in their mar-
riage, and the users will be faced with four
options that would determine the ending
of the story. The options users have: to
try again with different methods (this will
take them back to chapter five, and they
can choose another option, although the
result will remain the same), to heal from
the emotional wound then try to live with
the fact they are childless, to try to adopt,
and to get a divorce. Each choice will lead
to an ending narrative for the pilot pro-

totype.

20 ® Vol. XV, No. 1 Juni 2022

Let’s Talk About Infertility!:
Interactive Storytelling as Immersive
Medium For Educational Content

Figure 2. Pilot Prototype Example on Figma
(Source: Personal research documentation)

The design of interactive storytelling
used as a prototype consists of infertility
topic combined with the general topic of
human relations. Its function is to con-
duct a preliminary study of the concept of
an interactive story for users who are un-
familiar with this kind of narrative model.
The media used by the researcher to con-
duct the prototype test was made in an on-
line software called Figma.

These chapters are then combined and
designed to add visual aids that would
help users understand how to navigate the
interactive story. Finally, participating re-
spondents are given access to a prototype
link, and required to read the story online.
They can choose the plot according to the
options available; different choices will
lead the user to various stories. At the end
of the story, the user can find good end-
ings and bad endings.

3. Data Analysis

Respondents filled two different forms
before and after the prototype test. Before
the prototype test, the questions given
contain their knowledge and belief about
infertility. Researchers prepared some
statements that were gathered from var-
ious publications and asked the respon-
dent to rate how strongly disagree or
strongly agree they are to the statement
using Likert scale.

The second questionnaire was given
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after the respondents finished reading the
prototype. User Experience assessment
questionnaires in interactive stories are
then given to respondents after the pro-
totype was made, and data conclusions
were drawn based on the quantitative
data obtained. Beside the user experience
assessment, the respondents were also
given the same set of questions as the first
one to see if their comprehension regard-
ing infertility changed after reading an in-
teractive story.

Result

The experience of reading interactive
stories passed by the respondents was
assessed to measure user experience in
interactive stories. The aspects assessed
were seven contextual aspects that are di-
rectly related to the experience of reading
interactive stories and the immersion ex-
perienced, these aspects are (Roth, 2015):

1) Enjoyment

2) Curiosity

3) Suspense

4) Pleasant

5) Presence

6) Emotional State
7)  User Experience

In this study, users presented with a
questionnaire in the form of a 5-graded
Likert scale containing statements divid-
ed into the seven categories above.

The researchers then translated the
results into a percentage index by adding
up the score of each point with the num-
ber of individuals representing the score,
then calculating the percentage index
with the formula of Global Index Score:
Index (%) = (Total Score / Maximum
Score) x 100. From this calculation, the
percentage data is displayed to conclude.
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The value displayed in the score column
is the average value obtained from the re-
sponses of 118 respondents.

Result of User Perspective

Users that joined this research had
their perspective about infertility in gen-
eral, influenced by the stigma in society,
various information they received, and
their experience with their loved ones. In

Table 1. User’s Perspective Regarding Common Belief,
Myth, and Rumor Surrounding Infertility
(source: Personal Research Documentation)
Percentage
(%)
Befo | Afte
re r

Statement

I think
infertility is a
form of
disability

I think
infertility
relates to one’s
faith

Infertility can
be treated by

3 | drinking 46% | 44%
traditional
herbs
Infertility can
4 | be treated by 30% | 28%
visiting shaman
Infertility can
be treated by 61% 61%
praying
Infertility can
be treated by
6 | getting 86% | 88%

professional
medical help

36% | 34%

30% 29%

=]
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the beginning and at the end of the pro-
totype test, users were required to fill a
questionnaire containing statements.
The first set of statements consist of the
common belief, myth, and rumor about
infertility and its treatment. The next set
of statements consists of the general view
of what is expected and considered ide-
al from Indonesian society. Finally, the
last set of statements consist of reflective
thoughts about how one sees infertility af-
fects themselves.

From Table 1, some differences in per-
centage can be seen in all states except for
statement 5. After reading, the users gain
a new perspective regarding some outdat-
ed beliefs surrounding infertility (such
as seeing a shaman and drinking herbal
medicine). However, this table showed no
significant change in their faith and belief.
Meaning humans will always have to pray
whenever they wished for something. Ta-
ble 1 also showed the increasing value in
users’ perspectives about seeking med-
ical help when treating infertility. With
the decreasing number on the traditional
method and an increasing number on the
scientific method, what was conveyed in
the interactive storytelling was compre-
hend well by the users.

Table 2. General View of An Ideal Indonesian Family
(source: Personal Research Documentation)

Percentage
N (%)
o. Statement Befo | Afie
re r
A complete
family must
1 | consist of bo% | 62%
father, mother,
and children
All marriage is
ideal once the
2 couple have a 42% | 42%
kid
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Family is
incomplete if
3 | it’s just a7% | 36%
husband and
wife

Infertile
women are not
4 | afulfilled as 24%
women
Infertile couple
should try to

5 | adoptto 26% | 37%
complete the
family
Infertility 1s
not widely
spoken in my
society

23%

93% | 94%

Table 2 highlights the common per-
spective about how infertility is perceived
in society. One of the popular opinions is
the idealism about a complete family that
has to consist of a father, a mother, and
(at least) a child. This table shows that
even though users had read the couple’s
infertility journey, their perspective does
not change that much. There are even two
statements that gained more number in
the second questionnaire, about the fixa-
tion of the meaning of a complete family
and the compulsion for a childless couple
to adopt to fulfill their mean as a complete
family. This reflects the narrative inside
the novel that pressed the protagonist to
do whatever it takes to complete their lit-
tle family by having children in any means
necessary affected users in a way.

Table 3 consists of reflective state-
ments given to the users. Before reading,
users filled these questions based on what
they perceived, without having a complete
understanding of the emotional journey
surrounding couples suffering from in-
fertility. The increased number on state-
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Table 3. User’s Reflective Thoughts towards Infertility
(source: Personal Research Documentation)

Percentage
Statement B Efﬂ{%)
After
re

If I'm infertile,

! | Td feel sad 84% | B8%
If I'm infertile,

2 | I'dlost my self- | 73% 71%
esteem
If I'm infertile,
T'd draw myself

3 | back out of 49% | 47%
shame

ment 1 (if I am infertile, I would feel sad)
showed that users gained empathy to-
ward the protagonist. Because they were
placed in the unfortunate couple’s shoes,
users’ have a broader perspective about
this problem. However, the other state-
ments show a decline in percentage. This
could mean two things. First, after expe-
riencing the infertile story, the users think
that infertility should not be a reason to
lower self-esteem. The second meaning
could be that the users think that infertili-
ty is not that big of a deal to make a couple
refrain from their roles in society. These
can also be considered as a positive note
from the experience.

From the table above, it is conclud-
ed that some stigma following infertility
among married couples reduced as users’
general understanding increased after
their encounter with the interactive story.

Users’ Immersion in Interactive
Storytelling

Enjoyment

Enjoyment is closely related to the
primary purpose of entertainment media
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and this can be judged from how interac-
tive stories give a pleasant impression to
the reader (Roth, 2015). In this study, the
researcher pursues three adjective state-
ments for the users to measure. From the
questionnaire, data related to enjoyment
were found as follows in Table 4.

The importance of interactive stories
provided by readers can be seen from the
statement that interactive stories are fun,
satisfying, and tense, representing posi-
tive nuances, which is above 70%, which
means that broadly speaking, the reader’s
response to this experience is above aver-
age.

Curiosity

In both linear and interactive stories,
curiosity is the backbone that keeps the
reader engaged with the storyline. By fos-
tering curiosity about the fate of existing
characters, readers are made to feel at
home and continue to turn the page to
find answers or solutions to the stories
they read.

Readers can be intrigued by several
aspects of the story (Roth, 2015). In this
study, the researcher divides it into four
statements, where three statements are
positive concerning curiosity, and one
statement is negative.

In Table 4, statements with positive
nuances get high percentages. The part
that looks most significant is the reader’s
desire to reread the story to find out an-
other plot if they take a different choice,
reported with a percentage value of 98%.
In addition, respondents also agreed that
reading interactive stories made them
more immersed in the story, more curi-
ous, and created an addictive impression.

The researcher also gave nuanced neg-
ative choices to balance the positive nu-
ances by stating that reading interactive
stories creates boredom. Nevertheless, as
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found in the enjoyment aspect, the per-
centage obtained is only 23%, meaning it
does not significantly impact the positive
nuances obtained.

Suspense

When the reader dives into the sto-
ryline, uncertainty creates a sense of ten-
sion called suspense. As described earlier,
reading a story arouses the curiosity of the
reader. Readers who do not know how the
story unravels enjoy the experience with
a thrilling feeling that makes them even
more attached to the storyline.

In a linear story, the reader is bound
by the suspense created by the author.
Whereas in interactive stories, they are
attached to the suspense the author pro-
vided and the tension arising from their
own decisions (Roth, 2015). The re-
searcher chooses five main statements
that are contextual with the premise of
Kirana and Arya’s story into the following
statements:

The results of the percentage assess-
ment of user perceptions using a 5-gra-
dation Likert scale were carried out. It
was found that readers were nervous
about thinking about how the storyline
would run if they chose different choic-
es (93%). They were also worried about
how their choices affected the plot (91%)
in each scene. In the story nodes where
they should make choices, readers feel
tense (91 %), and 78% feel anxious if they
make the wrong choice. Disappointment
is also one of the factors that arise due
to suspense in the story. In this case, a
percentage of 83% is obtained as a scale
of readers’ disappointment when their
choice points to a plot they do not expect
(bad ending).

Pleasant

An entertainment besides being fun,
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must also give meaning and increase satis-
faction in the reader. Therefore a pleasant
impression is also important to be used
as an assessment factor. Reading satis-
faction can be obtained from several fac-
tors, including an exciting plot, the read-
er’s attachment to the story, the reader’s
sympathy for the characters, the lessons
learned from reading, and the impression
of achievement obtained after ending the
packaged story’s entirety (Roth, 2015).

Table 4 shows that the value of read-
er satisfaction related to their interest in
knowing more about the storyline is con-
sidered good. During reading, they are
interested in following the story’s plot
(97%). They also reflect on the cause-
and-effect of decision-making (94%), and
readers feel competent to decide based on
their life experience (78%).

As a counterweight, negative nuanc-
es are also given in the statement. It was
found that these nuances had no signifi-
cant effect, 41% of readers did not feel em-
pathy for the characters, and only 25% lost
enthusiasm to explore the plot further.

Presence

The impression that the reader is pres-
ent in the story world is commonly found
in linear stories. However, this impression
is multiplied in interactive stories. The
psychological condition in which readers
feel that they are part of the story and sur-
rounded by the world of the story being
read is called presence. The MEC Presence
Questionnaire is used to assess the pres-
ence, which analyzes the reader’s presence
in the story environment (Vorderer et al.,
2004). The things that are assessed to em-
phasize the reader’s presence in the story
are as follows:

The percentage of 86% is obtained
from readers who feel that they are placed
in the character’s shoes. This score was
not as high as the result of the statement
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when asked whether they also felt sucked
into the story’s world (90%). During the
dive into the story, 94% of readers are
aware that the action they choose directly
influences the continuation of the story,
unlike linear stories where they can feel
a presence but do not feel that they have
any influence impacting the plot.

Emotional State

When diving into a story, the emotion-
al state of a person is referred to as affec-
tion for the story. Different narratives will
have different impacts, and a story should
pack positive and negative emotions in a
balanced way to create dynamics. In in-
teractive stories, these emotions can be
assessed through Positive and Negative
Affect Scales (PANAS) which was intro-
duced in 1988 (Watson, Clark, & Tell-
egen, 1988).

In the context of interactive stories,
the researchers choose 5 primary emo-
tions that are expected to appear in read-
ers when they interact with interactive
stories, as shown in the following table.

To represent positive nuances, the ad-
jectives chosen are Interested, Lively, and
Powerful. While the negative nuances
chosen to describe the context of the in-
teractive story are Alert and Nervous.

The results showed that readers felt
interested and cared about the story they
read and how the story ended, proved by
the small percentage of statements about
their

disinterest in the ending (41%). In ad-
dition, 94% of the readers believed that
their choices impact the story continuity.

As they read, readers got more cau-
tious, which can be seen from the percent-
age of alertness (90%). Once they realize
that their choice has an impact, readers
make sure they read each sentence care-
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fully and give

further consideration to their choice.
Uncertainty in the story outcome also gave
the average anxiety points higher (91%).

One of the fundamental points of in-
teractive stories is the reader’s ability to
determine the storyline and the flow ex-
perienced by the characters. This point is
achieved and is evident in the statement
that while reading interactive stories, as
many as 92% of readers were aware that
the plot could change based on their choic-
es; this gives the impression that they have
the power to determine the destiny of the
characters created.

Satisfaction of User Experience

In an interactive design, whatever
its form, user experience is a mandatory
point that becomes a benchmark for the
success of the interaction itself. A good
user experience can bind users longer and
deeper into the media that is used as an
intermediary, as well as in interactive sto-
ries.

Satisfaction in terms of User Experi-
ence generally relates the user’s expecta-
tions of a whole media to the performance
in the field (Roth, 2015). In the context of
the interactive story that the researcher
created, the User Experience point of view
asked of the user is two things: the align-
ment of expectations with the reality they
find after reading and the reader’s desire
to reread interactive stories at another
time.

From the table below, it can be con-
cluded that the expectations and reality
they found were beyond what they antic-
ipated when they just started reading the
story, where the percentage of reader sat-
isfaction reached 93%. In addition, 97%
of readers also want to reread interactive
stories on another occasion. Therefore, it
is concluded that the user experience of
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reading interactive stories, which is used
as an introduction to educational con-
tent, is considered quite positive.

Table 4. User’s Immersion while Reading Interactive
Storytelling
(source: Personal Research Documentation)

No| Rating Element | Percenta

. ge (%)

EMNJOYMENT

1 | Interactive storyis | 8%
fun

z | Imteractive storyis | 92%
satisfying

3 | Imteractive storyis | 92%
tensze

CURIOSITY

1 | Reading interactive | g3%
story made me want
to reread and
choosze other
options

2z | Inmteractive storvis | 6g%
addictive

3z | Beading interactive | g2%
story increases my

cariosity

4 | Imteractive storyis | za%
boring

SUSPENMSE

1 | Iwonderwhatthe | g3%
outcome if I choze
differently

z | Sometimes [ worry | 91%
how the story will 2o
on after I made a
choice

3 | In some pages 01%
where I mnst make
decision, I felt
tensed

Let’s Talk About Infertility!:
Interactive Storytelling as Immersive
Medium For Educational Content

Lalitya Talitha Pinasthika

4 | In some pages 7h% z | [LIVELY] Iwish my | 94%
where I must make choices will lead to
decizion, I'm afraid the best ending
that I'd choosa 3 | [ALERT] I read the | go%
WIOnE story more carefully
5 | Ifeel disappointed | Ba2% becanse I mmst
when the cutcome make choices
of my choice came 4 | [FEENVOUS] In 1%
out bad some parts where I
PLEASANT must choose, I felt
1 | A= Irtead, I got more| g7% anxions
interasted in the 5 | [POWEREUL] I 525
o Interactive g4% affects the life of the
storvtelling make protagonists
me think shaat SATISFACITON OF USER
canse-and-action EXPERIENCE
3 | A= Lread, I gain B0 | 42% 1 | Beading interactive | 3%
empathy towards storytelling tnrned
'EI].EP-IGItB,EDIII-EE- out to be better than
4 | IDID NOT feel 255 I expectad
enthusiastic while z | Iwould liketoread | 93%
reading interactive another interactive
story story in another
PRESENCE time
1 | While reading, I tee] | 55%
like I'm the Users’ Impression of Interactive
protagonists Storytelling Experience
2z | While reading, I'm | 50% To get an overall conclusion about
immersed and felt what readers experienced and felt as they
like I'm in the story read interactive stories, the researchers
world also wrote down a selection of adjectives
- = > from the Positive and Negative Affect
3 iﬁﬁiﬁh on 94% Scales (PANAS) whigh Wats%)n , Clark, &
_ Tellegen introduced in 1988 .
storvline
EMOTIONAL STATE The researcher asked them to choose
three adjectives that appeared most fre-
1 | [Interestad] I DO 41% quently during the reading experience,
NOT cars hovws the and from 118 respondents, the following
storv ends results were obtained:

The three main keywords that ap-
peared most frequently from 118 respon-
dents are: Interested 72% (n=85), En-
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thusiastic 65.3% (n=77), and Entertained
49.2% (n=58). These words represent en-
joyment and pleasant impression.

Figure 3. Result of User Perception After Reading
Interactive Story
(Source: Personal research documentation)

In addition, in the fourth place, 39%
of readers felt Challenged (n=46), 25.4%
Cautious (n=30), and 22% Satisfied
(n=26). These words represent the im-
pression of curiosity, suspense, and pres-
ence. From an emotional point of view,
almost all adjectives were chosen, except
for the word Caution. In conclusion, the
overall aspects of the emotional state de-
scribed in the Positive and Negative Affect
Scale (PANAS) were touched and felt by
the respondents.

Discussion

With interactive stories, readers are
directly involved in determining the fate
of the characters in the story world. There-
fore, they gained a cause-and-effect expe-
rience that expects deeper involvement.
From this involvement, their curiosity that
tweaked from the state of not knowing the
unexpected storyline increased. Their in-
volvement is also reflected in how their
reading behavior changed because they
dive into the story more cautiously. As the
reader puts themselves in the characters’
shoes, sympathy emerges, which leads to
reflection on the story that has just been
read. In linear stories, readers gain moral
value. In interactive stories, not only mor-
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al values are obtained but also satisfaction
with the outcome gained from the choic-
es readers made during their interaction
with the story.

However, not all readers seemed to
enjoy the whole experience. These read-
ers dislike this new method because
they hated the dawning feeling when
the choices made led to the bad ending.
Another reason why some readers were
not too keen on this storytelling method
is that they prefer the traditional way of
reading, where they can expect the author
to direct the storyline without burdening
them to make decisions. Besides the bad
ending, the final ending of the story that
stated no matter what the protagonists
do, they would remain childless caused
disappointment within the readers.

In future research, some improve-
ments can be made to increase users’
engagement in the story. The short sto-
ryline can be prolonged into several cir-
cling stages to reflect the actual situation
faced by infertile couples. The dynamic of
choices can be added to create a more flu-
id flowchart. A perfect ending of this story
that narrates a success story of conceiving
a child can be added to give users satis-
faction. Visual aids can be added to give a
better understanding of the medical term.

The story can also use the technolog-
ical advantage to incorporate back sound
to grasp the reader into the experience
and mood of the story. One of the main
insights gained from the early question-
naire and Focus Group Discussion regard-
ing infertility is that most people view that
having offspring relies on God’s will; if a
couple is meant to have children, they will
and vice-versa. This belief was confirmed
through an interview conducted with the
gynecologist. It is true, that despite all ef-
fort taken to conceive—in the end—it is all
about fate. From these insights, adding
gamification of rolling the dice that added
to the story mechanics to give a sense of
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luck can also be pursued in the

Conclusion

Infertility is a sensitive issue that be-
comes an undisclosed matter in society,
and this lack of information has led to
misinformed understanding. In a pre-
liminary study conducted by researchers
through distributing questionnaires and
focus group discussions, it is evident that
infertility is often associated with tradi-
tional and spiritual beliefs. Although there
are few discussions about infertility, these
discussions were written in the context of
medical information on news articles that
are one-way in nature and use complicat-
ed terms that might confuse the general
public.

Researchers conducted new methods
of conveying infertility problems through
interactive storytelling to reach out to the
general public. Through stories, the med-
ical context of the infertility problem can
be disguised through a friendlier narra-
tive, and the educational content can also
be delivered in a way that is easier to di-
gest. Interactivity was then introduced to
create freedom as readers dive into the
storyline. It is also created to introduce
users to their cause of actions throughout
the story.

In this preliminary research, it was
found that readers got more curious, more
interested, and more careful in reading
when they know that the actions they take
have consequences on the story’s out-
come. In addition, their perspective and
understanding regarding infertility mat-
ters also changed and their empathy was
inflicted as they read into and decided
the course of actions in the protagonists’
lives. It can be concluded that interactive
stories can serve as an alternative medium
for educating the general public to instill a
deeper understanding of infertility prob-
lems among couples.
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UC’s creative IP, VICOLIO into character merchandising with batik pattern. The meth-
od used in this research is design thinking which includes observation, ideation, design,
and prototyping. The results of this research are four VICOLIO character patterns that

PERANCANGAN CHARACTER MERCHANDISING
CREATIVE IP VICOLIO DENGAN MOTIF

BATIK NUSANTARA are applied into a tote bag design. Each character is adapted into Indonesian batik
patterns from various islands in Indonesia. Strix Jalowy is inspired by the island of
Shienny Megawati Java, Alces Gumantar is inspired by the island of Papua, Castor Arjana is inspired by

the island of Java, and Canis Trunyan is inspired by the island of Bali. To increase the
value of VICOLIO batik pattern, an Augmented Reality application is added so users
can interact virtually with the product. The Augmented Reality application is also used
to inform the user about the origin and inspiration for each character’s batik patterns.
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Abstrak: Batik adalah salah satu budaya indonesia yang diakui oleh UNESCO sebagai

Warisan Kemanusiaan untuk Budaya Lisan dan Nonbendawi. Dengan diakuinya ba- Keywords: motif; batik; ceative IP; vicolio

tik oleh UNESCO, maka citra batik makin terangkat baik di dalam negri maupun di
dunia internasional. Hal tersebut tentunya membuka peluang bagi para pengrajin ba-
tik di Indonesia untuk membuat kreasi batik lebih dari pakaian adat ataupun pakaian
formal yang resmi. Pemerintah melalui KEMENPAREKRAF terus melakukan upaya
untuk mengembangkan ekonomi kreatif yang berbasiskan karya kekayaan intelektual
atau Creative Intellectual Property (IP). Sebagai wujud untuk mendukung upaya pe-
merintah sekaligus proses pembelajaran berdasar kasus nyata, mahasiswa jurusan
Desain Komunikasi Visual Universitas Ciputra (VCD-UC) meneliti dan mengembang-
kan aset dari Creative IP VCD-UC yaitu karakter VICOLIO ke dalam character mer-
chandising dengan motif batik nusantara. Metode yang digunakan dalam perancan-
gan ini adalah design thinking yang meliputi observasi, eksplorasi ide, perancangan,
dan perwujudan karya. Hasil dari perancangan ini berupa empat motif karakter VI-
COLIO yang diaplikasikan ke dalam tas jinjing. Setiap karakter VICOLIO diadaptasi
menjadi motif batik khas nusantara dari berbagai pulau di indonesia. Strix Jalowy
yang terinspirasi daerah Papua, Alces Gumantar yang terinspirasi pulau Kalimantan,
Castor Arjana yang terinspirast dari pulau Jawa, dan Canis Trunyan yang terinspi-
rast pulau Bali. Untuk meningkatkan daya tarik motif batik VICOLIO, ditambahkan
aplikasi Augmented Reality agar pengguna dapat berinteraksi secara maya dengan
produk. Aplikasi Augmented Reality juga dimanfaatkan untuk edukasi mengenai asal
usul dan inspirasi setiap motif batik yang telah diadaptasi.

Kata Kunci: motif; batik; IP kreatif; vicolio

Abstract: Batik is one of the Indonesian cultures recognized by UNESCO as a Human-
itarian Heritage for Oral and Intangible Culture. With the recognition of batik by UN-
ESCO, the image of batik is elevated both domestically and internationally. This opens
up opportunities for batik craftsmen in Indonesia to make batik creations, not just as
traditional formal clothes. The government through KEMENPAREKRAF continues to
make efforts to develop a creative economy based on intellectual property works or
creative IP. As a concrete manifestation to support the government’s efforts as well as
the learning process based on real cases, students majoring in Visual Communication
Design at Ciputra University (VCD-UC) researched and developed assets from VCD-
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Pendahuluan

Batik sudah dikenal semenjak era Ma-
japahit sebagai salah satu bentuk atau
simbol bagi keluarga ningrat atau bang-
sawan Indonesia sejak jaman dahulu. Se-
lama berabad-abad Batik telah mengala-
mi perubahan, yang semula digunakan
sebagai simbol pakaian keluarga kerajaan,
berubah menjadi pakaian rakyat (Aep. S.
Hamidin 2010). Tidak hanya di tanah
Jawa, Batik juga dapat ditemukan hampir
di seluruh penjuru Indonesia dengan ciri
khas dan keragaman motif berdasarkan
masing masing daerah. Bahkan bebera-
pa arkeolog dan sejarawan mempercayai
bahwa batik adalah tradisi asli dari daer-
ah seperti Toraja, Flores, Halmahera, dan
Papua (Audi, 2019).

Sebagai warisan budaya Indonesia, ba-
tik telah diakui UNESCO sebagai Warisan
Kemanusiaan untuk Budaya Lisan dan
Nonbendawi (Masterpieces of the Oral
and Intangible Heritage of Humanity). Se-
belum ditetapkan sebagai warisan budaya
oleh UNESCO. Dengan diakuinya batik
oleh UNESCO, maka citra batik semakin
terangkat baik di dalam maupun luar neg-
eri. Hal tersebut tentunya membuka pelu-
ang bagi para pengrajin batik di Indonesia
untuk membuat kreasi batik lebih dari se-
kedar sebagai pakaian adat ataupun pa-

kaian formal yang resmi. Sebagai upaya
komersialisasi dan untuk mendapatkan
manfaat ekonomi dari batik, para pen-
grajin batik mulai berinovasi dengan un-
tuk memasarkan batik ke kalangan rema-
ja dan dewasa muda berusia 18 hingga
30 tahun atau yang dikenal juga dengan
generasi Z dan millenial.

Generasi Z dan milenial merupakan
konsumen terbesar dari Industri charac-
ter merchandising global yang bernilai
$300 miliar dan diperkirakan akan terus
tumbuh pada tingkat yang stabil. Tujuh
dari sepuluh produk character merchan-
dising top global adalah produk berdasar-
kan Creative IP yang dikembangkan dari
karakter fiksi (Kim, 2021). Karya cipta
seperti film, novel, dan komik dapat di-
golongkan sebagai sebuah karya kekayaan
intelektual, yaitu kekayaan yang lahir dari
kemampuan intelektual manusia, terma-
suk diantaranya di bidang seni dan sas-
tra. Salah satu pemain top industri global
yaitu Disney telah melakukan kolaborasi
dengan produsen batik lokal untuk men-
gadaptasi Creative IP yang dimilikinya
menjadi produk character merchandis-
ing batik untuk remaja. (Gambar 1) Hasil
kolaborasi batik Disney ini rupanya san-
gat diminati oleh konsumen yang mer-
upakan generasi Z dan milenial (Tobing,
2012).
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Pemerintah melalui KEMEN-
PAREKRAF terus melakukan upaya untuk
mengembangkan ekonomi kreatif yang
berbasiskan karya kekayaan intelektual
atau Creative IP lokal. Kolaborasi antara
Batik Keris dan Disney dapat dijadikan
proyek percontohan bagi kreator lokal
yang ingin menciptakan produk charac-
ter merchandising dengan aplikasi mo-
tif batik nusantara. Sebagai perwujudan
dukungan terhadap upaya pemerintah
sekaligus proses pembelajaran berdasar
kasus nyata, mahasiswa jurusan Desain
Komunikasi Visual Universitas Ciputra
(VCD-UC) telah meneliti dan mengem-
bangkan Creative IP VCD-UC yaitu VICO-
LIO.

Kata VICOLIO berasal dari bahasa
Latin Visual Communicational Consilio
yang kurang lebih jika diterjemahkan art-
inya Visual Communication Design. Tu-
juan awal diciptakannya VICOLIO adalah
untuk memberikan sense of community
pada para mahasiswa VCD-UC. Salah satu
bentuk pengembangan Creative IP VICO-
LIO adalah Karakter IP, yaitu kekayaan

Gambar 1. Batik Disney
(Sumber: BatikKeris.co.id)

s

k& 1&5 “

Gambar 2. Karakter VICOLIO
(Sumber: dokumentasi peneliti)
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Perancangan Character Merchandis-
ing Creative IP VICOLIO dengan Motif
Batik Nusantara

intelektual dalam bentuk desain karak-
ter atau tokoh. Karakter IP merupakan
media promosi yang sudah umum digu-
nakan, beberapa perusahaan hingga in-
stitusi pendidikan memiliki maskot se-
bagai ikon yang dapat mewakili institusi
(Ardi & Munawarah, 2021).

Dalam branding, penggunaan Karak-
ter IP telah terbukti memiliki dampak
positif terhadap perilaku dan loyalitas
konsumen. Banyak penelitian telah mem-
bahas implikasi komersial dari Karakter
IP terhadap brand (Kim, 2021). Selain
sebagai branding VCD-UC, empat Karak-
ter IP VICOLIO juga dimaksudkan untuk
mencerminkan spirit dari jurusan VCD-
UC antara lain: integritas, profesional-
isme, entrepreneurship dan kreativitas
yang masing-masing dilambangkan den-
gan melalui rusa, berang-berang, burung
hantu, dan serigala.

Para karakter VICOLIO juga diran-
cang dengan sentuhan budaya Indone-
sia, setiap karakter terinspirasi kekayaan
alam dan budaya dari berbagai pulau di
indonesia. Hasil dari perancangan penda-
hulu ini adalah Strix Jalowy yang terin-
spirasi daerah Papua, Alces Gumantar
yang terinspirasi pulau Kalimantan, Cas-
tor Arjana yang merupakan representasi
dari pulau Jawa, dan Canis Trunyan yang
terinspirasi pulau Bali (Gambar 2).

Gaya ilustrasi yang digunakan untuk
perancangan karakter VICOLIO terinspi-
rasi oleh budaya dan estetika kawaii Je-
pang, yang ditampilkan melalui dengan
proporsi tubuh dua kali ukuran kepala.
Konsep dan estetika desain Kawaii adalah
kekhasan budaya populer Jepang yang
banyak ditemui dalam industri kreatif
(Pellitteri, 2018). Estetika kawaii telah
menjadi kiblat industri Creative IP dun-
ia, leading brand di industri character
merchandising memanfaatkan estetika
kawaii untuk menarik perhatian kon-
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sumen, melalui komodifikasi keimutan
karakter (Long, 2019).

Salah satu strategi untuk memperke-
nalkan IP karakter kepada khalayak yang
lebih luas adalah melalui character mer-
chandising (Schickel, 2019). Terinspirasi
oleh kolaborasi antara Disney dan Batik
Keris yang berhasil mengaplikasikan Cre-
ative IP ke dalam produk merchandising
berbaris motif batik nusantara, peneliti
ingin mengaplikasikan Creative IP VI-
COLIO ke dalam character merchandis-
ing berbasis batik Nusantara sehingga
menghasilkan produk yang memiliki nilai
ekonomis dan kebaruan. Berdasarkan pe-
maparan diatas, maka rumusan masalah
penelitian ini adalah: Bagaimana meran-
cang character merchandising Creative IP
VICOLIO dengan motif batik Nusantara.

Metode Penelitian

Untuk menjawab persoalan penelitian
bagaimana merancang character mer-
chandising Creative IP VICOLIO den-
gan motif batik Nusantara, maka akan
digunakan metode perancangan design
thinking. Data yang dipergunakan dalam
penelitian ini akan dikumpulkan melalui
dokumentasi dari penelitian-penelitian
terdahulu dan studi pustaka dengan lit-
eratur-literatur yang membahas design
thinking, motif-motif batik nusantara,
character merchandising dan new media
design. Selain itu pengumpulan data juga
akan dilakukan melalui focus group dis-
cussion dengan narasumber terpilih yang
merupakan khalayak sasaran primer dan
sekunder dari Creative IP VICOLIO.

Perancangan akan dilakukan melalui
lima fase metode Design Thinking yaitu:
Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan
Test. (Steers., 2019) Melalui lima fase
ini desainer akan melakukan observasi,
merumuskan masalah, mencari alternatif

Shienny Megawati

solusi, membuat representasi visual dan
mencari umpan balik untuk dapat mene-
mukan solusi desain yang unik dan dapat
memecahkan masalah. Lima fase ini ti-
dak selalu urut, dapat dijalankan secara
paralel, serta diulang (Gambar 3).

Metode design thinking juga telah di-
gunakan oleh kreator dari IP lokal seka-
ligus produsen dari salah satu brand
product merchandising lokal KITC, Nur-
rachmat Widyasena Nugraharto Purbo.
Dalam kuliah tamu IP Commercialization
yang diselenggarakan secara daring pada
Jumat 19 November 2021, Mas Nur men-
yampaikan bahwa IP KITC diciptakan
melalui aplikasi lima fase design thinking.

Metode design thinking juga sudah
terbukti berkaitan dengan pemikiran
desain grafis khususnya, mengacu pada
sejarah dan teori komunikasi grafis serta
standar praktik profesional. Hasil akhir
dari metode ini menempatkan potensi
pemikiran desain grafis menjadi alat ket-
erlibatan praktis dan etis dengan dunia
(Gillieson & Garneau, 2018). Hasil pene-
litian kemudian akan dianalisis sebagai
dasar perancangan character merchan-
dising Creative IP VICOLIO dengan motif
batik Nusantara.

Deuigni Tharikcrg

v & i
man’na

i ,e

Gambar 3.Metode Design Thinking
(Sumber: interaction-design.org)
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Hasil dan Pembahasan

VICOLIO adalah karakter Creative IP
yang tergolong masih baru, oleh karena
itu perancangan character merchandising
yang tepat dapat meningkatkan paparan
dan citra VICOLIO di hadapan khalayak
sasaran. Setelah melalui proses bench-
marking terhadap berbagai Creative IP
yang merupakan leading brand di indus-
tri, diketahui bahwa character merchan-
dising karakter berbasis batik ternyata di-
gemari oleh generasi Z dan milenial.

Batik merupakan warisan budaya In-
donesia yang telah diakui oleh UNESCO.
Tradisi batik telah berakar di seluruh
wilayah Indonesia, seperti jawa, Papua,
Kalimantan, dan Bali. Para karakter dari
Creative IP VICOLIO dirancang berdasar-
kan inspirasi dari keempat wilayah terse-
but. Oleh karena itu para karakter VICO-
LIO sesuai untuk diaplikasikan ke dalam
product merchandising berbasis batik Nu-
santara.

Character Merchandising adalah pros-
es merancang produk-produk komersial
yang dapat diperjual belikan menggu-
nakan karakter Creative IP (Kewalramani
& Sandeep, 2012). Agar produk character
merchandising yang dihasilkan sesuai
dengan kebutuhan dan keinginan kha-
layak sasaran maka dibutuhkan metode
perancangan untuk mendukung proses
perancangan ini.

Berdasarkan  pemikiran tersebut,
maka metode yang digunakan dalam
perancangan ini adalah design thinking.
Menurut Institut Desain Hasso Plattner di
Stanford, design thinking adalah adalah
proses iteratif non-linier yang digunakan
tim untuk memahami pengguna, menant-
ang asumsi, mendefinisikan kembali mas-
alah, dan menciptakan solusi inovatif un-
tuk prototipe dan pengujian. Metode ini
dipilih karena design thinking merupakan

Perancangan Character Merchandis-
ing Creative IP VICOLIO dengan Motif
Batik Nusantara

metode yang sudah umum digunakan
oleh desainer untuk menemukan solusi
dari masalah yang kompleks dan mencip-
takan produk baru. Dalam ranah peneli-
tian ini design thinking akan digunakan
untuk merancang character merchandis-
ing Creative IP VICOLIO berbasis motif
batik nusantara.

A. Empati

Ini adalah fase pertama dari lima fase
design thinking. Dalam fase ini desain-
er meneliti tentang khalayak sasaran-
nya, siapa sasaran pengguna character
merchandising batik karakter yang akan
diciptakan. Antara lain demografis, psik-
ografisnya, karakteristik, dan gaya hidup.
Untuk mendapatkan hasil yang akurat
dalam penggalian data untuk perancan-
gan ini, maka dilakukan FGD dengan
narasumber yang terdiri dari para maha-
siswa dan alumni wanita VCD-UC yang
masih tergolong generasi Z dan milenial
(usia 18-30).

Wanita dipilih sebagai khalayak sasa-
ran primer karena mereka adalah pang-
sa pasar terbesar produk character mer-
chandising, khususnya untuk karakter
seperti VICOLIO yang dirancang dengan
estetika kawaii (Long, 2019). Selain itu
narasumber dipilih dari Mahasiswa dan
alumni VCD-UC karena mereka adalah
khalayak sasaran primer IP VICOLIO.
Pengambilan data juga dilakukan dengan
khalayak sasaran sekunder. Sebagai kha-
layak sasaran sekunder dipilih lima nara-
sumber di luar civitas academica VCD-UC
yang masih memiliki kesamaan karakter-
istik dengan khalayak sasaran primer.
(Wanita, berusia 18-30 tahun, tertarik
dan berkecimpung di bidang kreatif.

Dari hasil market research yang tel-
ah dilakukan melalui FGD secara daring
(Gambar 4), ditemukan data dan persona

Perancangan Character Merchandis-
ing Creative IP VICOLIO dengan Motif
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Gambar 4. Focus Group Discussion
(Sumber: Dokumentasi peneliti)

khalayak sasaran sebagai berikut. Kha-
layak sasaran produk character merchan-
dising berasal ekonomi menengah ke atas.
Mereka umumnya adalah mahasiswa
dan sudah bekerja baik sebagai desain-
er, konten kreator, atau bidang-bidang
lain yang masih berkaitan dengan in-
dustri kreatif (illustrator, brand agency).
Khalayak sasaran juga mengungkapkan
ketertarikan mereka mengenakan pro-
duk berbasis motif batik, namun karena
bergerak di bidang kreatif mereka san-
gat memperhatikan penampilan mereka.
Khalayak sasaran cenderung menghindari
pemakaian produk batik yang konven-
sional dan formal. Selain itu khalayak
sasaran juga menyatakan bahwa mereka
lebih menyukai jenis produk character
merchandising yang praktis dan dapat
digunakan untuk mendukung aktivitas se-
hari-hari mereka. Beberapa jenis produk
character merchandising yang disebutkan
oleh khalayak sasaran dalam FGD antara
lain pouch/ dompet, tote bag/ tas jinjing,
atau notebook.

Dari hasil pengambilan data tersebut
dapat disimpulkan bahwa khalayak sasa-
ran primer dan sekunder VICOLIO meng-
inginkan produk character merchandis-
ing berbasis batik namun yang dirancang
dengan estetika kontemporer yang jauh
dari kesan konvensional. Selain estetika
untuk kebutuhan ekspresi diri, khalayak
sasaran juga menginginkan produk char-
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acter merchandising yang dapat mere-
ka gunakan untuk mendukung aktivitas
mereka sebagai mahasiswa dan desainer.
Produk character merchandising yang
dapat memenuhi kebutuhan-kebutuhan
tersebut lebih cenderung untuk diadopsi
dan dikenakan sebagai bagian dari keseh-
arian khalayak sasaran.

B. Kebutuhan dan Masalah Penggu-
na

Berdasarkan penjabaran pada Tahap
Empati, diketahui kebutuhan dan mas-
alah khalayak sasaran produk character
merchandising VICOLIO berbasis ba-
tik Nusantara. Khalayak sasaran ingin
penampilannya mencerminkan ekspresi
pribadinya sekaligus keunikan budaya
Indonesia. Namun karena banyak orang
yang masih beranggapan batik merupa-
kan sesuatu yang kuno dan kurang mod-
ern, maka khalayak sasaran cenderung
enggan mengenakan produk batik jika
tidak ada nilai kebaruan atau keunikan
yang sesuai dengan kepribadian mereka.

Berdasarkan masalah tersebut, maka
konsep character merchandising Creative
IP VICOLIO dengan batik Nusantara ha-
rus memiliki estetika populer yang sesuai
dengan selera khalayak sasaran.

Estetika populer dan modern dalam
perancangan character merchandising
akan ditampilkan melalui para karakter
VICOLIO. Sesuai hasil penjabaran pada
sub-bab sebelumnya, para karakter VI-
COLIO dirancang dengan estetika kawaii,
yang merupakan kiblat industri kreatif
global dan digemari oleh kalangan gener-
asi Z dan milenial.

Kemudian estetika kawaii tersebut
akan diaplikasikan ke dalam motif batik
kontemporer yang terinspirasi oleh ba-
tik Nusantara. Setiap karakter VICOLIO
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dirancang berdasarkan inspirasi estetika
dari empat pulau besar di Indonesia, yaitu
Jawa, Bali, Kalimantan, dan Papua. Seh-
ingga sebelum merancang motif batik bagi
setiap karakter, peneliti terlebih dahulu
akan meneliti kekhasan motif batik dari
keempat wilayah tersebut.

C. Ideasi

Di tahap ideasi, peneliti mulai beker-
ja untuk menantang asumsi bahwa batik
merupakan sesuatu yang kuno dan ti-
dak modern. Tantangan pertama adalah
bagaimana memadukan estetika kawaii
karakter VICOLIO ke dalam motif batik
yang terinspirasi oleh empat wilayah di
Indonesia.

Motif atau pola adalah bentuk atau
model yang memiliki keteraturan, baik
dalam desain maupun gagasan abstrak.
Dalam sebuah desain, motif harus dapat
disusun secara berulang dalam aturan
tertentu sehingga dapat diperkirakan ke-
lanjutannya. (Hadisurya, N. 2013). Motif
batik yang akan diaplikasikan bersama
karakter VICOLIO harus dapat memper-
tahankan estetika kawaii tiap karakter
sekaligus memadukan elemen-elemen
batik tradisional dari empat wilayah yang
telah ditentukan. Penggabungan estetika
kawaii dengan elemen batik tradisional
tersebut akan memberikan nilai kebaruan
dan keunikan pada character merchandis-
ing VICOLIO dibandingkan produk batik
pada umumnya.

Berdasarkan konsep tersebut peneliti
mulai menggali kekhasan motif kain dan
batik dari Jawa, Kalimantan, Bali dan
Papua (Gambar 5), untuk dijadikan inspi-
rasi art style yang sesuai bagi perancangan
motif batik karakter VICOLIO. Berikut
adalah hasil pengumpulan dan pengolah-
an data yang telah dilakukan:
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Gambar 5. Moodboard Art Style Batik Karakter
(Sumber: diolah oleh peneliti)

a) Strix Jalowy

Karakter Strix Jalowy berbentuk
burung hantu dan merupakan karak-
ter yang terinspirasi dari pulau Papua.
Untuk merancang art style motif batik
karakter Strix, peneliti mengambil in-
spirasi dari motif batik khas papua yai-
tu batik Suku Asmat (Mumu & Aninam,
2018). Papua terletak di Indonesia ba-
gian timur ini dan dikenal akan kekayaan
flora dan faunanya, oleh karena itu objek
yang umumnya ditampilkan pada batik
suku Asmat biasanya berasal dari keane-
karagaman satwa yang terdapat di Pap-
ua, seperti burung Cendrawasih, buaya
dan cicak (Azhari & Sulistiyawati, 2019).
Dari hasil observasi pada batik Suku As-
mat pada Gambar 6, terdapat beberapa
ciri khas motif yang sering muncul antara
lain: Motif menggunakan elemen patung,
senjata, dan burung cendrawasih. Warna
batik yang didominasi oleh warna jing-
ga-coklat-merah muda-biru, atau warna
langit dan kayu. Selain itu elemen-ele-
men desain pada Batik Papua umumnya
berbentuk dua dimensi atau datar. Motif
batik ditampilkan secara berulang dalam
pola horizontal dan vertikal . Ciri khas
tersebut akan diadaptasi sebagai art style
batik karakter Strix.
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Gambar 6. Art Style Batik Suku Asmat Papua
(Sumber: diolah oleh peneliti)

b) Alces Gumantar

Karakter Alces Gumantar adalah see-
kor rusa yang desainnya terinspirasi dari
pulau Kalimantan. Untuk merancang
motif batik karakter Alces, peneliti akan
mengambil data-data penelitian dari batik
Dayak. Batik Dayak yang merupakan salah
satu batik khas Kalimantan Tengah dike-
nal juga dengan nama Benang bintik. Ba-
tik ini memiliki beberapa kekhasan yang
membedakannya dengan batik lain di In-
donesia, antara lain: motif batang garing
atau motif pohon kehidupan, motif huma
betang. (Usop T.B., 2021) Pada Batik Day-
ak terdapat juga motif yang menampilkan
ukiran dan senjata tradisional, selain itu
ada juga motif naga, motif balanga, dan
motif campuran atau kombinasi. Beber-
apa warna yang sering digunakan pada
motif benang bintik, umumnya adalah
warna-warna dasar yang yang berani dan
mencolok seperti merah, merah marun,
kuning, biru, dan hijau seperti yang ter-
lihat pada Gambar 7. Walaupun ada juga
benang bintik yang berwarna lebih gelap
seperti coklat dan hitam.

Dari penjabaran deskripsi batik dayak
tersebut, maka akan diadaptasi bebera-
pa ciri khas yang akan diadaptasi sebagai
bagian dari motif batik Alces Gumantar.
Desain Alces Gumantar akan didominasi
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warna-warna kontras, tidak senada dan
vibrant. Bentuk motif batik terinspira-
si dari bentuk senjata khas dayak. Motif
yang akan diulang secara vertikal dan
horizontal serta ditata berbentuk mozaik
dan tampak dua dimensi.

c¢) Castor Arjana

Karakter Castor Arjana berbentuk be-
rang-berang yang terinspirasi dari pulau
Jawa. Untuk motif batik karakter Alces
peneliti akan mengambil inspirasi dari
Batik Parang Kusumo, satu dari motif
batik tertua di Indonesia. Parang beras-
al dari bahasa Jawa Pereng yang berarti
ombak di laut. Motif batik parang se-
cara filosofi memiliki makna yang ting-
gi. Terlihat seperti ombak dengan garis
lengkung-lengkung, menyerupai huruf
S dan saling terkait dan melambangkan
kesinambungan.

000 000

Gambar 7. Art Style Batik Suku Dayak Kalimantan
(Sumber: diolah oleh peneliti)

Bentuk dari motif batik parang yang
saling terkait meng- gambarkan jalinan
hidup yang berkesinambungan. Menun-
jukkan upaya konsisten manusia dalam
memperbaiki diri, berjuang demi kese-
jahteraan, serta dalam hubungan antara
manusia dengan alam, manusia dengan
manusia dan manusia dengan Yang Kua-
sa. Garis diagonal pada motif batik pa-
rang, memberikan gambaran bahwa ma-
nusia harus memiliki cita-cita yang luhur,
kokoh dalam pendirian, serta setia pada
nilai kebenaran (Kristie et al., 2019).
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Bentuk batik parang juga melambang-
kan kekuatan dan semangat yang tidak
pernah padam (Kusuma Rahayu, 2016).
Motif ini memiliki makna kekuasaan dan
pertumbuhan sehingga sering digunakan
oleh raja (Prihandayani, 2020). Oleh
karena itu, batik parang disebut juga batik
larangan karena tidak boleh dipakai oleh
rakyat biasa.

Dalam perkembangannya, batik pa-
rang memiliki beberapa jenis motif, yaitu
parang rusak, parang barong, parang kli-
tik, parang kusumo, parang tuding, pa-
rang curigo, parang centung, parang pam-
or, dan lainnya. Masing-masing motif ini
memiliki perbedaan yang mencolok, mu-
lai dari bentuk, makna yang terkandung,
serta peruntukan motif tersebut. Kata
“kusumo” yang memiliki arti kembang
atau bunga yang sering dikaitkan atau
diartikan sebagai kembangnya ratu. Di
tengah-tengah Parang Kusumo terdapat
motif api dan dua motif bunga kecil yang
bertajuk tiga dan saling bertolak belakang.
Biasanya motif batik parang kusumo ini
digunakan untuk busana pengantin Kesa-
trian Ageng. (Gambar 8)

Dari penjabaran dan deskripsi batik
parang kusumo tersebut, maka beberapa
ciri khas yang akan diadaptasi sebagai ba-
gian dari motif batik Castor Arjana, yaitu:
motif akan disusun dan diulang secara di-
agonal. Desain batik akan didominasi war-
na-warna tanah seperti cokelat dan coklat
tua. Motif yang ditampilkan melambang-
kan jalinan yang tidak terputus dan sela-
lu tersambung atau berkesinambungan.
Bentuk dasar motif terinspirasi dari ben-
tuk kusumo atau bunga.

Perancangan Character Merchandis-
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Gambar 8. Art Style Batik Parang Kusumo
(Sumber: diolah oleh peneliti)

d) Canis Trunyan

Karakter Canis Trunyan berbentuk
serigala yang desainnya terinspirasi dari
pulau Bali. Motif batik karakter Canis
akan dirancang berdasarkan batik Singo
Barong dan Buketan khas Bali. Batik Bali
sendiri banyak terinspirasi oleh semua
hal yang berada di Bali. Salah satu motif
kain yang berasal dari Bali adalah motif
Singa Barong (Ikhwanul Qiram, 2018).
Dengan menggunakan bahan kain mori
motif batik Bali ini memiliki ciri khas aro-
ma yang berbeda dengan batik lainnya.
Ciri khas aroma ini dikarenakan pembua-
tan warna yang menggunakan bahan-ba-
han pewarna alami, seperti kulit kayu dan
bahan yang lainnya. Selain itu kain batik
Bali terasa lebih berat daripada kain batik
yang lain. Salah satu motif batik khas Bali
lainnya selain Singo Barong adalah motif
Batik Buketan. Buketan sendiri memiliki
arti ikat, yang memiliki arti ikatan bunga
yang cantik. Motif batik buketan terdapat
kumpulan tumbuhan kecil seperti bunga
dan daun-daun serta lengkap dengan ku-
pu-kupu, burung hong, burung bangau,
dan selulur yang menambah keindahan
motif batik buketan.

Beberapa ciri khas batik singo barong
dan batik buketan seperti yang terlihat
pada Gambar 9 akan dijadikan inspirasi
dan diadaptasi sebagai bagian dari motif
batik Canis Trunyan. Batik Canis Trunyan
akan didominasi makhluk mitologi Bali
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Gambar 9. Art Style Batik Singo Barong dan Buketan
(Sumber: diolah oleh peneliti)

(Barong), dan pattern floral yang dikom-
binasikan dengan motif kain poleng khas
Bali. Tidak ada pengulangan pattern yang
simetris dan repetitif.

D. Prototipe

Berdasarkan hasil penggalian data dan
perumusan konsep dari masing-masing
karakter di atas berikut adalah perancan-
gan character merchandising Creative IP
VICOLIO dengan motif batik Nusantara.
Proses perancangan dilakukan dengan
memvisualisasikan konsep ke dalam sket-
sa awal. Sketsa awal tersebut yang dikem-
bangkan ke dalam pengulangan motif
beserta aplikasi warna sesuai art style
yang telah ditentukan di tahap ideasi.

1) Prototype Strix Jalowy

Motif karakter Strix Jalowy menggu-
nakan elemen senjata dan peralatan khas
Papua, seperti tombak. Selain motif tom-
bak juga ada bentuk berulang yang terin-
spirasi oleh motif pada bulu burung cen-
drawasih. Pattern akan didesain dalam
bentuk flat design (dua dimensi, tanpa
kedalaman) dan diulang secara horizon-
tal dan vertikal. Proses sketsa motif ba-
tik karakter Strix Jalowy dapat diamati
melalui Gambar 10 dan pada Gambar 11
motif batik yang telah diberi aplikasi war-
na.
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Gambar 10. Sketsa awal batik karakter Strix Jalowy
(Sumber: dokumentasi peneliti)

Gambar 11. Aplikasi warna batik karakter Strix Jalowy
(Sumber: dokumentasi peneliti)

2) Prototype Alces Gumantar

Sesuai hasil temuan dan analisis pada
tahap Ideasi, motif batik Alces Guman-
tar akan didominasi warna-warna dasar,
tidak senada dan kontras. Didominasi
bentukan yang terinspirasi dari bentuk
senjata khas dayak serta bentukan-ben-
tukan mozaik. Pattern batik Alces Gu-
mantar juga akan disusun secara vertikal
dan horizontal. Sketsa motif batik karak-
ter Alces Gumantar dapat diamati pada
Gambar 12, dan pada Gambar 13 adalah
contoh motif batik yang telah diberi ap-
likasi warna.

Vol. XV, No. 1Juni 2022 @ 41



Shienny Megawati

Gambar 12. Sketsa awal batik karakter Alces Gumantar
(Sumber: dokumentasi peneliti)
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Gambar 13. Aplikasi warna batik karakter Alces Gu-
mantar
(Sumber: dokumentasi peneliti)

3) Prototype Castor Arjana

Motif batik Castor Arjana terinspi-
rasi oleh batik parang kusumo, antara
lain palet warna yang didominasi war-
na bernuansa kecoklatan hingga coklat
tua Selain karakter Castor, motif juga
akan menampilkan bentukan jalinan di-
agonal yang tidak terputus dan selalu
berkesinambungan. Hasil aplikasi Sketsa
motif batik karakter Castor Arjana dapat
diamati pada Gambar 14 dan pada Gam-
bar 15 adalah contoh motif batik Castor
Arjana yang telah diberi warna.
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Gambar 14. Sketsa awal batik karakter Castor Arjana
(Sumber: dokumentasi peneliti)

Gambar 15. Aplikasi warna batik karakter Castor
Arjana
(Sumber: dokumentasi peneliti)

4) Prototype Canis Trunyan

Motif batik Canis Trunyan memiliki
beberapa ciri khas antara lain penggu-
naan motif kain poleng, motif floral dan
tumbuhan serta terinspirasi dari para
dewa ataupun makhluk mitologi Bali sep-
erti Barong (Hanifah, 2021). Lalu yang
paling membedakan motif karakter ini
dengan tiga karakter lain adalah tidak
ada pengulangan pattern yang simetris
dan repetitif. Sketsa motif batik karakter
dan aplikasi warna Canis Trunyan dapat
diamati melalui Gambar 16 dan 17.
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Gambar 16. Sketsa awal batik karakter Canis Trunyan
(Sumber: dokumentasi peneliti)

Gambar 17. Aplikasi warna batik karakter Canis
Trunyan
(Sumber: dokumentasi peneliti)

E. UjiCoba

Setelah selesai merancang prototipe
motif batik karakter, tahap berikutnya
adalah pelaksanaan uji coba. Pada tahap
ini dilakukan uji coba produk character
merchandising, dengan cara mengap-
likasikan desain yang telah dihasilkan ke
dalam prototype produk.

Sesuai dengan hasil pengambilan data
melalui focus group discussion khalayak
sasaran yang telah dilakukan pada tahap
Empati, maka untuk prototipe produk
character merchandising diputuskan un-
tuk memproduksi empat prototipe tas jin-
jing seperti contoh pada Gambar 18. Pemi-
lihan tas jinjing dipilih sebagai prototype
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uji coba karena mudah untuk diproduksi
dalam skala kecil. Tas jinjing dapat digu-
nakan berbagai fungsi selain untuk ber-
belanja juga bisa dipakai untuk keperluan
sehari-hari sehingga sesuai dengan gaya
hidup khalayak sasaran.

Gambar 18. Prototype character merchandising
VICOLIO
(Sumber: dokumentasi peneliti)

Setelah dilakukan produksi skala ke-
cil, dilakukan focus group discussion
dengan memanggil kembali narasumber
yang sebelumnya dilibatkan dalam tahap
Empati. Narasumber kemudian diminta
untuk memberikan evaluasi dan tangga-
pan mereka terhadap character merchan-
dising VICOLIO.

Tanggapan narasumber pada um-
umnya positif, mereka memuji perpad-
uan elemen batik nusantara dengan es-
tetika kawaii karakter VICOLIO. Hasil
perpaduan tersebut menurut mereka
mencerminkan kekhasan batik dari se-
tiap wilayah yang dijadikan inspirasi
untuk masing-masing desain karakter.
Walaupun narasumber berasal dari gen-
erasi Z dan milenial yang tidak memiliki
kepakaran dalam hal batik, namun mer-
eka masih dapat mengenali beberapa
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elemen visual khas setiap wilayah yang
langsung menunjukkan asal-usul budaya
setiap karakter. Seperti misalnya motif
parang kusumo pada desain Castor Arjana
dan motif kain poleng pada desain Canis
Trunyan.

Dalam hal kepraktisan narasumber
menyukai pemilihan produk berupa tas
jinjing karena akan sangat berguna un-
tuk digunakan dalam aktivitas mereka
sehari-hari. Aplikasi warna dan motif juga
cukup kontemporer sehingga mudah di-
padupadankan dengan koleksi busana
narasumber.

Sebagai kritik, narasumber men-
yarankan agar setiap produk disertai den-
gan informasi tambahan mengenai setiap
motif batik yang ditampilkan. Menurut
narasumber informasi yang diberikan
oleh tim peneliti pada saat focus group
discussion mengenai filosofi dan asal usul
motif batik yang diaplikasikan pada setiap
karakter VICOLIO sangat menarik. Say-
ang jika informasi tersebut tidak diketa-
hui oleh pengguna tas jinjing. Apalagi jika
produk ini ditujukan untuk kalangan seu-
muran mereka yang tidak memahami dan
mengenal batik nusantara. Sehingga akan
lebih baik jika melalui produk ini penggu-
na juga dapat memperoleh informasi dan
edukasi tentang batik.

Aplikasi New Media

Salah satu upaya yang dapat dilakukan
untuk membantu khalayak sasaran agar
lebih mengenal jenis dan elemen batik
yang ditampilkan pada desain character
merchandising VICOLIO adalah melalui
penerapan new media. New media adalah
bentuk media yang komputasional dan
bergantung pada komputer dan Internet
untuk redistribusi. Beberapa contoh new
media baru adalah animasi komputer,
permainan komputer, instalasi komput-
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er interaktif, situs web, dan dunia virtual
(Huda et al., 2021).

New media berbeda dengan media tr-
adisional, seperti televisi, radio, dan me-
dia cetak. Dengan definisi itu, tas jinjing
sebenarnya dapat digolongkan sebagai
media tradisional, namun dengan ap-
likasi new media sebuah produk media
tradisional dapat digabungkan dengan
teknologi yang memungkinkan proses
generatif atau interaksi digital. Interaksi
digital adalah rangkaian interaktif fisik
dan psikologis yang terjadi antara manu-
sia dan media, dan manusia dan manusia
(Lee, 2020).

Target market batik karakter VICO-
LIO ini adalah generasi muda yang telah
akrab dengan era digitalisasi, penggunaan
media berbasis komputer telah menjadi
salah satu solusi yang tepat untuk ter-
hubung dengan target market. Aplikasi
new media pada tas jinjing motif batik VI-
COLIO dapat dimanfaatkan mengedukasi
target market mengenai filosofi desain di
balik setiap motif batik karakter.

Jenis new media yang digunakan se-
bagai media pembelajaran adalah Aug-
mented Reality. Augmented Reality ada-
lah teknologi revolusioner di era yang
disebut era digitalisasi yang terbukti efek-
tif sebagai alat pembelajaran, dan telah
membawa manfaat besar di bidang pen-
didikan (Lopez-Belmonte et al., 2020).
Saat ini popularitas Augmented Reality
sedang meningkat secara global. Penggu-
naan aplikasi berbasis Augmented Reality
telah mengalami pertumbuhan terbesar
dalam beberapa tahun terakhir, melam-
paui penggunaan media sosial.

Media Augmented Reality secara ak-
urat mensimulasikan informasi dan data
dengan representasi grafis yang lebih
nyata dan autentik (Gambar 19). Aplikasi
Augmented Reality memungkinkan peng-
guna produk untuk melihat informasi
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tersembunyi pada setiap tas jinjing. Infor-
masi yang disembunyikan dalam rancan-
gan dapat berupa infografis dan animasi
yang menjelaskan makna dan asal-usul
setiap motif batik yang ditampilkan pada
tas jinjing. Cukup satu kali pindai meng-
gunakan aplikasi, pengguna tas dapat
mengetahui makna dan asal usul setiap
motif serta warna yang terdapat pada ba-
tik karakter beserta penjelasannya.

Gambar 19. Aplikasi Augmented Reality
(Sumber: arstud.com)

Dengan aplikasi Augmented Reality
pengguna tas jinjing juga dapat mengenal
karakter VICOLIO lebih dekat dimanapun
mereka berada. Teknologi Augmented
Reality juga memungkinkan penguran-
gan penggunaan kertas, dan membantu
proses diseminasi pengetahuan khususn-
ya mengenai topik batik-batik tradisional
melalui konten 3D interaktif.

Kesimpulan

Batik sebagai salah satu budaya indo-
nesia yang diakui oleh UNESCO dan wari-
san kemanusiaan untuk budaya lisan dan
nonbendawi. Dengan diakuinya batik oleh
UNESCO, maka citra batik makin terang-
kat tidak hanya di dalam namun juga di
luar negeri. Hal tersebut tentunya mem-
buka peluang bagi para pengrajin batik
di Indonesia untuk membuat kreasi batik
tidak sekedar sebagai pakaian adat atau-
pun pakaian formal yang kaku. maka ba-
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tik perlu untuk terus dilestarikan melalui
ide-ide kreatif untuk menciptakan motif
batik baru.

Sebagai wujud nyata untuk men-
dukung upaya pemerintah sekaligus
proses pembelajaran berdasar kasus nya-
ta, jurusan Desain Komunikasi Visual
Universitas Ciputra (VCD-UC) bersama
mahasiswa-mahasiswanya telah men-
ciptakan Creative IP yaitu karakter VI-
COLIO. Sebagai salah satu upaya untuk
meningkatkan brand awareness karakter
VICOLIO adalah dengan melakukan per-
ancangan character merchandising den-
gan motif batik nusantara yang diwujud-
kan melalui metode design thinking.

Hasil penelitian merumuskan konsep
visual perancangan motif berupa perpad-
uan estetika kawaii yang digemari oleh
khalayak sasaran dengan motif batik Nu-
santara. Setelah itu dilakukan penggalian
data lebih dalam untuk menghasilkan
motif batik kontemporer yang mencer-
minkan empat wilayah di Indonesia, yai-
tu Jawa, Bali, Papua, dan Kalimantan. Se-
lanjutnya dilakukan proses perancangan
untuk memvisualkan konsep ke dalam
prototype desain yang akan diujicobakan
kembali kepada narasumber penelitian.

Dari hasil uji coba prototype de-
sain diketahui bahwa penerapan new
media khususnya Augmented Reality
dapat membantu mengedukasi khalay-
ak sasaran mengenai filosofi dan kon-
sep batik yang digunakan dalam desain
character merchandising. Biasanya, in-
formasi semacam ini diselipkan dalam
bentuk katalog atau kartu penjelasan
yang bisa sangat membosankan bagi kon-
sumen khususnya generasi muda. Aug-
mented Reality memungkinkan untuk
terjadinya proses edukasi melalui sebuah
pengalaman interaktif.
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Abstract: Aré’ lancor, a type of sickle, is a traditional weapon and has become a Mad-
urese cultural identity, especially in Pamekasan regency, Indonesia. Its important
status in local history, folklore, and tradition, does not seem to be supported by the
community with efforts to introduce Lancor through representative media to a wider
audience. This research was conducted as a strategy to introduce lancor in a familiar
and applicable visual language medium. The authors have conducted a typographic
exploration by designing a set of typeface that contain elements of the visual character
of are’ lancor’. The design thinking process is used to achieve the design objectives:
empathy, define, ideation, prototyping, and test/implementation. This study aims to
construct knowledge about how the creative process and the stages of designing a type-

face.

Keywords: typography; typeface; Are’ Lancor; Madura; cultural promotion

Introduction

Pamekasan, one of the regencies in
Madura Island, East Java Province, In-
donesia, has a variety of cultural heritag-
es. One of these cultural heritages is the
traditional weapon which was originally
called are’ lancor (pronounced: Arek lan-
cor; are’, written with diacritical marks,
is a Madurese term meaning sickle, and
“lancor” is the name). The word “lancor”
is a local term to refer to a type of sickle
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that is known to be unique in Madura,
especially Pamekasan, with a character-
istic curvature at the tip of the blade that
is parallel to the blade’s stem (see Figure
4 and 5). The wooden handle of this type
of sickle is usually not only short, but can
be made relatively longer, about 50-100
cm like a spear. In general, the use of
lancor is spread across four regencies in
Madura. However, for the people of Pa-
mekasan, lancor is a matter of pride and
aregional identity that can be understood
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through their history, folklore, or tradi-
tion. A group of elderly Pamekasan cultur-
alists who are members of the well-known
Pakem Maddhu Foundation in Madura,
in their Madura language bulletin, Pakem
Maddhu (2010), agreed that the shape of
the lancor is estimated to resemble the
shape of an heirloom weapon named Kiai
Jaka Piturun belonging to the founder or
first king of Pamekasan, called Panem-
bahan Ronggosukawati (r.1530-1616).

Due to its important status, this sickle
is often adapted as a symbol in visual iden-
tity. Lancor was adapted into a landmark
located in the downtown of Pamekasan
known as the Aré’ Lancor monument (see
Figure 6). From the shape of the monu-
ment, the Government released the official
logo of Pamekasan tourism in 2017 (see
Figure 7) and the logo of the 2021 Beau-
tiful Quran Reading Competition (XXIX
Musabagah Tilawatil Quran - East Java
Province level in 2021 that held in Pame-
kasan (see Figure 8) adapting the Lancor
monument as a picturemark. Other logos
with similar visual concepts, such as logos
of organizations, institutions, or schools,
that identify themselves from Pamekasan,
such as the logo of FORKAMP-ITS the
group of Pamekasan Student Communica-
tion Forum studying at Institut Teknologi
Sepuluh Nopember (Forum Komunikasi
Mahasiswa Pamekasan/Forkamp ITS), the
Pamekasan Student Association Forum
- Trunojoyo University, Madura (Forum
Persatuan Mahasiswa Pamekasan Univer-
sitas Trunojoyo Madura/FPMP-UTM), or
State Elementary School 5 in Tanjung vil-
lage, Pademawu sub-district, Pamekasan
(SDN Tanjung 5) (see Figure 9). Another
visual identity, the mascot of 2018 Re-
gional Head Election managed by the In-
donesia’s Election Commission of Pame-
kasan adapted Lancor as the main figure
(designed and won through a competition
by Noordyanto in 2017) (see Figure 10).

Based on our survey, it is known that
from 390 people from outside Pamekasan
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Awareness Level of Indonesian Society (390

Respondents) Towards Are’ Lancor
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Figure 1. Diagram of the level of awareness of the
Indonesian people towards aré’ lancor represented by
390 respondents from 15 provinces in Indonesia.

Figure 2. The graph of the level of awareness of the
Madurese community towards Lancor represented
by 150 respondents: A) have seen the sickle direct-
ly; B) knowing that the lancor is a type of sickle; C)
mentioning lancor as a monument in downtown
Pamekasan..

or outside Madura (15 provinces repre-
senting the national), which we selected
using a purposive technique (see Figure 1),
20 people admitted that they knew lancor,
and it was known that among them were
descendants of the Madurese; while 370
people admitted: 1) do not know or have
just heard the term “lancor”; and 2) did
not know that there was a lancor type of
Madurese sickle, but they did know that it
is a traditional weapon from Madura and
that the Madurese people are considered
closely related to sickles in their tradition.
Meanwhile, from a survey of 150 people
in the Madurese ethnic community (see
Figure 2), it is known: 1) 71 people men-
tioned lancor only as the Are’ Lancor mon-
ument which is a landmark in downtown
Pamekasan, did not know that lancor is a
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type of sickle; 2) 52 people not only men-
tioned lancor as a monument in down-
town Pamekasan, but also known that the
monument is adapted from the real lancor
sickle although they had never seen the
sickle directly; 3) 27 people mentioned the
lancor as a monument and knew that it is
adapted from the actual shape of the sick-
le, and they had seen the sickle directly.

From these findings, it is known that
the national community is not aware of
the existence of traditional Lancor weap-
ons as the cultural identity of the Mad-
urese, especially in Pamekasan. In fur-
ther investigation, lancor tends to sound
foreign and strange compared to other
Madurese sickles whose shape is better
known nationally (crescent shape, a type
of sickle, traditionally called takabuwéan
and thinner one with the shape like chick-
en tail feathers that originally called bulu
ajam) (see Figure 3). Lancor is also less
popular than traditional weapons from
other regions that are known nationally
and internationally, such as the rencong
from Aceh Province, machete (golok)
from Betawi ethnic in Jakarta, kris from
Javanese kingdom, Kujang (Sunda cleaver
from West Java), Mandau (Dayak ethnic
traditional saber) and others. The lan-
cor entity tends to be known more by the
Madurese, than by outsiders or foreign-
ers. Worse yet, it is also known that some
Madurese people do not know that lancor
is a type of sickle (as their ancestral heri-
tage) or have never seen the appearance
of the sickle directly. In addition, there is
a stigma from the perspective of outsiders
of Madura as well as from the postcolonial
paradigm which considered Madurese as
a hard ethnic group, and their tradition-
al weapon, sickle, tends to be associated
with violence (Raditya, 2020). This condi-
tion at the same time obscures the sym-
bolic function, history, and existence of
the tradition in using sickles, especially
lancor, as an important cultural artifact
that is equivalent to other other region-
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al-traditional weapons in Indonesia. In
the end, this affects the level of public
awareness to know and remember Pa-
mekasan and its cultural identity. In the
end, this condition will affect the public
awareness in recognizing and remember-
ing Pamekasan and its cultural identity.

Based on these problems, we are trying
to introduce lancor as Pamekasan cultural
identity by creating it so it becomes famil-
iar in everyday life through an applicable
promotional medium and reach a wider
audience. We chose an approach through
typographic exploration by designing a
set of typefaces (or better known as dig-
ital letters/fonts) containing elements of
local culture (lancor visual characters).
This typeface design is important to offer
as alternative solution because: (1) it can
be an index that can help the audience
to search or trace the cultural identity
(lancor) that is visualized on the typeface
(Noordyanto, 2015); and (2) it available
in the form of digital letters that can be
shared by the wider community in need.

The typefaces that are designed with
cultural identity continue to be a global
trend. Typeface designers in both the pro-
fessional and academic worlds also adapt
cultural elements as inspiration in de-
signing typefaces. Some samples of these
typeface, such as “Chinese Takeaway”
typeface (Pizzadude, estimated to be re-
leased in 2005) has a visual character of
Chinese script; “FTF Ahlan Ve Arabez”
typeface (Fizzetica.id, 2010) with visual
character of Arabic script; the “Samarkan”
typeface (Titivillus Foundry, 2005) has a
visual character of Indian script, or the
“Kemasyuran Jawa” typeface (Gunarta,
2011) has a visual character of Javanese
script. There are also some examples of
typefaces that are designed and inspired
by other cultural identity, especially
non-letter forms, such as the “Madurane-
sia Typeface” (Noordyanto, 2014) adapt-
ing the form of Madurese traditional wood
carved ornaments; “Garuda” typeface
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(Campotype/Andy Masry, 2012) adapt-
ing the form of national symbol, Garuda
Pancasila; or the “Parangrusak” typeface
(Zakaria, 2011) adapting the pattern of the
Yogyakarta well-known batik, parangru-
sak. Some of these typefaces are also found
in the national urban space as an identity,
for example, the typeface with the charac-
teristic of a traditional house called rumah
gadang (originally from Padang, West Su-
matera) which is often seen as an identity
of Padang food restaurants. In addition,
typographic designs that adapt Indone-
sian cultural identity have been previous-
ly noted in research papers conducted by
Irman (2020), Sapitri (2020), Martina
(2019), Alfian and Adhreza (2018), Ara-
dea and Mustikawan (2018), Ahmad et al
(2018), Ivan and Alfian (2016), Cahyadi
(2016). This trend of creation tends to be
done by: 1) stylizing or imitating the shape
of the local script; or 2) synthesizing vi-
sual code, in the form of cultural identity,
into the anatomy of Latin letters (Noor-
dyanto, 2015). Furthermore, according to
Noordyanto (2015), the cultural content
represented on the letters allows it to be
recognized as part of the expression of
identity and cultural recognition. Thus,
this condition can also be a creative op-
portunity for type designers to enrich
their collection of various typography that
visualizes Indonesian cultural identity.

So far, we have not found any previous
research or design work in the form of a
lancor-themed typeface design. There-
fore, this research focuses on: 1) design-
ing a typeface, in the form of Latin letters
adapting the lancor form, which is then
transformed into an applied product that
can be shared as a medium for identify-
ing and promoting Pamekasan cultur-
al identity (lancor); and 2) constructing
knowledge, in the field of applied art (Vi-
sual Communication Design), sub-field of
typography, about how the creative pro-
cess and stages of designing typefaces.
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Lancor as a Traditional
Weapon and Cultural Iden-
tity of Madurese in Pame-
kasan Regency

The sickle is one of the cultural arti-
facts that become the cultural identity of
the Madurese community, especially in
Pamekasan regency. In this case, cultural
identity is a component of culture, such
as traditions, customs, language, religion,
beliefs, clothing, or living equipment,
which are the distinguishing character-
istics of a specific ethnic (community or
group) born of ancestral heritage (Ennaji,
2005: 23 and Noordyanto et all, 2020).
Sickles are generally used as agricultural
tools or traditional weapons for the Mad-
urese. These sickles consist of various
types, one of which is lancor. The term
“lancor” has been registered as an origi-
nal Madurese vocabulary which is defined
in the online Big Indonesian Dictionary
(KBBI, 2021) compiled by the Indonesian
Ministry of Education and Culture with
the meaning: a long-bladed sickle that is
curved like the tail feathers of a rooster
used to cut reeds or sugarcane. Howev-
er, this definition can be said to be inac-
curate in terms of the substance “form”
and “function”. This is because, in terms
of shape, the sickle blade that resembles
a rooster-tail feather is the name of a dif-
ferent type of sickle, originally called bulu
ajam (read: bulu ajem). In addition, in
terms of function, although it is a type of
sickle, the lancor is not commonly used
as an agricultural tool as a sickle in gen-
eral, for example, not for cutting grass.

In contrast to the general sickle, based
on interviews with the two sickle crafts-
men, Sunardi (2021), from Sedur Village,
Pakong sub-district, Pamekasan regency,
and Fatechatul Hoeda (2021), from Pa-
mekasan city, it is known that lancor is
usually produced in small quantities or
made by special request and is not sold
widely in the Madura traditional market.
This is because the lancor is commonly
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Figure 3. The appearance of a common type of sickles
that are well from its crescent-like shape. The figure
at the top, originally called takabuwan, and at the
bottom, called bulu ajam, with blades that are slimmer
than takabuwan.

(Source: Fatechatul Hoeda and Sunardi, 2021).

ordered and used as a weapon or tradi-
tionally called sékep or kancana bhadhan.
That means, the lancor becomes an acces-
sory or a stash weapon for the Madurese
to protect and defend themself from bad
events, such as robbery, theft, etc. This
condition may be one of the causes, based
on research, the Madurese are not famil-
iar with lancor as a type of sickle or have
never seen the appearance of this sickle
directly. However, lancor, whether origi-
nal or imitation (not sharp) are works of
craft art or handicraft products that are
also occasionally ordered as souvenirs.

As previously mentioned, the lancor
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is believed to have a similar shape to
the heirloom named Kiai Jaka Piturun
belonging to Panembahan Ronggosu-
kowati, the first king of Pamekasan (Pa-
kem Maddhu, 2010). Although it is still
being debated, Kiai Jaka Piturun’s heir-
loom is strongly suspected of being a
kris, or a sharp weapon with the same
size as a kris. However, this heirloom is
believed to have a shape like the lancor
known to the Madurese today. It is said
that Panembahan Lemah Duwur (1531-
1592), king of West Madura (Arosbaya,
Bangkalan regency, East Java), a son-in-
law of Jaka Tingkir or Sultan Hadiwijaya
(first sultan of Pajang, Central Java) and
has a family relationship with Ronggosu-
kowati, initiated the production of a type
of sickle with a relatively new shape im-
itating the shape of the heirloom of Kiai
Jaka Piturun, which was later called “are’
lancor” (Sadik, 2013 and Pakem Maddhu,
2010). According to folklore, the creation
of this imitation occurred because Lemah
Duwur wanted the heirloom of Kiai Jaka
Piturun which was believed to have strong
supernatural powers, but he could not
have it. Moreover, when Lemah Duwur
asked to borrow the heirloom, Ronggosu-
kowati did not allow it. After Lemah Du-
wur’s death, the people made the lancor
as their traditional weapon. Later, lancor
became widely known throughout Madu-
ra. Howeer, the handle of the sickle made
and used by the Bangkalan people is lon-
ger like a spear, while outside Bangkalan,
the handle of the lancor is made shorter.

Figure 4. Lancor with long handle (in white circle) and
several other weapons known in Madura.
(Source: Naufan Noordyanto)
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Figure 5. Lancor with a short handle, produced by
Fatechatul Hoeda, is being held by a silat warrior.
(Source: Fatechatul Hoeda, 2021)

Based on a historical review, from the
literature written by a local cultural expert
in Pamekasan, Sadik (2013), an indica-
tion of the massive use of lancor in Pa-
mekasan was marked during the General
War against the Dutch colonialists on Au-
gust 16, 1947. In addition to sharp bamboo
weapons and other weapons, lancor was al-
legedly used as a weapon by the Madurese
people as well as fighters from militant or-
ganizations such as the Barisan Sabilillah,
Hezbollah, and the Indonesian Socialist
Youth (Pesindo) against the Dutch colo-
nial tanks that were bombing Pamekasan
at that time (Sadik, 2013, Abdurachman
et al., 1991 and the District Government).
Pamekasan and the Faculty of Cultural
Sciences, Gadjah Mada University, 2010).

In 2010, on the recommendation of a
senior Pamekasan cultural expert under
an well-known organization which pay
attention to Madurese culture, the Pakem
Maddhu Foundation and a request from
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the Pamekasan District Youth, Sports
and Culture Office, Lancor was proposed
as a regional cultural identity or symbol
of the Pamekasan regency (Pakem Mad-
hu, 2010). This is based on the descrip-
tions described above: 1) historical back-
ground, are’ Lancor is a representation of
the weapons used by the people in Gener-
al War against the Dutch colonialists on
16th August 1947 (General War 1947), in
Pamekasan; and 2) cultural background,
the lancor shape resembles the heirloom
of kiai Joko Piturun. This decision con-
siders that are’ lancor are: 1) something
that is well known and has become part
of history, as well as folklore, and leg-
ends of the Pamekasan people; and 2)
something that gives rise to regional/
local pride. This condition at the same
time legitimizes the positive existence
of traditional weapon are’ lancor, as the
noble cultural heritage from Pamekasan.
This also denies that sickles, in general,
do not have to be identified with cruelty,
violence, and even tools to act criminally.
It is the same with the use of the cleav-
er weapon which is the pride of the Sun-
danese people, the kris for the Javanese
people, the rencong for the Acehnese, or
the machete for the Betawi people. In this
case, lancor is considered a symbol of au-
thority, vigilance, chivalry, and heirlooms
in the hearts of the Pamekasan people.

Lancor as Pamekasan City
Landmark

The legitimacy of the importance of
lancor as a regional identity can be prov-
en, for example, by the establishment of a
city landmark in 1990, called Are’ Lancor
monument. As a landmark, the Are’ Lan-
cor monument is an object or feature of
the city landscape that is widely known
by the Madurese community. This mon-
ument became a unique sign of the city of
Pamekasan because of its position in the
center of the park or city square of Pame-
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kasan.

Visually, the Are’ Lancor monument
is in the form of a simple stylized (basic
shape) of five lancor blades arranged up-
right with various heights (the highest
blade height is about 25 meters). The five
blades of the Lancor monument represent
the five basic principles of the Indone-
sian state called Pancasila, as the nation’s
philosophy that is practiced by every citi-
zen. Each blade of the current monument
looked like a blazing fire. It is assumed
as a representation of the fighting spir-
it of the Madurese people who were fiery
in the 1947 General War. Therefore, the
Are’ Lancor monument was built to com-
memorate the heroism and struggle of the
Madurese people in defending the sover-
eignty and independence of the Republic
of Indonesia.

The area of the Are’ Lancor monument
was formerly the burial area of the fight-
ers who died in Sgemeral War 1947. Later,
the cemetery was relocated to the Heroes’
Cemetery (TMP) in the south of Pame-
kasan city, precisely on Jalan Panglegur.
To the west of the Are’ Lancor monument,
there is the Great Mosque of Asy-Syuha-
da’ which has been renovated in stages
from the king’s mosque (originally called
maseghit rato) which was built since the
reign of Ronggosukowati. The giving of the
name “ash-syuhada’ to this great mosque,
which means people who died as martyrs
(because of war), is a form of respecting
and honoring the Madurese people who
fought in the 1947 General War in front of
the mosque and Are’ Lancor monument.

In fact, the Are’ Lancor Monument
became the second landmark to com-
memorate the struggle and replaced the
existence of the first monument which
was built during the reign of the first Mad-
urese resident, R. Soenarto Hadiwijoyo
(1950) (Moestadji et al, 2005). Now, the
position of the Are’ Lancor monument, is
considered more appropriate in the mid-
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dle of Pamekasan city than the first mon-
ument, with an intersection of six roads.
Traffic on the road around the Are’ Lancor
monument square is a one-way detour
(clockwise, the Are’ Lancor monument
is on the right of road users). Road us-
ers who pass this road seem to do tawaf
at the Are’ Lancor monument. This road,
by the Madurese, is called jhalan sé jhi-
mat (sacred highway). This road was pre-
viously designed with a purpose towards
the mihrab of the great mosque with the
intention that the users of this road are
people who walk towards God and will go
to the prostration site (mosque) which is
now to the west of the Are’ Lancor mon-
ument (Sadik, 2013). According to the
oral story of the Pamekasan people, the
road was originally in the form of writing
the name of God “Allah” in Hijriyah/Ar-
abic letters. In addition, there is a belief
passed down from generation to genera-
tion in the Pamekasan community, that
this road is considered to have a “mag-
ical” meaning. It is said that if a person
walks around the Are’ Lancor monument
square, then walks out (to the south, out-
side Pamekasan) and does not return, it
is believed to be a way to achieve success.
Although the explanation was based on
oral stories, based on these information,
the environment where the Are’ Lancor
monument was founded also has an im-
portant value in the life of the Pamekasan
people. These local and native narratives
build a unique image (distinctive image)
and are different from other places or cit-
ies associated with the Are’ Lancor monu-
ment as a landscape feature, especially as
a landmark.

Currently, the environment of the
Are’ Lancor monument plays the role of a
placemaking. This is because the concept
of placemaking is to create a unique and
different image of a place (Calori and Van-
den-Eynden. 2015: 9). Placemaking also
creates and strengthens the relationship
between humans and places, humans and
their communities in their activities (Ma-

54 @ \ol. XV, No. 1 Juni 2022

Designing A Typeface by Adapting Are’
Lancor: Madura Cultural Identity in
Latin Letters

zumdar, 2008). In this case, the Are’ Lan-
cor monument becomes the center of the
cultural arena, especially a place for com-
munity activities, both interacting with
each other or holding a certain event. The
Are’ Lancor Monument is also a tourist
destination. Local and foreign tourists of-
ten visit the monument and upload photos
or videos of their activities around the Are’
Lancor monument on their social media.
This condition also helped in introducing
the Are’ Lancor monument as a city land-
mark to the wider community.

Figure 6. Are’ Lancor Monument which is built in
downtown Pamekasan.
(Source: Naufan Noordyanto, 2021)

As explained above, the existence of
the Are’ Lancor monument as a landmark
that is widely known by the public has
an impact on the trend of creating visu-
al identity (visual branding). Are’ Lancor
monuments are often adapted as design
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objects in visual identity, whether events,
programs, organizations, institutions,
schools, and also batik motifs (see Figure
11), which are identified from Pamekasan.

VS

Pimekasan

The it o' Nilaaders

Figure 7. The official logo of Pamekasan tourism with
the main picturemark of the Are’ Lancor monument,
designed by Hamzah Fansuri Basar through a contest,
2017.

(Source: Facebook Awesome Pamekasan)

L
PAMEMASAN 2031

Figure 8. The official logo of 2021 Beautiful Quran
Reading Competition (XXIX Musabaqah Tilawatil
Quran - East Java Province level in 2021 held in Pa-
mekasan, were won from the competition.
(Source: Musabaqah Center , 2021 and Kabar Madu-
ra, 2020)

Figure 9. From left to right: the logo of Forkamp ITS,
FPMP-UTM, SDN Tanjung 5, Pademawu.
(Source: Instagram Forkamp, FPMP UTM, and SDN
Tanjung 5 blog)
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Figure 10. The official mascot of 2018 Regional Head
Election managed by the Indonesia’s Election Com-
mission of Pamekasan adapted Lancor as the main
figure (designed and won through a competition by

Noordyanto in 2017).

Figure 11. Pamekasan batik with lancor motifs com-
monly found in the batik market in Pamekasan.
(Source: Naufan Noordyanto, 2021)

Methodology

In this study, the author adapts the
design thinking process to achieve the
design objectives. The stages of design
thinking were adapted from the concept
of Brown (2009) and Ambrose and Harris
(2010) to design typefaces, namely: (1) the
empathy stage (based on Brown (2009))
or research (based on Ambrose and Harris
(2010)) was carried out using the data col-
lection method. data through observation,
survey, and interview techniques, as well
as collecting supporting theories; (2) de-
fine stage (with qualitative analysis meth-
od); (3) ideation stage; (4) prototyping
stage; and the test phase (based on Brown
(2009)) or implementation (based on Am-
brose and Harris (2010)).

Empathy Stage

Designing A Typeface by Adapting Are’
Lancor: Madura Cultural Identity in
Latin Letters

1. Data collection

The author starts the empathy stage
by collecting data. The author makes ob-
servations in the Are’ Lancor monument,
Pamekasan, to take pictures of the phys-
ical monument and observe the environ-
ment which then becomes visual data.
During the observation, we also conduct-
ed a survey through brief interviews with
25 visitors who were in the area of the
Are’ Lancor monument to investigate: 1)
did they know the object of inspiration
from the Are’ Lancor monument?; 2) do
they know that the lancor is a type of sick-
le?; and 3) have they ever seen a sickle
lancor directly? In addition, a survey with
the same objective was conducted online,
through the chat feature of social media
launchers, such as WhatsApp, Instagram,
and Facebook, on another 125 Madurese.

The next survey, we conducted to de-
termine the level of awareness (aware-
ness) of 390 people from outside Madu-
ra towards lancor, through online (social
media) or meeting in person. The next
observation was carried out at the Trade
Business (UD) Warung Seni Roja’ Dhulit,
in the Parteker sub-district, Pamekasan,
which was managed by Fatechatul Hoeda
(2021) to gather information about Are’
Lancor. We also made observations at a
well-known blacksmith and sickle-mak-
ing place in Sedur Village, Pakong Dis-
trict, Pamekasan, specifically contacting
Sunardi (a blacksmith) to seek informa-
tion about the production, distribution,
and consumption activities of lancor.
In general, observations and interviews
with these two craftsmen were carried
out to confirm the existence of the lan-
cor sickle as the identity of Pamekasan
and Madura as well as to obtain photos of
the sickle (lancor) produced. Specifically
for the interview with Hoeda (2021), the
author also tends to explore more about
the history, function, and initiator of the
Are’ Lancor monument. We conducted
interviews in an unstructured (informal)

Designing A Typeface by Adapting Are’
Lancor: Madura Cultural Identity in
Latin Letters

manner with several questions prepared
in advance.

2. Existing study

The author conducted a literature
study on previous studies that reviewed
typefaces that adapted cultural objects as
well as visual studies on these typographic
works to find out the developing phenom-
ena, methods, and paradigms of their cre-
ation. The author also conducted a litera-
ture study to gather sources of supporting
theories about typography and creative
creation methods, as well as about the
monuments discussed in the previous sec-
tion.

Define stage

The author formulates the design prob-
lem (which is described in the introduc-
tion section), analyzes it (qualitatively),
and determines the design objectives, and
determines the segmentation of the target
audience based on the empathy stage.

Ideation (design concept develop-
ment)

The author compiles the design con-
cept based on the problems and design
objectives as well as segmentation of the
target audience. In this process, the re-
searcher also determines the name of this
typeface.

Prototyping stage

At this stage, we visualize the design
concept: (a) experimenting with shapes,
sketches, and developing typefaces ac-
cording to the research objectives; (b)
repeatedly evaluated the typeface design,
independently and with validation as-
sistance from Pamekasan visual artists,
namely Fatechatul Hoeda (2021), Sigit
Purnomo (2021), Dimas Andika Putra
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(2021) from the aspect of the current lev-
el of representation (characteristics) and
based on typographical rules; (c) digitiz-
ing using a tracing technique following a
sketch on vector graphics processing soft-
ware, then the letters that have been in
vector format are transferred to the font
processing software; (d) font processing
software, adjusting and correcting kern-
ing problems, namely setting (problems)
the distance between letters and over-
lapping problems between physical let-
ters, starting from A-A, A-B, B-A, B-B,
to Z-Z; (e) conducting a waterfall test to
determine the level of legibility of letters
in various size levels (see Figure 19); (f)
production/packaging of the final design
in the form of font packages; (g) perform
installation, type and print tests on paper,
to determine the effect of printing and
evaluate optical errors in the anatomy of
the letters, to adjust them, considering
that this process is relatively long because
it requires accuracy, and requires a print
test with several corrections. In this step,
we put the name of the typeface (which is
already prefixed) and put the identity of
our font designer and campus in the in-
formation properties of the font file.

Implementation stage

This research focuses on designing
design works, in the form of typefaces (a
set of digital letters/fonts) which are then
available to be shared and used. So, this
stage is just a type-test, install, and share,
so that it is finally ready to be available for
sharing.

Result and Discussion
Design Concept

Typeface, traditionally, is a visual de-
sign from the surface of printed letters
(metal type) (Harkins, 2010: 173). The vi-
sual characteristics of a set of characters,
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in the form of letters, numbers, punctua-
tion marks, diacritical marks, and math-
ematical symbols, are what distinguishes
and characterizes the unique character-
istics of one typeface to another (Sama-
ra, 2006: 19). One typeface can consist of
more than one font, while the term font
itself is used to refer to a set of digital let-
ters (one style, for example regular or italic
only) in a typeface.

This design focuses on designing type-
faces by giving cultural identity, especially
non-letter, namely lancor, based on typo-
graphical rules. In other words, this design
is an exploration of the anatomy of letters
(Latin letters) to produce letters with Lan-
cor characteristics. Due to the content of
the design object from that culture, the
typeface produced tends to be a display
type, with the following characteristics: 1)
the visual characteristics of the letters pri-
oritize the beauty of shape and style as a
result of the visual synthesis of the high-
lighted culture; 2) tend to be easier to read
above 12 pt (the legibility level or the lev-
el of readability that does not have to be
high) (Strizver, 2013); 3) fits into atten-
tion-grabbing elements (visual attention,
visual punch), such as headlines. Based on
that, on this occasion, the author focuses
on designing only uppercase (capital/up-
percase) letters in the format of a set of
digital letters (computers) or fonts that
can be installed (ready to install). Thus,
not only as a symbol of verbal communi-
cation devices, each designed letter also
becomes a visual language by displaying
and introducing the adapted cultural code
(lancor).

1. Typeface name

This typeface design was conducted to
introduce the cultural identity (lancor) of
the Pamekasan regency, Madura Island,
East Java province, Indonesia, widely to
the people of Indonesia and foreigners.
Therefore, verbally and literally, the type-
face has been given the name “ITS-Lancor
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Pamekasan”. The details of the names
are sequentially: Institut Teknologi Sep-
uluh Nopember or better known as ITS
(as a type foundry), Lancor (the cultural
artefact, design object) and Pamekasan
(the regency where lancor is the regional
identity). This naming system adapts the
common name structure of the typeface
on the market: the foundry type name fol-
lowed by the typeface name, based on the
typeface produced by well-known type
foundries (font manufacturers), such as
“Adobe Garamond” and “Microsoft Sans
Serif”.

2. Audience segmentation

1) Demographics: male and female; all
age; not limited to occupational educa-
tional background;

2) Geographic: people on the island of
Madura or descendants of Madura who
exist anywhere, as well as among design-
ers who need typefaces characterized by
cultural identity;

3) Psychographic: people who are in-
terested (or need) to use digital letters
(fonts), especially letters that adapt cul-
tural identity as design objects; interested
in local culture;

4) Behavior: the general public who
need a typeface characterized by cultur-
al identity, especially Madurese (Pame-
kasan) culture.

3.Visual concept and visualiza-
tion

Based on observations, interviews,
and literature study, we designed the fol-
lowing visual concepts:

1) Typeface is designed by synthesizing
the anatomy of lancor shapes on the anat-
omy of Latin letters (see Figure 13). The
shape of the are’ lancor which was adapt-
ed as a design object was taken from the
shape of the Are’ Lancor monument and
the actual lancor sickle (see Figure 12).
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The synthesis concept is specifically: the
end of the stem of the letters is sharp and
curved (1), the stem of the letters tends to
be curved (2), the stem of the letters, the
width is getting narrower, some lines are
made firm (3), and sharp, dynamic bends,
the letters tend to be high and narrow or
not too wide. This condition creates letter
characters with relatively strong contrast
stem (thick and thin stem). The vertical
stems of the letters are made perpendic-
ular, while the curved stems are dynami-
cally curved.

Figure 12. Anatomical study of the are’ lancor shape
by mapping the available parts for synthesizing in
Latin letters.

(Source: Naufan Noordyanto, 2022)

GIRG

Figure 13. Representation of the results of the synthe-
sis of Lancor shapes in the letter.
(Source: Naufan Noordyanto, 2022)

2) The width of the designed letters
tends to be slim/narrow and tall accord-
ing to both sizes of the design object: the
lancor blade which tends to be relatively
long or the Are’ Lancor monument which
tends to be relatively high.

3) Even if only designing uppercase
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letters, the scale of the letter height in the
anatomical line must be determined. This
helps as a standardization reference if we
will design lowercase letters in future de-
sign and research.

In the anatomical line of letters (see
Figure 14), we set the x-height height to
be 45% of the letter height (ascent line
to descent line) and 62.5% of the capital
letter hseight (cap height: baseline to ca-
pline), while the ascender and descend-
er are 27.5% of letter height. There is no
standard rule for determining the height
of lowercase letters / x-height, but that
height will determine the appearance and
size of lowercase letters to uppercase let-
ters (Samara, 2006)

4) From a careful observation test
on letter stems, in terms of matrix mea-
surements, even though they have the
same thickness of stems, it has an optical
problem on the thickness of letter stems:
curved stems look thinner than straight
stems. We adjust for this optical problem
by setting straight stems on letters to be
narrower than curved stems, so that, op-
tically, these two types of stems look the
same thickness.

Figure 14. Design of letters in anatomical
lines.
(Source: Naufan Noordyanto, 2022)

5) Lancor blades that transform into
straight stems on letters all open towards
the left. Because it is known that there is
a kerning problem (too tenuous, cannot
be tightly packed) and even overlaps be-
tween straight stems between one letter
and another if the direction is different
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and the distance is tightly arranged (see

Figure 15).

Figure 15. Simulation of a two-letter paired test to find
out possible kerning problems, especially if the Lancor
directions synthesized on the straight letters stem are
different and the distances are tightly arranged.
(Source: Naufan Noordyanto, 2022)

6) The meeting of two letter stems that
resemble the tip of a lancor blade, tends
to be separated (not fused), as on the up-
per side (capline) of the letters A, R, and O
(see figure 16), to strengthen the impres-
sion of the lancor blade.

Figure 16. letters with separate stylized stems.
(Source: Naufan Noordyanto, 2022)

7) Exploration of letterforms was con-
ducted experimentally, through sketches
of developing uppercase typefaces (the
original process did not order A to B to
C, etc.) to find the best possible typeface
shapes (see Figure 17).

8) The basic letters (alphabet A-Z) do
not take or adapt from pre-existing letters,
but experimentally, we imagine directly
the results of the synthesis of Latin letters
and lancor forms.
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AARARB| (WLRK|RSTLY
BBSBC|LLM||(WIRK
DEFGJ|INOPQQ

Figure 17. Typeface specimen sketch.
(Source: Naufan Noordyanto, 2022)

9) We pay attention to typographical
rules in exploring and designing letters,
namely legibility (level of ease in recog-
nizing and distinguishing one letter from
another) and readability (level of ease of
reading letters when arranged in words or
sentences) (Harkins, 2010), unity (uni-
formity in visual characteristics of letters)
(Samara, 2006), and the ease of recogniz-
ing adapted cultural characters (lancor),
type-personality (Strizver, 2013), as well
as potential problems with kerning or dis-
tance due to the shape (anatomy) of the
designed letters. These indicators are also
instruments of validation for local artists
as representations of the arts community
and the general public (type user) in Pa-
mekasan.

In general, from the validation point
of view, the cultural content (lancor) in
the typeface sketch is considered to be
representative of the Lancor appearance
characteristics, and each letter is legible
and readable. In addition, as a set of al-
phabets, the visual character of each let-
ter has a fairly unique visual uniformity
(the unity is strong/good).

In addition, the Pamekasan artists
gave directions and suggestions to the
writers to design letters that each have
more ownership and express the Lancor
“code” as a whole. However, we don’t
agree with this considering that the type-
face created will be stiff, innocent, and
seem forced. This is because not all let-
ters have straight stems that represent
the anatomy of the lancor shape or make
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it easier to synthesize the lancor on that
stem.

In in this research perspective, the
process of making such typefaces is a com-
promise effort to combine or synthesize
elements of Latin letters with elements of
cultural identity (not local letters) that are
affixed. So that the shape of the letters that
are designed does not necessarily have to
fully follow the original lancor form, and
only take the important and representa-
tive lancor parts (see Figures 12 and 13).

ABCDEFGN
KLINMHNOPQR
SGUVWHYR

ABCDEFGN
KLIMHOPQR

SGUVWHIR

Figure 18. The letter specimen of ITS-Lancor Pame-
kasan
(Source: Naufan Noordyanto, 2022)

o T L
L s Bt S S s P e

T qun & WP O e (une e cale og

- TE. QUIE BROUM FOX JOTPS. GVER THE LIZH DOG
GhE QUICK BROWH FOX JLUIMPS OWER THE

- THE QIR BROWY FOX JUIMPS
- BHE QUICK BROWY 708 J

GhE QUICK BROWD FO

Figure 19. The letter specimen of ITS-Lancor Pame-
kasan
(Source: Naufan Noordyanto , 2022)
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4. Type personality

Each typeface has a personality that
creates (mental) impressions related
to emotions or moods (Strizver, 2013).
Therefore, based on a study of the shape
of the object of adaptation (lancor and
its social environment), the “ITS-Lancor
Pamekasan” typeface was designed with
type personality which is bold, sharp,
masculine, and local style (see Figure 20).

LANCOR

mmzmsm
INODURA/ oo

Figure 20 The letter specimen of ITS-Lancor Pame-
kasan
Source: Naufan Noordyanto (2022)

Conclusion

Based on the research process and
the design conducted, we have produced
an output in the form of a display type-
face in capital letters (uppercase) which
is named “ITS-Lancor Pamekasan”. This
typeface is produced through the syn-
thesis of the anatomy of the are’ lancor
form, as an object design, in the anatomy
of Latin letters. The visual characteristics
of this typeface can be a medium of rec-
ognition (cultural promotion), especially
as an index that can help the audience
to search or trace Pamekasan (Madura)
cultural identity, namely lancor. In addi-
tion, this typeface is available in the form
of digital letters (fonts) that can be in-
stalled and shared. This research can be
developed in future research, especially
designing lowercase letters and punctua-
tion marks, as well as promotional media
to support the spread of typefaces to the
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wider community.
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Abstrak: Perkembangan teknologi yang pesat tidak dapat diikuti dengan baik oleh
semua golongan usia di masyarakat, salah satunya adalah golongan lansia. Padahal
perkembangan teknologi memiliki manfaat yang besar untuk menunjang kualitas hid-
up golongan lansia, salah satunya adalah aplikasi e-commerce. Sangat disayangkan
dalam penggunaannya banyak dari golongan lansia yang merasa kurang kompeten
untuk berurusan dengan teknologi, terutama dalam kaitan dengan tampilan antarmu-
ka pada aplikasi e-commerce. Berupaya untuk mendalami pengalaman dari pengguna
golongan usia lansia dalam perihal tampilan antarmuka pada aplikasi e-commerce.
Serangkaian hasil analisis ditmplementasikan ke dalam rancangan rujukan desain in-
terface disesuaikan dengan pengalaman dari pengguna golongan lansia yang belum
diungkapkan secara spesifik pada penelitian lain. Temuan yang diungkapkan dalam
analisis penelitian diharapkan dapat meningkatkan efektivitas kemudahan penggu-
naan aplikasi e-commerce yang ditujukan untuk pengguna golongan lansia.

Kata Kunci: tampilan antarmuka; lansia; e-commerce; rujukan desain

Abstract: The pace of technology development could not be followed properly by all
age groups in society, one in particular, the older adult group. As a matter of fact, the
existence of technological developments has the potential to improve the quality of life
of older adults, one of which is the convenience of e-commerce. Unfortunately, in the
use of technology, many older adults do not feel competent to deal with technology. In
this paper, data are analyzed and collected using qualitative methods to explore the
experiences of old age users regarding the interface of e-commerce applications. The
results were implemented into the reference of the interface design element that was
tailored to the experience of older users, which has not been specifically discussed by
other research projects. The findings expected to increase the effectiveness of e-com-
merce application design aimed at older users.

Keywords: interface; older adults; e-commerce; design references
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Pendahuluan

Dewasa ini teknologi merupakan un-
sur yang telah menjadi gaya hidup dikare-
nakan eksistensinya banyak berpen-
garuh pada banyak sektor di masyarakat.
Perkembangan teknologi yang pesat ban-
yak memberikan kemudahan bagi mas-
yarakat. Aplikasi e-commerce merupa-
kan salah satu terobosan yang dihasilkan
di dunia era digital yang dapat diakses
melalui perangkat mobile atau melalui la-
man tertentu. Penggunaan aplikasi e-com-
merce adalah salah satu contoh bagaima-
na masyarakat dengan mudah melakukan
aktivitas belanja online. Kemudahan itu-
lah yang membuat aplikasi e-commerce
banyak digunakan di masyarakat.

Kasus kecepatan perkembangan te-
knologi yang pesat ternyata tidak dapat
diikuti dengan baik oleh semua golongan
usia, salah satunya adalah golongan lansia.
Pasar terbesar e-commerce adalah golon-
gan milenial dan generasi z, sedangkan
bagi pengguna golongan lansia, terkenda-
la dengan kesenjangan era dalam teknolo-
gi. Selain itu terdapat faktor penurunan
fisik berupa masalah kognitif dan kinerja
gerak tangan (Sorond et al, 2015). Sema-
kin menua seseorang maka akan menjadi
dependen dan akan banyak aktivitas yang
terhambat, salah satunya adalah aktivitas
berbelanja yang erat kaitannya dengan
kepentingan untuk memenuhi kebutuhan
(Potter et al., 2016) dan (Gorkovenko et
al., 2017).

Sejatinya perkembangan teknologi
dapat berguna untuk menunjang kualitas
hidup golongan lansia, seperti kemuda-
han dalam belanja online dan membayar
tagihan. Namun dalam penggunaannya
banyak dari golongan lansia yang merasa
kurang kompeten untuk berurusan den-
gan teknologi (Romero et all, 2010).

Golongan lansia mengalami kesuli-
tan dalam menggunakan aplikasi e-com-
merce, diduga akibat tampilan antarmu-
ka yang kurang sesuai dengan tingkat
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usia mereka. Belum adanya pembahasan
secara spesifik mengenai penggunaan
e-commerce bagi lansia juga menjadi
landasan penting mengapa penelitian ini
dilakukan. Berdasarkan pengguna e-com-
merce dari golongan lansia di kota Band-

ung, beberapa masalah yang mengemuka
adalah:

1. Apakah golongan lansia mera-
sakan kendala atau kesulitan dalam
menggunakan aplikasi e-commerce?

2. Bagaimana desain antarmuka
aplikasi e-commerce yang sesuai untuk
golongan lansia?

Pada penelitian ini disertakan tiga
jurnal penelitian sebelumnya yang ber-
hubungan dengan konsep user interface
bagi lansia sebagai cara analisis dan lan-
dasan pembeda dengan penelitian yang
sedang dilakukan. Pertama, penelitian
terdahulu oleh (Muqqgodas et al,. 2020)
dengan judul penelitian Usability User In-
terface Desain pada Aplikasi Ecommerce
(Studi Komparasi Terhadap Pengalaman
Pengguna Shopee, Lazada, dan Toko-
pedia) yang mana telah membuat studi
komparasi System Usability Scale (SUS)
pada user interface 3 aplikasi e-com-
merce yakni Shopee, Tokopedia, dan
Lazada. Selanjutnya hasil dari penelitian
tersebut adalah usability dari ketiga ap-
likasi e-commerce tersebut masuk dalam
range OK dan GOOD, dengan nilai Shop-
ee paling tinggi dibandingkan Lazada
dan Tokopedia. Menjadi pembeda adalah
penelitian ini mengkaji lebih dalam ter-
hadap pengguna yang lebih spesifik yak-
ni pengguna usia lansia yang cenderung
merasa kesulitan dalam penggunaannya.

Kedua, adalah penelitian Designing
User Interfaces for the Elderly: A System-
atic Literature Review oleh (Dodd et al.,
2017) merupakan studi literatur dari para
ahli yang mengkaji user interface bagi
lansia dengan memaparkan Kklasifikasi
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area solusi berdasarkan masalah yang di-
fokuskan pada setiap literatur. Penelitian
ini dijadikan patokan dan landasan bagi
peneliti dalam meneliti lebih dalam men-
genai kesulitan golongan lansia dalam
berinteraksi dengan user interface den-
gan implementasi studi kasus yang lebih
spesifik yakni e-commerce. Berikutnya
yang ketiga, adalah penelitian Design and
Assessment of User Interface Optimized
for Elderly People. A Case Study of Act-
Go-Gate Platform oleh (Rot et al., 2017)
memberikan kajian rujukan dengan web-
based system pada studi kasus platform
aplikasi yang bertujuan untuk member-
ikan support pada lansia. Penelitian ini
dijadikan sebagai pembanding dan lan-
dasan dalam memaparkan user interface
aplikasi mobile untuk lansia yang tidak
terpaut pada segmen aplikasi yang dikhu-
suskan bagi lansia, namun melakukan
pengaplikasian terhadap aplikasi yang
memberikan banyak kemudahan bagi se-
bagian besar masyarakat.

Metode Penelitian

Melalui metode kualitatif deskriptif,
bertujuan untuk mengeksplorasi secara
mendalam mengenai fenomena kesen-
jangan golongan lansia dengan teknologi.
Bagaimana proses penggunaan dan akti-
vitas dari sudut pandang pengguna golon-
gan lansia dengan aplikasi e-commerce
(Moleong, 2002, p. 3). Pendalaman meng-
gunakan pendekatan studi kasus menga-
cu pada pengetahuan secara mendalam
secara spesifik proses berjalannya peng-
gunaan e-commerce bagi lansia dalam
memudahkan penafsiran keputusan (Cre-
swell, 2003, p. 15) (Salim, 2001, p. 117).
Pengumpulan data dilakukan melalui:

1. Wawancara untuk membahas
penggunaan aplikasi e-commerce meng-
gunakan teknik bebas terpimpin untuk
mengembangkan hasil sesuai dengan
situasi dan kondisi yang didapatkan. Pe-
doman alur wawancara yang digunakan
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berkaitan dengan: keadaan sebelum era
digital (sebelum online); pengetahuan
mengenai aplikasi e-commerce; keter-
tarikan terhadap aplikasi e-commerce
serta pengalaman penggunaan aplikasi
e-commerce.

2. Focus Group Discussion / mini fo-
cus group (Kamberelis & Dimitriadis,
2005) dalam mendiskusikan elemen in-
terface di mana diskusi dari unsur elemen
desain dibagi menjadi lima bagian pent-
ing dalam ranah visual yakni:

Tabel 1. Materi Mini Focus Group Discussion
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

No| Pembahazan, Penjelasan, dan
Tujuan

1 | Layouf dan Navigasi
Penjelasan: Layout dan navigasi
dilakukan meliputi diskusi
pendapat dari partisipan vang
mermpakan pengzuna golongan
lansia.

Tujuan: Mengetahni adanva
pembabakan dan eliminasi fitur
vang dizetarakan dengan kebutnhan
pengguna lansia.

2 | Warna

Penjelasan: Dibagi menjadi 2 sesi
pembahazan vakni komparasi
penggunaan warna pada 5 aplikasi
e-commerce dan pengukuran
tingkat kejelasan warna bagi lansia.
Tujuan: Mengstahui persepsi
mMENgenai pENEFUNAan Warna vang
telah dignnakan pada aplikasi vang
beredar dan mengetahui batas
minimal tingkat kontras untuk
pengguna golongan lansia.

3 | Typography

Penjelasan: Pembahaszan dibagi
menjadi 5 sesi vakni preferensi teks,
size comparizon in pixel, komparasi
aplikasi e-commerce.

Tujuan: Mengetahuni preferensi teks
dari pengguna golongan lansia serta
mengukur tingkat keterbacaan
minimal bagi pengguna golongan
lansia.
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4 | Iconography

Penjelasan: Pembahaszan dibagi
menjadi 3 sesi vakni pengenalan
model penyvederhanaan ikon,
komparasi ikon aplikasi e-
commerce, dan pengukuran key-
element icon.

Tujuan: Mengukur tingkat kejelasan
ikon dan key-element yvang harus
diperhatikan menurut pengalaman
pengguna golongan lansia.

5 | Shape (Button)

Penjelasan: Mengenai shaps
(button) melalui diskusi preferensi
dari bentuk bentuk buffon.
Tujuan: Mengetahui kejelasan dan
“clickability” dari pengguna
golonzan lansia.

3. Usability testing narasumber dilaku-
kan dengan “small test group” (mini focus
group). Dilaksanakannya usability testing
kepada 5 orang partisipan saja. Nielsen
dan rekannya pada “Usability engineer-
ing. Academic press Boston” menyatakan
bahwa uji kegunaan memiliki hasil ter-
baik bila asal dari test di mana tidak leb-
ih dari 5 pengguna (Nielsen, 1993). Hal
ini dikarenakan diyakinkan dapat men-
gidentifikasi persentase yang tinggi dalam
menganalisis critical error. Menggunakan
prototype serupa dengan aplikasi yang tel-
ah beredar untuk mengetahui durasi ser-
ta mistaps yang dilakukan oleh penggu-
na lansia. Sesi usability bertujuan untuk
mengetahui bagaimana partisipan yang
merupakan pengguna golongan lansia
berinteraksi dengan e-marketplace yang
telah ada, dan kemampuan dalam men-
goperasikan aplikasi e- commerce dengan
mengetahui durasi serta mistaps (kesala-
han saat menggunakan prototype) yang
dilakukan oleh pengguna lansia. Usabili-
ty testing dilaksanakan dengan menggu-
nakan instrumen prototype dari aplikasi
e-commerce yakni: Shopee, Lazada, dan
Tokopedia. Partisipan diminta untuk
mensimulasikan proses pembelian suatu
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barang, dari mulai mencari hingga mem-
bayar produk tersebut.

EETrr
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Gambar 1. Alur Proses Usability Testing
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

4. Analisis dokumen dan jurnal pe-
nelitian yang memiliki korelasi dengan
topik penelitian.

Dalam pengumpulan data yang mem-
butuhkan narasumber, narasumber dipi-
lih dengan menggunakan parameter yang
dibagi menjadi 2 sebagai berikut:

1). Pernah menggunakan aplikasi
e-commerce: usia 45-65 tahun, lahir di
antara tahun 1956-1976, domisili Kota
Bandung, menggunakan smartphone la-
yar besar (minimal 5 inc) dan mengetahui
aplikasi e-commerce.

2). Belum pernah menggunakan ap-
likasi e-commerce: usia 45-65 tahun, lahir
di antara tahun 1956-1976, domisili Kota
Bandung, menggunakan smartphone la-
yar besar (minimal 5 inc) dan mengetahui
aplikasi e-commerce. Semua narasumber
diberi pendekatan pendekatan yang sama
yakni setiap individu diberi contoh ter-
lebih dahulu dalam menggunakan ketiga
aplikasi e-commerce sebanyak dua kali.
Proses dari metode yang dilakukan dapat
dilihat pada Gambar 2 sebagai berikut:
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Gambar 2. Bagan Alur Metode Penelitian
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Hasil

Ketertarikan terhadap aplikasi e-com-
merce di kalangan lansia ternyata tinggi.
Dalam penggunaannya setelah diberi con-
toh sebanyak dua kali, pengguna lansia
seringkali mendapati kondisi lupa serta
adanya perasaan sulit dalam menafsirkan
teknologi dengan navigasi yang dianggap
kurang sederhana.

Wawancara

Pada sesi wawancara dan mini focus
group, partisipan yang termasuk penggu-
na golongan lansia, yaitu:

1. Keadaan sebelum online.
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Partisipan golongan lansia mera-
sakan perubahan dari era manual ke
era digital. Partisipan merasa bahwa
kemajuan teknologi sangat membantu
kegiatan manusia seperti menjadi lebih
praktis dan mudah. Namun partisipan
menyadari keseimbangan negatif dan
positif yang ditimbulkan oleh teknologi.
Salah satu yang disebutkan adalah sifat
manusia yang semakin individual. Hasil
ini memberikan gambaran bahwa golon-
gan lansia memiliki kesenjangan budaya
terhadap era digital, dikarenakan ada
kebiasaan-kebiasaan yang dulu sulit un-
tuk hilang dikarenakan adanya transisi
zaman.

2. Pengetahuan aplikasi e-commerce.

Rata-rata  partisipan = mengetahui
aplikasi e-commerce melalui iklan dan
melalui orang terdekat seperti anak mer-
eka. Partisipan dengan kisaran usia 45
tahun ke atas memiliki pemahaman yang
cukup baik mengenai konsep dasar ap-
likasi e-commerce. Partisipan dengan kis-
aran usia 50 tahun hanya sekedar menge-
tahui adanya aplikasi e-commerce.

3. Ketertarikan terhadap aplikasi e-
commerce.

Partisipan memiliki ketertarikan ting-
gi dan ingin menguasai aplikasi service
online, salah satunya e-commerce da-
lam memenuhi kebutuhan (Thielke et al.,
2011). Alasan yang diberikan oleh parti-
sipan rata-rata dikarenakan memudah-
kan dalam mencari dan membeli barang.
Salah satu partisipan (50+) mengaitkan
alasan ketertarikan dalam menggu-
nakan aplikasi e-commerce dikarenakan
keadaan fisik yang cepat lelah, sehingga
proses jual beli online dibutuhkan. Selain
itu semua partisipan banyak menying-
gung mengenai penghematan waktu dan
biaya yang lebih efisien dalam menggu-
nakan sistem online.

4. Pengalaman penggunaan aplikasi
e-commerce.
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Partisipan dengan kisaran usia 45+
rata-rata dapat menjalankan satu aplika-
si e-commerce. Sedangkan Partisipan
dengan kisaran usia 50+ merasa sangat
kesulitan dalam penggunaan aplikasi
e-commerce dikarenakan tampilan yang
membingungkan dan terlalu dinamis,
serta adanya rasa “takut salah” sehing-
ga meskipun memiliki ketertarikan dan
mengetahui, namun tidak menggunakan
sama sekali dan lebih memilih meminta
orang lain dalam penggunaannya.

Usability Testing

1. Shopee

Tabel 2. Hasil Usability Testing Shopee
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Avg duration 50 I Mistaps

Partisipan Durasi Mistaps
P1 2:07 55%
P2 1:14 64%
P3 1:00 68%
P4 2:07 73%
Ps 1:01 79%

Data dari usability testing pada pro-
totype aplikasi e-commerce Shopee, par-
tisipan memberikan gambaran bahwa
rata-rata waktu yang digunakan dalam
mengoperasikan pembelian suatu produk
pada aplikasi e-commerce adalah 1 menit
50 detik dengan kalkulasi mistaps 66%.

2. Lazada

Tabel 3. Hasil Usability Testing Lazada
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

#org duration 135 | Mistaps

Partisipan | Durasi Mistaps
P1 1:20 57%
P2 0:47 43%
P3 1:28 95%
P4 2:34 76%
P5 1:46 63%

Kajian Rujukan Tampilan Antarmuka
Aplikasi E-Commerse Untuk Lansia

Data yang diperoleh dari usability test-
ing pada prototype aplikasi e-commerce
Lazada yang dilakukan oleh partisipan,
dapat memberikan gambaran bahwa ra-
ta-rata waktu yang digunakan partisipan
dalam mengoperasikan pembelian suatu
produk pada aplikasi e-commerce adalah
1 menit 36 detik dengan kalkulasi mistaps
82%.

3. Tokopedia

Tabel 4. Hasil Usability Testing Tokopedia
(Sumber: Dokumentasi Pribadi

A st 30 | Matang

Partisipan | Durasi Mistaps
P1 2:54 61%
P2 1:29 50%
P3 1:18 70%
P4 1:25 52%
P5 2:06 70%

Data yang diperoleh dari usability
testing pada prototype aplikasi e-com-
merce Tokopedia yang dilakukan oleh
partisipan, dapat memberikan gambaran
bahwa rata-rata waktu yang digunakan
partisipan dalam mengoperasikan pem-
belian suatu produk pada aplikasi e-com-
merce Tokopedia adalah 1 menit 29 detik
dengan kalkulasi mistaps 70%.

Hasil Keseluruhan

Pelaksanaan simulasi prototype ter-
hadap 3 aplikasi e-commerce memberi-
kan hasil persentase mistaps yang cukup
tinggi yakni rata- rata 72% dan rata-rata
durasi adalah 1 menit 39 detik. Persentasi
mistaps dan durasi menggambarkan bah-
wa partisipan yang termasuk ke dalam
golongan lansia, cenderung lambat dan
melakukan banyak mistaps.
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Mini Focus Group

Mini focus group berisikan 4 orang
partisipan (golongan lansia).

1. Layout dan Navigasi

Banyak partisipan yang menyinggu-
ng mengenai tampilan dan proses yang
membingungkan. Bahkan partisipan yang
telah dapat menggunakan aplikasi e-com-
merce setuju akan kesulitan dalam meng-
gunakan aplikasi lain, beberapa fitur juga
dirasa idak ada fungsinya bagi pengguna
lansia. Sehingga didapat kesimpulan se-
bagai berikut:

a. Dalam  penggunaan  aplikasi
e-commerce, golongan lansia menging-
inkan fitur kemudahan berbelanja dan
potongan harga, namun tidak memperha-
tikan fitur lainnya seperti games, dan live
video.

b. Hal yang menjadi kendala terbe-
sar dari golongan lansia pada interface
aplikasi e-commerce adalah kompleksitas
layout.

Kompleksnya  tampilan  aplikasi
e-commerce yang sangat dinamis, mem-
buat pengguna golongan lansia menjadi
semakin kebingungan. Sehingga lebih
baik rujukan layout diseimbangkan den-
gan adanya eliminasi-eliminasi fitur yang
tidak lagi dibutuhkan oleh pengguna
golongan lansia. Hal ini juga dibahas Rot,
Kutera, dan Gryncewicz (2017) navigasi
yang terlalu mendalam dan rumit tidak
direkomendasikan. Karena kelemahan
kognitif, sistem navigasi yang berlapis
sering menimbulkan kebingungan bagi
pengguna golongan lansia.

2. Warna

Sesi 1: Komparasi dan pendapat war-
na pada aplikasi e-commerce, partisipan
diminta untuk mengurutkan dari ketiga
aplikasi e-marketplace dari segi kejelas-
an dan kenyamanan dalam melihat war-
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na pada tampilan ketiga aplikasi e-mar-
ketplace. Menurut Partisipan tampilan
dengan warna yang berdekatan (analog)
semakin cenderung tidak terlihat dikare-
nakan kemampuan mata yang semakin
menurun.

Meskipun partisipan dapat member-
ikan pendapatnya mengenai preferensi
dari ketiga aplikasi e-marketplace, para
partisipan juga turut memberikan sa-
ran-saran terkait penggunaan warna pada
interface aplikasi. Penggunaan warna
yang terlalu banyak juga dapat membuat
pusing dan warna sebenarnya tidak perlu
terlalu beragam dengan syarat memiliki
kejelasan yang baik. Salah satu partisi-
pan juga menyinggung mengenai warna
pada tampilan interface lebih baik nya-
man untuk dilihat dan tidak bergantung
pada kontras yang tinggi, namun meng-
utamakan kenyamanan dan jelas untuk
dilihat agar tidak membuat mata sakit.

Sesi 2: Mengukur kejelasan

Tabel 5. Hasil Pengukuran Kejelasan Warna
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Partis | Me | Bi | Cok | Kun | Hij
ipan | rah | ru |elat |ing | au
1 4

M e bR b
M R oo e
N |k |

4
2 o 3
3 4 |4
4 4 |4

Hasil dari pengukuran kejelasan ra-
ta-rata partisipan, tingkat kejelasan dari
perubahan hue warna, level 4 dan level
5 merupakan batasan yang didapatkan
dari hasil diskusi oleh partisipan. Beber-
apa partisipan juga berkata untuk warna
yang dirasa terlalu terang memiliki prob-
abilitas untuk tidak terlihat seiring den-
gan berjalannya waktu.

Kasus anomali di dapat dari salah
satu partisipan yang memiliki permasala-
han colour defect. Memberikan wawasan
mengenai adanya kemungkinan di mana
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kemampuan mata berkurang dalam mer-
ekognisi sebuah warna berpengaruh ke
dalam tingkat kontras warna, seperti yang
dialami oleh Partisipan 2. Sehingga hal ini
peneliti jadikan salah satu landasan dalam
pemilihan warna interface yang ditujukan
untuk pengguna golongan lansia, akan
lebih baik untuk dilakukan test colour de-
fect ketika mengukur kontras warna.

3. Typography
Sesi 1: Preferensi Teks

Tha guick browm fox Ciroular S84
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Gambar 3. Laman Preferensi Teks
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Pada pembahasan mengenai prefer-
ensi teks, semua partisipan memilih jenis
teks sans-serif dikarenakan memiliki ket-
erbacaan yang baik. Partisipan juga mem-
bahas mengenai teks lainnya seperti teks
dengan label biru, kuning dan label hijau
dirasa terlalu formal dan masih cenderung
tipis, sehingga minim keterbacaannya jika
dibandingkan dengan teks berlabel mer-
ah.

Sehingga dalam preferensi teks, sep-
erti yang disampaikan oleh Bernard, Liao
dan Mills (2001) kegunaan font sans-serif
digunakan untuk mencapai keterbacaan
yang tinggi untuk golongan lansia.

Sesi 2: Size Comparison in Pixel.

Hasil dari jawaban yang diberikan
partisipan pada sesi screen test didapa-
ti adanya hubungan antara jenis bentuk
teks dengan keterbacaan berdasarkan
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Tabel 6. Hasil Screen Test: Size Comparison
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Partizsip | Lam | Lam | Lam | Lam
an ani |an2 |an3 [ang
1 4 3 3 3
2 k] 4 5 5
3 4 3 4 4
4 6 4 5 5

ukuran teks, hal ini dapat dilihat bahwa
setiap teks memiliki level ukuran keter-
bacaan yang berbeda. Adapun hasil den-
gan tingkat keterbacaan tertinggi yakni
level 6 (12 pt) ada pada screen nomor 1
di mana font yang digunakan adalah Cir-
cular Std, sedangkan tingkat keterbacaan
paling rendah ada pada screen test 2 yaitu
jenis font Gotham. Sebagaimana pilihan
para partisipan pada sesi preferensi teks.
Jenis teks seperti Circular std memiliki
keterbacaan yang lebih tinggi dibanding-
kan jenis teks lainnya yang dikompara-
sikan, sehingga font Circular std dapat di-
jadikan sebagai contoh penggunaan font
Sans-Serif yang akan digunakan dalam
pembuatan prototype.

Hepdling 1 Heaxiline | Fleadline: 1

Gambar 4. Keterangan Screen Test: Size Comparison
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Pada hasil pembahasan dengan par-
tisipan maka didapati batas terkecil dari
ukuran teks pada screen pertama adalah
14 pt. Hal ini memiliki kesamaan dengan
yang disarankan oleh The National In-
stitute on Aging of the National Institute
of Health (NTH), bagian dari US Depart-
ment of Health and Human Service, bah-
wa penggunaan ukuran setidaknya 12 pt
type size dan sebaiknya 14 pt (ukuran font
yang disarankan) agar teks lebih ramah
untuk golongan lansia. Dalam pemben-
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tukan aplikasi dan desain interface disa-
rankan penggunaan ukuran 14 pt ukuran
penulisan (Watkins et al., 2014) untuk
mencapai kegunaan yang baik pada peng-
guna golongan lansia. Maka ditetapkan 14
pt yang dijadikan sebagai batas terkecil
dalam perancangan dalam menentukan

typography.

Sesi 3: Komparasi aplikasi e-com-
merce.

Hasil dari komparasi teks pada ap-
likasi e-commerce, rata-rata partisipan
berkata bahwa semua aplikasi dirasa
cenderung tidak terbaca, partisipan ma-
sih dapat membaca teks, namun partisi-
pan merasa tulisan yang dipakai terlalu
kecil sehingga proses membaca menjadi
cenderung lama. Menurut salah satu par-
tisipan tulisan “Akun Saya” pada laman
2 adalah teks dengan keterbacaan yang
lebih baik dibandingkan yang lain, hal ini
pun disetujui oleh partisipan lainnya.

4. Iconography

Sesi 1: Pengenalan model penyederha-

I
» E wm =
S B

. H o &

Gambar 5. Model Penyederhanaan Ikon Klasifikasi
Horton
(Sumber: Dokumentasi pribadi

naan ikon.

Partisipan memberikan saran range
level tertinggi untuk ikon berdasarkan
Kklasifikasi Horton (1994) yang dilanjut-
kan pada penelitian yang dilakukan oleh
Guo (2016) mengenai rekognisi simplici-
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ty level icon, didapati hasil pada aplikasi
e-commerce sebagai berikut:

Partisipan 1: 1-2; Partisipan 2: 1-3;
Partisipan 3: 1-4; Partisipan 4: 1-4

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari
jawaban para partisipan, dapat diketa-
hui bahwa dua partisipan merekognisi
dan dapat memahami maksud dari ikon
hingga pada level indikator angka empat.
Adapun indikator dari level angka satu
hingga angka empat adalah photograph,
drawing, outline, silhouette. Kedua parti-
sipan lainnya merasa bahwa maksud dari
ikon lebih tersampaikan hingga pada ind-
ikator angka dua dan tiga, sehingga pem-
batasan icon dalam rujukan hanya hingga
level 3.

Sesi 2: Komparasi ikon aplikasi
e-commerce.

A
5= 'S i &
R LD s g
[T i, criamas ey e g b —

- -
T [FErpryE—j———

. | wema— I e T
p—— [ —————

- B

Gambar 6. Key Element Icon
(Sumber: Kamarulzaman et al., 2020)

Berikut merupakan hasil dari setiap
partisipan:

Partisipan 1: 3,1,4,7,9; Partisipan 2:
3,1,7,10,4; Partisipan 3: 1,3,4,2,7; Partisi-
pan 4: 3,2,1,7,4

Berdasarkan dari hasil partisipan pe-
neliti akan mengutamakan tiga nilai ter-
penting dalam membuat rujukan desain
ikon, yang peneliti dapatkan dari jawaban
partisipan yang beririsan. Ada pula ter-
dapat empat jawaban yang beririsan dari
semua jawaban partisipan yakni recog-
nizable, simple, semantic, aesthetic.
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5. Shape Button

Sesi diskusi dilakukan bertujuan un-
tuk mengenal preferensi bentuk berdasar-
kan pengalaman pengguna golongan lan-
sia. Pada sesi ini partisipan diminta untuk
memberikan preferensinya pada bentuk
yang dibuat dalam bentuk-bentuk button.
Didapatkan bahwa partisipan seringkali
merasa kurang adanya call to action atau
“clickability” dari sebuah button dikare-
nakan dirasa tidak adanya button untuk
berinteraksi. Para partisipan juga merasa
bentuk button dengan ujung yang round-
ed memiliki kesan call to action lebih ting-

gi.

Pembahasan

Berdasarkan penemuan yang didapa-
tkan dan dianalisis maka dibuatlah ruju-

Tabel 7. Rujukan Tampilan Antarmuka
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Pendukung
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dapat mengurangi rasa
bingong bagi
penggnna golongan
lansia,

Hasil

Nenmrnot
Para Ahli

Layout dan
Navigasi

Elemen dan
kebutahan:
-Layout Sederhana
~Eliminasi fitar
-Adjustable Size
-Multiple screen
ruwdmal 2

-Alur navigasi tidak
Tumit

Hasil Focus Group
Di A
Untuk mengurangi
tingkat kompleksitaz
pada interface aplikasi
e-muarketploce.
WNavigasi tidak terlaln
dalam karena

yang berkurang
dikarenakan adanya
faktor pennaan dapat
menghambat
penggnna golongan
lansia dalam
menggunakan aplikasi,

Fot, A, etal
{zo47)

Price, D.L., et
al. (1958).

Hasil Focus Group

Tingkat kontras yang
kejelazan yang juga
tinggi, namun juga
kontras yang teralu
pada kesehatan mata
bagi pengznna
golongan lansia, Sama
halnya separti
pemilihan warna yang
berdekatan sehingga
kontras dirasa sangat
kurang,

Permasalahan:
Kognitif
Panglihatan
Perbedaan usia

Erabym, et al.
(zoo7).
Fuddock, K.
(2593)
Watkins, L, et
al [zo14).
Sorond, F.A., et
al (zo15).
Framcaois J,
Verriest G.
(2568).
Spalding, J.A
(2959). Color
Griffith, D
(2993).
Bernard ML, et
al (zoo4).
Lakowski, .

(z021)

Permasalahan:
Kiognitif
Penglihatan
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Ieonography dan
Shape

Elemen dan
kebutahan:

-Leval
penvederhanaan ikon
dibatasi pada jenis
ikom fotosrafi,
drauring (vector) dan
outline,

-Foey element:
recognizable, simple,
semnantic, aesthetic,
-Meningkatkan ukuran
button untuk kejelasan
vang lebih tinggi.
-Bantuk butten
menggnnzkan ujong
yang tumpul.

Hasil Focus Group
Discussion:
Penggunaan label pada
icon juga dijadikan
sebagai rojukan,
sehingga dalam
penggunaannya dapat
dari ikon, Bentuk dari
button mempengarubi
call to action dari
penzguna golongan
lansia, berdasarkan
hasil dickusi didapati
penzzuna golongan
lansia seringkali sulit
membedakan antara
bagian mana yang
merupakan button dan
bagian mana yang
tidak

Permasalahan:
Kognitif

Fontrol Motorik:
Mobilitas pada tangan
Penglihatan
Perbedaan usia
kronclogis

Dodd, C., etal.
(=207,
Chiznell, D.,
Radich, G.
(zo035).

M, et al,
{zoz0).
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kan tampilan antarmuka yang dirumus-
kan sebagai berikut:

Berdasarkan rumusan rekomendasi
yang telah dirangkum, kemudian kem-
bali dilakukan usability testing dengan
mempergunakan instrumen prototype
yang telah disederhanakan. Hal-hal yang
diperhatikan oleh peneliti pada elemen
yakni layout dan navigasi, warna, typog-
raphy, iconography, shape.
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Gambar 7. Instrument prototype yang diseder-
hanakan
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Diaplikasikan juga colour defect test
terhadap prototype yang telah dirancang
untuk memastikan kejelasan dari kontras
penggunaan warna. Ada pula simulasi
colour defect yang diaplikasikan mencak-
up empat jenis dari CVD yakni Duetan
(hijau), Protan (merah), Tritan (biru),
dan Achromatopsia (kehilangan seluruh
penglihatan terhadap warna) (Spalding,
1994, pp. 469-475). Pengaplikasian co-
lour defect testing dilakukan agar kontras
tidak melebihi 3.25, Hasil pengemban-
gan kontras warna sebagai berikut; kon-
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Tabel 8. Pengaplikasian Colour Defect Testing
(Sumber: Dokumentasi pribadi

MNormal

-

G sk

Deutan
B oa B &
AL LAl ]
&% [y

-] -
W sk W sk
- -

aaw L]

tras aplikasi shopee 4.86, Tokopedia 5.04,
dan Lazada 4.25.

Hasil dari colour defect testing juga di-
ukur agar tingkat kontras tidak melebihi
3.25. yang didapat dari setiap empat jenis
CVD adalah sebagai berikut:

Shopee: Deutan 4.97, Protan 5.08, Tri-
tan 4.86, Achromatopsia 5.49.

Lazada: Deutan 5.14, Protan 5.34, Tri-
tan 4.60, Achromatopsia 6.58.

Tokopedia: Deutan 5.65, Protan 5.58,
Tritan 5.31, Achromatopsia 6.58.

Untuk usability testing yang dilaku-
kan, hasil dari usability testing yang tel-
ah didapatkan oleh peneliti dapat dilihat
pada Tabel 9.

Data dari usability testing pada pro-
totype aplikasi e-commerce yang tel-
ah dirancang dan disesuaikan dengan
identitas masing-masing e-commerce,
didapatkan hasil keseluruhan dari keti-
ga prototype yakni rata-rata waktu yang
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Tabel 9. Pengaplikasian Colour Defect Testing
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Partisipa | Shopee | Tokopedi | Lazada

n a
Durasi | Durasi Durasi
Mistap | Mistaps Mistap
5 5

1 0144 1:01 0:53
13% 24% 19%

2 o142 0:40 0:46
13% 7% 13%

3 0:58 0:49 0:56
13% 24% 12%

4 1:36 0:44 0:54
7% 13% 12%

5 1:00 0:44 0:47
17% 7% 7%

Ratarata | 1°° 0:47 0:351
13% 16% 13%

digunakan oleh para partisipan dalam
mengoperasikan pembelian suatu produk
adalah 56 detik dengan kalkulasi mistaps
14%. Perubahan yang didapatkan efekti-
vitas yang cukup tinggi akan penggunaan
rujukan elemen desain interface pada
prototype aplikasi, sehingga durasi para
partisipan menggunakan aplikasi berku-
rang hingga 46 detik. Persentase mistaps
/ misclicks juga mengalami perubahan
dengan selisih 56%.

Adapula pengembangan beririsan
yang dapat dilakukan dengan mengga-
li lebih dalam secara lebih spesifik agar
dapat meningkatkan pengolahan dan
pencarian data agar solusi yang diberikan
lebih akurat dan relevan seiring dengan
berjalannya waktu dan berkembangnya
penelitian.

Kesimpulan

Pengguna golongan lansia merasakan
kendala dalam menggunakan aplikasi

Kajian Rujukan Tampilan Antarmuka
Aplikasi E-Commerse Untuk Lansia

e-commerce yang telah beredar di mas-
yarakat. Dikarenakan adanya perbedaan
usia kronologis dan transisi dari era man-
ual ke digital memberikan pengalaman
dan referensi yang berbeda bagi pengguna
golongan lansia, juga dikarenakan adanya
penurunan dari sistem kognitif yang meli-
puti, saraf, penglihatan serta kerja motor-
ik tangan, sehingga menyebabkan adan-
ya kesenjangan dikarenakan rasa kurang
kompeten dalam penggunaan teknologi,
salah satunya adalah aplikasi e-commerce.
Rujukan desain elemen Interface yang di-
dasari pada pengalaman golongan lansia
meningkatkan efektivitas penggunaan
yang lebih mudah hal ini terbukti dari ha-
sil usability testing yang menggambarkan
adanya peningkatan kemudahan melalui
selisih persentase mistaps dan juga durasi
usability testing.

Adapula rujukan ini masih merupakan
eksperimen awal dan bersifat subjektif
maka bukan merupakan solusi konkrit
dan masih diperlukan penelitian lanjutan
untuk penyempurnaannya.

Referensi

Agus, S. (2001). Teori dan paradigma pe-
nelitian sosial: (dari Denzin Guba dan
penerapannya). Tiara Wacana Yogya.
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia. (n.d.). Apjii.or.id. https://
apjii.or.id/survei2019x/

Bernard, M., Liao, C. H.,, & Mills, M.
(2001). The effects of font type and
size on the legibility and reading
time of online text by older adults.
CHI ’o1 Extended Abstracts on Hu-
man Factors in Computing Sys-
tems - CHI ‘01, 175—178. https://doi.
0rg/10.1145/634067.634173

Brabyn, J. A., Schneck, M. E., Hae-
gerstrom-Portnoy, G., & Lott, L. A.
(2007). Dual Sensory Loss: Overview
of Problems, Visual Assessment, and
Rehabilitation. Trends in Amplifi-

Fanicia Meilian®
Egi Anwari?

cation, 11(4), 219—226. https://doi.
0rg/10.1177/1084713807307410

Chisnell, D., & Redish, G. (2005). Design-
ing web sites for older adults: Expert
review of usability for older adults at
50 web sites.

Creswell, J. W. (2009). Research design:
qualitative, quantitative, and mixed
methods approaches (3rd ed.). Sage.

Dodd, C., Athauda, R., & Adam, M. T. P.
(2017). Designing user interfaces for
the elderly: a systematic literature re-
view. In nova.newcastle.edu.au. Uni-
versity of Tasmania. https://nova.
newcastle.edu.au/vital/access/man-
ager/Repository/uon:32100

Gorkovenko, K., et al. (2017). ShopComm:
Community-Supported Online Shop-
ping for Older Adults. Harnessing
the Power of Technology to Improve
Lives, 242, 175-182. https://doi.
0rg/10.3233/978-1-61499-798-6-175

Griffith, D. (1995). The Icon Book: Vi-
sual Symbols for Computer Sys-
tems and Documentation by Wil-
liam Horton 417 pages plus 3.5”
diskette, $39.95 New York: John
Wiley & Sons, Inc., 1994 ISBN 0-471-
59901-8. Ergonomics in Design: The
Quarterly of Human Factors Appli-
cations, 3(4), 29—29. https://doi.
0rg/10.1177/106480469500300406

Guo, Q. (2016). An icon recognition study
on different simplicity levels. https://
doi.org/10.31274/etd-180810-4604

Kamarulzaman, N. A., Fabil, N., Zaki, Z.
M., & Ismail, R. (2020). Comparative
Study of Icon Design for Mobile Ap-
plication. Journal of Physics: Confer-
ence Series, 1551, 012007.

Kamberelis, G., Dimitriadis, G. (2005).
Focus groups: Strategic articulations
of pedagogy, politics, and inquiry. In
Denzin, N. K., Lincoln, Y. S. (Eds.),

76 @ \ol. XV, No. 1 Juni 2022

Vol. XV, No. 1 Juni 2022 e 77



Fanicia Meilian*
Egi Anwari?

The Sage handbook of qualitative re-
search, 3, 887-907.

Kiat, B. W., & Chen, W. (2015). Mobile In-
stant Messaging for the Elderly. Proce-
dia Computer Science, 67, 28—37.

Lakowski, R. (2021). Is the deteriora-
tion of colour discrimination with
age due to lens or retinal change?
Farbe, 2, 69—86. https://ci.nii.ac.jp/
naid/10009939335/

Moleong, L. J. (2014). Metodologi peneli-
tian kualitatif.

Mugqoddas, A., Yogananti, A. F., & Bas-
tian, H. (2020). Usability User In-
terface Desain pada Aplikasi Ecom-
merce (Studi Komparasi Terhadap
Pengalaman Pengguna Shopee, Laza-
da, dan Tokopedia). ANDHARUPA:
Jurnal Desain Komunikasi Visual &
Multimedia, 6(1), 73—82. https://doi.
org/10.33633/andharupa.v6i1.3194

Price, D. L., Tanzi, R. E., Borchelt, D. R.,
& Sisodia, S. S. (1998). ALZHEIMER’S
DISEASE: Genetic Studies and Trans-
genic Models. Annual Review of Ge-
netics, 32(1), 461—493. https://doi.
org/10.1146/annurev.genet.32.1.461

Rot, A., Kutera, R., & Gryncewicz, W.
(2017). Design and Assessment of
User Interface Optimized for Elderly
People. A Case Study of Actgo-Gate
Platform. Proceedings of the 3rd Inter-
national Conference on Information
and Communication Technologies for
Ageing Well and E-Health, 118(120).

Ruddock, K. H. (1993). Acquired deficien-
cies of human colour vision. Baillere’s
Clinical Neurology, 2(2), 287-337.

Sorond, F. A., et al. (2015). Aging, the Cen-
tral Nervous System, and Mobility in
Older Adults: Neural Mechanisms of
Mobility Impairment. The Journals of
Gerontology Series A: Biological Sci-
ences and Medical Sciences, 70(12),

Kajian Rujukan Tampilan Antarmuka
Aplikasi E-Commerse Untuk Lansia

1526—1532.

Spalding, J. A. (1999). Colour vision de-
ficiency in the medical profession.
The British Journal of General Prac-
tice, 49(443), 469—475. https://
www.ncbi.nlm.nih.gov/pmec/articles/
PMC1313448/

Thielke, S., Harniss, M., Thompson, H.,
Patel, S., Demiris, G., & Johnson,
K. (2011). Maslow’s Hierarchy of
Human Needs and the Adoption of
Health-Related Technologies for Old-
er Adults. Ageing International, 37(4),
470—488. https://doi.org/10.1007/
§12126-011-9121-4

Watkins, I., Kules, B., Yuan, X., & Xie,
B. (2014). Heuristic Evaluation of
Healthy Eating Apps for Older Adults.
Journal of Consumer Health on the
Internet, 18(2), 105—127. https://doi.
org/10.1080/15398285.2014.902267

ULTIMART

Ultimart: Jurnal Komunikasi Visual
Vol 15 No.1, Juni 2022

ISSN: 1979 - 0716, e-ISSN 2615-8124
Fakultas Seni dan Desain

Universitas Multimedia Nusantara

ULTIMART

o

...........
mmmmmmmm
AAAAAAAAA

78 @ Vol. XV, No. 1 Juni 2022

PENDEKATAN AISAS DALAM POST INSTAGRAM
CAROUSEL SEBAGAI STRATEGI PROMOSI PADA
MUSEUM RANGGAWARSITA

Ristia Kadiasti*
Mukaromah?

Diterima April. 03, 2022; Direvisi Juni. 05, 2022, Disetujui Juni. 15, 2022.

Abstrak: Media Sosial sebagai media informasi yang mampu menjadi jembatan ko-
munikasi antar manusia ini digunakan oleh berbagai komunitas untuk menyebarkan
informasi dengan berbagai tujuan terutama dalam hal pemasaran. Salah satu teori
yang digunakan dalam ilmu pemasaran seperti AISAS (Attention, Interest, Search, Ac-
tion, Share) ini dijadikan landasan sebagai dasar berbagai komunitas meraih perha-
tian khalayak di media sosial. Pemangku kebutuhan dalam komunitas ini salah satun-
ya adalah Museum Ranggawarsita Jawa Tengah yang aktif menyebarkan informasi
melalui platform media sosial yaitu Instagram. Namun, Museum Ranggawarsita se-
bagai mitra penelitian ini memiliki kebutuhan yang mendesak atas penyebaran infor-
masi yang melibatkan data yang kompleks tentang koleksi museum ke dalam platform
Instagram. Data yang kompleks tersebut dapat dituangkan dalam bentuk infografis
melalui platform Instagram dengan bentuk carousel. Bentuk Carousel pada platform
Instagram ini mampu meningkatkan ketertarikan dan informasi yang kompleks da-
lam satu tautan.

Kata Kunci: AISAS; infografis; instagram carousel; museum

Abstract: Social Media as a medium of information that is able to become a commu-
nication bridge between humans is used by various communities to disseminate infor-
mation with various purposes, especially in terms of marketing. One of the theories
used in marketing science such as AISAS (Attention, Interest, Search, Action, Share) is
used as the basis for various communities to gain public attention on social media. One
of the stakeholders in this community is the Ranggawarsita Museum, Central Java,
which actively disseminates information through social media platforms, namely In-
stagram. However, the Ranggawarsita Museum as a research partner has an urgent
need for the dissemination of information involving complex data about museum col-
lections into the Instagram platform. This complex data can be expressed in the form of
infographics through the Instagram platform in the form of a carousel. The Carousel
form on the Instagram platform is able to increase interest and complex information
in one link.

Keywords: AISAS; infographic; instagram carousel; museum
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Pendahuluan

Seiring pergantian zaman, semakin
berkembang pula teknologi dan informa-
si yang melibatkan khalayak luas. Berb-
agai pengembangan proses komunikasi
ini, manusia juga mulai mengubah cara
mereka dalam berkomunikasi satu sama
lainnya dan berinteraksi (Ting, Wong, et
al., 2015, p. 17). Proses komunikasi terse-
but diikuti dengan kemudahan akses da-
lam bertukar informasi satu sama lainnya
melalui media sosial. Media sosial kemu-
dian menjadi ajang promosi bagi beber-
apa pihak dan komunitas salah satunya
Museum Ranggawarsita Jawa Tengah
yang selalu mengoptimalkan penggunaan
media sosial sebagai ajang promosi mer-
eka. Terlebih lagi dalam usaha membuka
kembali layanan museum selama pan-
demi yang membuat pihak museum harus
menutup sementara akses pengunjung,
pihak museum harus melakukan upaya
untuk mengembalikan animo pengunjung
dan kepercayaan khalayak untuk men-
datangi museum pasca pandemi. Melalui
hal tersebut, pihak museum memperluas
akses informasi melalui media sosial dan
juga sebuah terobosan baru untuk men-
gunjungi museum secara daring melalui
E-museum.

Dalam kurun waktu satu tahun tera-
khir, Bapak Zaky selaku staf humas dari
Museum Ranggawarsita ini mengaku ma-
sih butuh sebuah strategi promosi untuk
memperluas cakupan audience dalam
rangka pembukaan kembali Museum
Ranggawarsita secara luring dan men-
genalkan koleksi museum secara eduka-
tif melalui media sosial sehingga meng-
hasilkan adanya timbal balik dari target
sasaran. Tidak hanya museum sebagai in-
stitusi, beberapa perusahaan juga meng-
gunakan media sosial untuk berinteraksi
dengan konsumen mereka untuk mem-
bangun hubungan yang baik tidak hanya
sebagai audience (Aichner et al., 2021, p.
215). Hal ini diaplikasikan oleh Museum
Ranggawarsita sebagai usaha untuk me-
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naikkan ketertarikan pengunjung dalam
bentuk penyampaian informasi dan data
tentang koleksi museum.

Informasi edukatif dan data tentang
koleksi yang dimiliki oleh Museum Rang-
gawarsita harus disampaikan dalam ben-
tuk yang mudah dicerna oleh sasaran.
Penyampaian informasi dan data ringkas
tersebut dikemas dalam bentuk infograf-
is. Infografis memiliki tingkat ketertari-
kan yang tinggi dari segi visualisasi, war-
na dan gambar yang ada pada susunan
layout dari infografis itu sendiri (Napa-
rin & Binti Saad, 2017, p. 15). Infografis
juga mudah untuk disebarluaskan dalam
konten edukasi dan hiburan melalui me-
dia sosial, elektronik maupun media ce-
tak (Afify, 2018, p. 205).

Konten edukasi yang ada pada in-
fografis ini tidak lepas dari bagaimana
merancang susunan kalimat dan visual-
isasi yang akan disajikan. Konten yang
dihadirkan pada penelitian ini didukung
dengan teori pemasaran AISAS (At-
tention, Interest, Search, Action, dan
Share). AISAS ini didasari oleh perilaku
konsumen yaitu search dan share yang
mendukung ketertarikan konsumen pada
informasi tersebut (Primata Millenia &
Kusuma Dewi, 2021, p. 2). AISAS men-
erapkan konsep dimana pada tahap awal,
informasi tersebut harus mendapatkan
atensi dari konsumen yang berujung pada
kegiatan melakukan pencarian informasi
tersebut secara lengkap yang kemudian
diikuti oleh proses lainnya (Rini & Hara-
hab, 2018, p. 107).

Pada penelitian yang dilakukan oleh
Abdurrahim (2020) menyimpulkan bah-
wa model AISAS secara umum mem-
pengaruhi khalayak dengan baik melalui
media sosial. Kesimpulan dari penelitian
tersebut merupakan cerminan dari pent-
ingnya peran AISAS ke dalam hubungan
khalayak dengan pemangku kebutuhan
di media sosial (Syariah, 2019, p. 48).
Media sosial secara umum merupakan
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web berbasis aplikasi yang mampu mem-
berikan fasilitas yang interaktif, diskusi
dan juga modifikasi dalam konten yang
berfokus pada pengguna (Aichner & Ja-
cob, 2015, p. 258). Pada penelitian yang
dilakukan oleh Thomas Aichner (2021)
menyebutkan bahwa aplikasi dari media
sosial ini merupakan sebuah payung yang
menjelaskan serangkaian platform on-
line, termasuk di dalamnya adalah blog,
jejaring bisnis, proyek kolaboratif, social
network, forum, microblog, berbagi gam-
bar, ulasan produk, social bookmarking,
jejaring gim, berbagi video, hingga dunia
virtual. Hal ini membuat dunia media so-
sial menjadi tidak terbatas hingga masuk
ke ranah promosi dan periklanan. Kes-
esuaian dunia periklanan dan promosi
disini berfokus pada struktur komuni-
kasi dan struktur pola yang digunakan
pada media sosial. Karakteristik yang
spesifik dan implementasi media yang
tepat akan memberikan kontribusi lebih
kepada sasaran yang lebih spesifik seh-
ingga struktur pola dan komunikasinya
tepat (Kapoor et al., 2018, p. 547). Sasa-
ran yang lebih spesifik pada penelitian
ini mengerucut pada target sasaran dari
Museum Ranggawarsita dan kesesuaian
konten dalam bentuk gambar, mengingat
data yang dimiliki oleh pihak Museum
Ranggawarsita merupakan data berupa
foto dan deskripsi terkait koleksi yang di-
miliki pihak museum. Platform yang me-
mungkinkan pengguna untuk bertukar
gambar salah satunya adalah Instagram.
Instagram sendiri dapat dibilang unggul
dalam ranah aplikasi berbasis media so-
sial yang memungkinkan pengguna un-
tuk berbagi gambar atau foto yang men-
jadikan Instagram menjadi platform yang
efektif dan komunikatif sebagai alat mar-
keting dalam menyajikan produk dengan
deskripsi secara visual (Ting, Ming, et
al., 2015, p. 16). Museum Ranggawarsi-
ta sendiri memiliki target sasaran utama
adalah remaja yang duduk di bangku se-
kolah menengah dan menengah atas, hal
ini sesuai dengan kesimpulan dari peneli-
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tian yang dilakukan oleh Ting (2015) yang
mengemukakan bahwa remaja di era in-
formasi sekarang tumbuh melalui produk
digital, maka dari itu banyak remaja yang
ditemukan sering berselancar melalui
platform Instagram dibandingkan den-
gan usia dewasa yang bekerja. Pada pe-
nelitian tersebut, terdapat 61.76 % rema-
ja di usia sekolah sering menghabiskan
waktu berselancar di platform Instagram
dibandingkan 38.24 % usia dewasa yang
bekerja.

Instagram merupakan platform me-
dia sosial yang memungkinkan pengguna
berbagi gambar dengan pengguna lain
(Aichner et al., 2021, p. 215), diikuti den-
gan berbagai fitur yang dimiliki oleh In-
stagram seiring dengan berkembangnya
gaya hidup dan sosial di masyarakat. Fi-
tur tersebut berkembang mulai dari foto
hingga video. Dalam laman bantuan resmi
instagram yang dapat diakses di help.ins-
tagram.com, menyebutkan beberapa tipe
unggahan gambar yaitu foto, carousel,
dan video. Fitur Carousel memungkinkan
pengguna Instagram untuk menampil-
kan 2-10 gambar yang ditunjukkan se-
cara bersamaan seperti bentuk slideshow
(Dewanti, 2019, p. 4). Pada artikel yang
ditulis oleh Matt. G. Southern (2020),
rata-rata engagement per satu unggahan
carousel mencapai 1,92% dibandingkan
dengan satu unggahan foto sebanyak
1,74% dan video sebanyak 1,45% yang di-
kumpulkan berdasarkan data pengguna
Instagram per Januari 2017 — Juli 2020
melalui situs data socialinsider. Fitur
carousel juga memiliki tingkat vividness
(representasi kekayaan informasi) yang
tinggi dan mampu meningkatkan engage-
ment audience yang lebih baik dari hanya
satu post gambar saja (Ashfiya & Rah-
mawaty, 2018, p. 56).

Kompleksitas data dan informasi
mengenai koleksi museum yang dihara-
pkan Museum Ranggawarsita sebagai
mitra penelitian, menuntut bentuk fitur
yang memungkinkan seluruh informasi
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tersaji dalam satu unggahan. Infografis
dengan fitur carousel pada platform me-
dia sosial Instagram ini bisa menjadi salah
satu cara dalam meningkatkan ketertari-
kan pengunjung Museum Ranggawarsita
dengan konten yang dibekali oleh strate-
gi AISAS dimana strategi tersebut juga
mampu menambahkan poin ketertarikan
yang mampu menambahkan khalayak
pada Museum Ranggawarsita.

Metode Penelitian

Pendekatan utama pada penelitian ini
menggunakan metode deskriptif kualita-
tif yang dilalui dengan proses observasi
pada permasalahan yang ada dan wawan-
cara baik kepada target audience ataupun
narasumber untuk menghasilkan sebuah
konten post Instagram dalam bentuk in-
fografis menggunakan fitur carousel. Pe-
nelitian ini dilakukan 4 tahap yaitu pada
tahap pertama adalah tahap pengumpu-
lan data, data yang ditemukan di Muse-
um Ranggawarsita yang dilakukan den-
gan cara observasi langsung ke museum
Ranggawarsita dan wawancara dengan
kepala dan staf humas Museum yang se-
suai dengan target audience. Pada tahap
analisis data 1, meliputi hasil analisis yang
dikumpulkan dari pengumpulan data dan
selanjutnya dilakukan dengan menggu-
nakan metode deskriptif kualitatif untuk
menentukan kesimpulan sementara dari
analisis data subjek yang dikumpulkan.
Dari Analisa data 1 tersebut, pihak Muse-
um mengemukakan untuk menampilkan
koleksi unggulan mereka untuk dijadikan
konten infografis. Infografis ini mengeru-
cut pada arca Ganesha dengan posisi ber-
diri, arca tersebut merupakan bagian dari
5 koleksi unggulan milik Museum Rang-
gawarsita. Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan, pemilihan arca Ganesha
berdiri ini merupakan salah satu arca yang
langka dan tidak dimiliki oleh museum
lain di Indonesia. Selanjutnya pada tahap
analisis data 2 merupakan proses dimana
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informasi mengenai arca Ganesha ber-
diri ini digabungkan dengan metode Al-
SAS (Attention, Interest, Search, Action,
Share) untuk menentukan bagaimana
pesan yang akan disampaikan tervisual-
isasikan dalam bentuk infografis tentang
arca Ganesha berdiri baik visual maupun
tekstual dengan model carousel yang akan
dilakukan di tahap perancangan. AISAS
merupakan metode yang menitikberat-
kan pada penentuan proses yang berlaku
pada target audience. Menurut Aldise
Primata Millenia (2021) AISAS sendiri
adalah bentuk metode penyempurnaan
dari metode AIDMA (Attention, Interest,
Desire, Memory, Action), dan perubah-
an tersebut mengikuti adanya perubah-
an perilaku manusia terkait komunikasi
seiring berkembangnya teknologi yaitu
internet.

AISAS adalah metode yang mem-
fokuskan pada perhatian (Attention) dari
informasi yang ada. Interest merupakan
bentuk ketertarikan audience tentang in-
formasi tersebut, yang kemudian menim-
bulkan aksi yaitu Search dimana audience
melakukan kegiatan pencarian tentang
informasi. Sedangkan action, merupakan
tindakan dimana audience melakukan
kegiatan tindak lanjut dari search sesuai
dengan informasi yang diberikan. Kemu-
dian yang terakhir adalah Share, dima-
na audience melakukan kegiatan pem-
bagian informasi kepada audience lain
yang akan mengembangkan engagement
sehingga menjadi luas (Kadiasti & Mu-
karomah, 2022, p. 169). Metode AISAS
berlaku pada setiap platform media so-
sial, namun pengerucutan penelitian ini
berfokus pada platform Instagram karena
pertimbangan target audience dari Muse-
um Ranggawarsita yaitu pelajar menen-
gah dan menengah ke atas yang sesuai
dengan kebiasaan remaja dikaitkan den-
gan teknologi terhadap media Instagram
dalam kesehariannya (Ting, Wong, et al.,

2015, p. 17).
Matt G. Southern (2020) dalam ar-
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tikelnya tentang engagement yang didapat
oleh Instagram carousel, menyebutkan
bahwa semakin tinggi jumlah gambar
yang digeser dalam satu unggahan, akan
menambah rata-rata engagement audi-
ence yaitu sebesar 0,5% per slide. Matt
juga menyebutkan bahwa dalam unggah-
an dengan fitur carousel, pencipta konten
dapat memberikan elemen yang menga-
jak pengguna untuk menggeser gambar.
Rata-rata engagement yang didapatkan
sebanyak 1,83% hingga 2% dari audience.
Hal ini akan digunakan sebagai bahan
konten baik visual maupun tekstual ke da-
lam infografis carousel.

P i} .
e Analisa Data Tahap 1

1. Studi Literatur
2. Observasl Langsung [Deskriptif Kualitatif)

4

Tahap Perancangan

Perarcangan indograta Analisa Data Tahap 2
SEFian Dl
i sl i Indlageam Konten Tekstual dan
Lerlait kitegan kit Wisual menggunaksn
FrIUsAUm LTk daca mtcds AISAS
!N!mﬂpﬂm
Caratha fardin

Gambar 1. Bagan Alur Perancangan Infografis dalam
bentuk Carousel
(Sumber : Penulis)

Konten ini kemudian diramu dalam
tahap perancangan dimana pada tahap
perancangan, proses yang dihasilkan dari
tahap analisis data 2 kemudian diter-
jemahkan ke dalam visualisasi berben-
tuk infografis yang berisi tentang pesan
dan data tentang arca Ganesha Berdiri.
Adapun alur kerangka penelitian yang
digunakan ada pada Gambar 1 yang me-
nerangkan alur bagaimana proses peneli-
tian yang dimulai dari tahap Pengumpu-
lan Data, Analisa Data Tahap 1, Analisa
Data Tahap 2, hingga tahap Perancangan
Infografis dalam bentuk Carousel dibuat.

Ristia Kadiasti*
Mukaromah?

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini mengerucut pada
metode AISAS yang berfokus pada plat-
form Instagram, dimana Attention yang
dimiliki oleh Instagram lebih besar un-
tuk mendapatkan engagement audience
(Ashfiya & Rahmawaty, 2018, p. 17) khu-
susnya remaja yang disesuaikan dengan
target audience dari Museum Ranggawar-
sita. Remaja dalam hal ini adalah pelajar
yang duduk di bangku sekolah menen-
gah dan sekolah menengah atas, menja-
di fokus utama target sasaran yang akan
berpengaruh kepada konten yang digu-
nakan baik dari segi bahasa yang dibalut
dalam konten tekstual maupun visual.

ATTENTION

- Kalimad sapasn sesas
dengan torget udvence

« Elumapnit io0n yang

e ngad ahban sudierse
uritull erggesed halsman
feed corounel

INTEREST
« PEnpQURASn Warna yaryg sesual

Sengan taipet sudience
- Parrggunain kalimat ajakan wntuk

menging] informasl pads infografin
+ Element icon penunjuk tentang beraps
pernlah chae yang bets dbaca

SEARCH

= Al rece maencar tahi infrrnas teriait
Rekasi MUSEUIT RIRQEaWErLEE

dan informas yang Berhubungan dengan
dres Caneira Beidil yang langks

ACTION

» Audeence medapaticoen nformas mengens
Museum BBngoawars1a yarng bwaa de-dapatan
reclalu profil Museum Bangoaearsia
O berbeagal platfosmn uniul raenpserdah
percarian chh sudience

SHARE

- Ay nce WeTITn mHETbeg an informas
tentang Asce Caneshs dan busewn Ranggawsrsits
ekt

+ Elemani oo yang mangarahlian audsnos

urvbal Frermbagi informas Demtang
Arcs Canesha Berdiri

Gambar 2 . Konten Infografis yang dikombinasikan
dengan Metode AISAS tentang Arca Ganesha Berdiri
(Sumber: Penulis)

Attention yang dihadirkan dalam
konten infografis ini disesuaikan dengan
kalimat sapaan sesuai dengan target au-
dience. Konten visual yang dihadirkan
mengaplikasikan elemen dalam bentuk
icon yang dimiliki oleh Instagram dengan
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penyesuaian dan modifikasi untuk men-
garahkan pengguna menggeser gambar
pada unggahan tersebut. Interest, pada
konten infografis ini menggunakan pe-
warnaan yang cerah disesuaikan dengan
kombinasi light value, medium value dan
dark value yang diramu secara seimbang
sesuai dengan layout infografis (Opera &
Cantwell, 2014, p. 118).

Opera (2014) dalam bukunya Color
Works, Right Ways of Applying Color in
Branding, Wayfinding, Information De-
sign, and Digital Environments menge-
mukakan bahwa kombinasi tersebut di-
gabungkan dengan tekstur dalam bentuk
pola untuk menambahkan dan mengubah
konsentrasi warna yang ada dalam dia-
gram. Aplikasi tekstur pada infografis ini
menggunakan tekstur yang memiliki pola
cahaya. Pola ini didapatkan dari filosofi
arca Ganesha yang dinamakan swastikana
artinya tanda keberuntungan yang divisu-
alisasikan dalam bentuk roda dunia yang
terus berubah (Rema, 2018, p. 165). Visu-
alisasi dari swastika disini menyadur el-
emen alam dan representasi penggabun-
gan visual dari cahaya dan roda yang akan
diimplementasikan pada bagian belakang
arca Ganesha sebagai tekstur pola yang
mendukung elemen infografis. Icon pe-
tunjuk berupa jumlah slide yang terdapat
di dalam satu unggahan. Hal ini mer-
upakan implementasi dari survey yang
dilakukan oleh Matt. G. Southern (2020)
tentang pengaruh engagement audience
dengan meningkatnya persentase keter-
tarikan seiring dengan jumlah slide yang
diberikan.

Kemudian pada search, audience
dapat mencari tahu tentang informasi
Museum Ranggawarsita tanpa harus me-
ngunjungi halaman utama dari profil In-
stagram yaitu dengan memberi informasi
singkat mengenai lokasi, media sosial dan
kontak yang bisa dihubungi melalui cap-
tion yang ada di satu unggahan tersebut.
Action pada infografis ini divisualisasikan
dalam bentuk icon swipe untuk mengar-
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ahkan audience untuk menggeser gambar
diikuti dengan ajakan untuk mengges-
er gambar hingga slide terakhir. Action
tersebut kemudian berkesinambungan
dengan share yang juga menggunakan
visualisasi icon untuk mengarahkan audi-
ence untuk membagi informasi ke orang
lain atau media sosial lainnya. Visualisasi
ini digambarkan dalam bentuk icon yang
sesuai dengan icon milik Instagram yaitu
share, save, dan like yang diikuti dengan
kalimat ajakan untuk membagi informasi
tentang arca Ganesha tersebut.

Konten ini hadir dalam bentuk fitur
carousel yang memungkinkan pengguna
untuk menggeser gambar yang memili-
ki kesinambungan satu dan yang lainn-
ya. Pada penelitian yang dilakukan oleh
Husni Naparin (2017), menggunakan
infografis sebagai konten edukasi mam-
pu menambahkan keahlian literasi vi-
sual dimana membantu audience untuk
meningkatkan informasi visual sehingga
memperdalam pengetahuan audience
untuk mengerti informasi dari konten
yang disajikan. Diakopoulos dalam Hus-
ni Naparin (2017) juga mengemukakan
bahwa infografis yang baik, mengikuti
tiga bagian penceritaan yaitu pendahu-
luan, pesan utama dan kesimpulan. Pada
infografis untuk Museum Ranggawarsita
ini juga mengikuti tiga bagian penceri-
taan tersebut diantaranya adalah penda-
huluan yang berisi kalimat ajakan dan
pertanyaan kepada audience, kemudian
disusul dengan kalimat yang berisi infor-
masi tentang Arca Ganesha Berdiri yang
dijadikan konten utama dalam infograf-
is ini. Arca Ganesha Berdiri merupakan
koleksi paling langka yang dimiliki oleh
pihak museum, oleh karena itu pihak
museum menjadikan koleksi ini sebagai
koleksi unggulan. Bagian yang kedua
adalah pesan utama, dalam konten ini
berisi informasi tentang sejarah, budaya
dan cerita di balik Arca Ganesha Berdiri.
Poin utama yang dipaparkan antara lain
adalah alasan di balik langkanya arca
tersebut, dan atribut yang dipakai oleh
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arca Ganesha di masing-masing tangan.
Pada beberapa slide, juga dijelaskan filo-
sofi dari masing-masing benda yang ada
pada tangan Ganesha. Filosofi dari benda
yang ada di keempat tangan dari arca Ga-
nesha tersebut didapatkan dari observasi
secara langsung dan juga jurnal penelitian
yang dilakukan oleh Kadek Bayu Indraya-
sa (2018) tentang filosofi dan sejarah dari
arca Ganesha terkait dengan kajian teolo-
gi Hindu. Penjelasan tentang filosofi arca
Ganesha ini diletakkan pada slide ketiga
yang berisi informasi diantaranya senjata
dan mangkok sebagai simbol bahwa Ga-
nesha memiliki kemampuan melebihi ma-
nusia biasa (Indrayasa, 2018, p. 89). In-
formasi disini diletakkan pada slide kedua
hingga keempat yang diikuti dengan peng-
gambaran cahaya swastika menyerupai
pola roda dan cahaya yang diletakkan di
belakang arca Ganesha. Pada slide kedua,
digambarkan secara utuh visualisasi dari
arca Ganesha yang dimiliki pihak muse-
um disertai dengan sejarah umum dari fi-
losofi tentang Ganesha dan kajian teologi
terkait.

Bagian yang ketiga, adalah kesimpu-
lan. Pada konten infografis ini, kesim-
pulan dihadirkan dalam bentuk ajakan
untuk mengetahui informasi lebih lanjut
mengenai arca Ganesha. Ajakan tersebut
bertujuan untuk mengarahkan audience
datang ke museum dan mengamatinya
secara langsung. Kalimat ajakan yang ada
baik pada pendahuluan atau kesimpulan
ini diarahkan sesuai dengan rancangan
AISAS dan platform yang digunakan yai-
tu Instagram. Konten Infografis terlebih
dahulu diramu ke dalam bentuk visual
dan tekstual yang dikombinasikan dengan
metode AISAS seperti yang terlihat pada
Gambar 2 dengan detail penjabaran data
visual dan tekstual dalam Tabel 1.
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Tabel 1. Model AISAS dalam bentuk konten visual dan
tekstual
(Sumber : Penulis)
Fonten tentang Koleksi
M | Model | Archa Ganesa Berdiri dalam
AISAS | bentuk Infografis Caronsel

a

Tek=tual Visual
1 | Aftentic | Kalimat Tennnjukk
n Pertanyazn an comtoh

pada Slide gambar
Pertama yang | arca
ditujukan Ganesha

kepada berdiri
khalayak yang
tentang dimilild
sejauh mana | oleh
audience IMuseum

mengenali Ranggawar
informasi sita

terkait Area

Ganecha

Berdiri

Hendline Arca | Terdapat
Ganesha icon vang

Eerdiri dan mengarahk
Subheadline | an
pertanyaan untuk

dan zjakan Menggeser

z | Interest | Falimat Wamna
pertanyaan Terang
tentang dengan
informasi kombinasi
pada skid= hirarki
pertama yaita | warna Light

tentang Value,
sejauh mana | Medium
audience Vilue, dan
mengenali Dark Value
Arca Ganesha

Eerdiri

7 | Search | Imformasi Subheadlin |
tentang lokasi | & vang
Iduseum menyebutk
Ranggawarsit | an tentang
adisertakan | Arca
denganjelas | Ganesha
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pada detail Berdiri
caption di dapat

satn ditermmi di

unggzhan Liuzsum
Fanggawar
sita

4 | Action | Imformasi Tambaham

umum stide

tentang tentang

Mussnm kontak dari

Fanggawarsit | Mussom

a ditulizkan Eanggawar
pada caption, | sita untak
media sozial | memper-

IMusEnm

5 | Share Eeteranpan Pemberian
berupa ioon tools
pembagian vang ada

menyukai dan
menyebarkan
informasi ke
media sosial
lain

Pada tabel 1 tersebut, dijabarkan bah-
wa dengan model carousel yang merupa-
kan fitur Instagram tersebut, Infografis
ini harus sesuai dengan beberapa cakupan
model AISAS dengan tujuan target audi-
ence yaitu pelajar SMA dan SMP merasa
tertarik dengan konten yang ditawarkan
yaitu dengan ajakan dan persuasi yang
mengarahkan target audience untuk men-
gunjungi Museum Ranggawarsita.
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Berdasarkan tabel 1 tersebut, penera-
pan AISAS ke dalam model carousel yang
terdiri dari 6 slide Infografis tentang Arca
Ganesha Berdiri yang kemudian divi-
sualisasikan seperti pada Gambar 3. In-
fografis ini memiliki serangkaian elemen
seni rupa yang membentuk bahasa visual
yang berhubungan dengan data informa-
si dalam menyampaikan data sesuai den-
gan target audience (Opera & Cantwell,
2014, p. 50). Sesuai dengan hal tersebut,
infografis Arca Ganesha Berdiri ini meng-
kombinasikan elemen visual tersebut
melalui penyesuaian dengan pemilihan
pewarnaan dengan color code yang ti-
dak lebih dari 4 warna agar audience bisa
fokus terhadap pesan informasi yang dis-
ampaikan (Smiciklas, 2012, p. 70). Beber-
apa struktur anatomi dari masing-mas-
ing slide ini juga dipaparkan sesuai pada
Gambar 4 dan Gambar 5 yang menjelas-
kan masing-masing poin dari table 1.

+ Arca
Ganesha

Gambar 3. Hasil Akhir Infografis Arca Ganesha Berdiri
dengan model carousel pada platform Instagram
(Sumber: Penulis)

86 @ Vol. XV, No. 1 Juni 2022

Pendekatan AISAS dalam Bentuk Post
Instagram Carousel sebagai Strategi
Promosi di Museum Ranggawarsita

- Arca
Ganesha

Jerdiri

Gambar 4. Anatomi dari Slide Pertama pada
Infografis Arca Ganesha Berdiri
(Sumber: Penulis)

A b erdi ind bermaik pnemesn
lanighs yan dnimpes di Muieurm Desgirasiila

Taregan b AT ARG 140 BT i
Argd Canashi Baidicd ind das Bl largrinsg keled
[ L

Gambar 5. Anatomi dari slide terakhir pada Infografis
Arca Ganesha Berdiri
(Sumber: Penulis)

Pemilihan warna disesuaikan dengan
tema dan informasi yang disampaikan
yaitu sejarah dan filosofi yang ada pada
informasi tentang Arca Ganesha Berdi-
ri yaitu dominan pada warna ungu yang
memiliki simbol kedamaian dan kebijak-
sanaan (Elliot et al., 2015, p. 1042). Pola
dan tekstur dari elemen seni rupa pada
infografis ini diimplementasikan dalam
bentuk pola cahaya yang terdapat di be-
lakang Ganesha pada post pertama dan
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kedua yang memiliki simbol cahaya dan
representasi dari cakra mahkota. Penem-
patan icon like, save dan share diletakkan
pada slide terakhir untuk mendukung ak-
tivitas audience dalam membagi informa-
si tersebut ke khalayak melalui platform
media sosial lain demi tercapainya tujuan
pesan dari Infografis ini seperti yang ter-
lihat pada Gambar 5.

Kesimpulan

Serangkaian proses observasi hing-
ga menghasilkan sebuah karya Infografis
tentang Arca Ganesha Berdiri ini menun-
jukkan bahwa dalam menerapkan model
AISAS ke dalam platform Instagram dib-
utuhkan adanya konten berupa tekstu-
al dan visual yang dikombinasikan satu
sama lain dalam satu halaman yang sama.
Penentuan model Carousel pada platform
Instagram untuk menampilkan informasi
data berupa Infografis juga berpengaruh
penting sebagai upaya untuk menam-
bahkan engagement audience sehingga
mampu tercapainya Action yang tertera
pada model AISAS yang diusung.

Fokus AISAS pada search dan share
di penelitian ini terangkum dalam konten
visual dan tekstual. Kontribusi visual dan
tekstual ini tertuang dalam kalimat aja-
kan kepada audience yang tertera pada
awal dan akhir slide, icon yang terdapat
pada user interface Instagram digambar
ulang dan disesuaikan dengan ajakan
untuk membagi konten kepada khalayak
luas.

Dari hasil infografis dengan mener-
apkan model AISAS ini dapat diterapkan
pada penelitian lanjutan dengan pener-
apan Infografis untuk ditampilkan pada
platform media sosial lain selain Insta-
gram untuk memperluas sasaran khalay-
ak pada platform lain.
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Abstrak: Dalam menekan tingginya tingkat kecelakaan di jalan, PBB dan lembaga
terkait menerapkan kampanye Road Safety to Zero Accident, dengan menjalankan
program Decade of Action for Road Safety dalam dua periode 2011-2020 dan 2021-
2030 yang menargetkan kurang dari 50% kematian dan cedera lalu lintas di tahun
2030. Indonesia turut mencanangkan program kampanye tersebut dengan melakukan
Kampanye Keselamatan Jalan. Guna mendukung kampanye tersebut berbagai cara
dilakukan antara lain melakukan edukasi ke usia dini pengenalan rambu lalu lintas
antara lain di PAUD, Taman Edukasi Lalu Lintas, atau dari media TV, radio, vidio, so-
sial media, game, animasi, augmented reality dan lain lain. Dalam penelitian ini penu-
lis merancang buku interaktif digital edukasi rambu lalu lintas yang ditujukan untuk
Usia 3-6 Tahun. Metode penelitian meliputi kualitatif dan kuantitatif, yang terdiri dari
data primer wawancara dengan Dinas Perhubungan DKI, dan ketua komunitas Bike
To Work salah satu komunitas sepeda sebagai pengguna jalan. Penulis melakukan ob-
servasi taman lalu lintas Cibubur untuk mengetahui fasilitas pembelajaran tertib lalu
lintas. Kami juga melakukan survey rambu di saat pandemi di lingkungan terdekat
JL. Transyogi Cibubur. Sebagai pelengkap metode kami melakukan penyebaran ques-
tionare untuk ana-anak yang dipandu orang tua dalam pengisian. Data sekunder dari
sumber internet hasil survei tingkat kecelakaan, serta referensi visual sebagai sudut
pandang lain untuk perancangan buku digital.

Kata kunci : edukasi; rambu;lalu lintas; buku; interaktif; digital

Abstract: In suppressing the high rate of road accidents, the United Nations and re-
lated institutions implement the Road Safety to Zero Accident campaign, by running
the Decade of Action for Road Safety program in two periods 2011-2020 and 2021-
2030. which targets less than 50% of traffic deaths and injuries by 2030. Indonesia
also launched the campaign program by conducting the Road Safety Campaign. To
support the campaign, various ways were carried out, including educating an early
age on the introduction of traffic signs, including in PAUD, Traffic Education Park, or
from TV, radio, video, social media, games, animation, augmented reality and others.
In this study, the author designed a digital interactive book for traffic sign education
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point of view for designing digital books.

Keywords: education; signs; traffic; books; interactive; digital

Pendahuluan

Tingginya tingkat kecelakaan di jalan
mendorong semua pihak turut berperan
dalam menekan jumlah korban. Dengan
segala upaya yang dilakukan oleh lemba-
ga maupun individu, antara lain edukasi
pengenalan rambu di usia dini, seperti
edukasi taman lalu lintas di Cibubur dan
jenis edukasi lain. Anak juga dapat mandi-
ri belajar melalui media lain seperti vid-
eo, game, animasi augmented reality dan
buku digital interaktif. Kesadaran men-
genali rambu-rambu dapat ditanamkan
dari usia anak-anak. Di usia ini anak san-
gat kuat memorinya yang dapat diingat
hingga dewasa.

Undang-Undang Republik Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem
Pendidikan Nasional, Bab 1 Ayat Pasal 1
Ayat 14. Pendidikan anak usia dini adalah
suatu upaya pembinaan yang ditujukan
kepada anak sejak lahir sampai dengan
usia enam tahun yang dilakukan melalui
pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkemban-
gan jasmani dan rohani agar anak memi-
liki kesiapan dalam memasuki pendidikan
lebih lanjut. Anak sebagai penerus bangsa
perlu mendapat pendidikan yang benar
supaya jadi generasi yang semakin baik.

Pada awalnya perancangan mem-
buat buku digital atau PDF tetapi setelah
pelaksanaan penelitian berkembang men-

jadi buku interaktif digital dengan alasan
agar lebih dinamis, simulatif dan inter-
aktif, yang mendorong anak aktif meng-
gerakkan objeknya. Sensori motorik anak
usia dini perlu diasah untuk bekal dewasa
kelak. Dengan memperkenalkan media
buku interaktif digital ini diharapkan
anak lebih awal mengenal rambu karena
media ini bisa dimainkan kapan dan di-
mana saja. Dalam kesempatan penelitian
kali ini akan merancang buku interaktif
digital Edukasi Rambu Lalu Lintas Untuk
Anak Usia 3-6 Tahun, yang dapat dioper-
asikan dengan menggunakan smartphone
(dadget).

Untuk mendukung keselamatan jalan
semua pihak pemangku kepentingan
turut bertanggung jawab, dengan tagline
Decade of Action Road Safety 2011-2020,
Inpres 2013. Salah satu program kampa-
nye keselamatan jalan termasuk edukasi
pengenalan rambu usia dini guna mena-
namkan perilaku berkendara yang baik
di masa depan. Menurunkan tingkat ke-
celakaan tidak serta merta dalam waktu
yang singkat, harus bertahap dan konsis-
ten.

Tujuan penelitian adalah untuk
menanamkan pengetahuan tentang ram-
bu-rambu lalu lintas di usia dini. Menam-
bah pengetahuan fungsi, larangan, perin-
gatan, petunjuk dalam rambu lalu lintas
untuk keselamatan jalan. Man
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faat Memberi pemahaman dan ke-
sadaran pentingnya rambu lalu lintas.
Dapat ditindaklanjuti untuk penelitian
dan sebagai pengetahuan tentang kesela-
matan jalan.

Metode Penelitian

Metode penelitian menggunakan
metode kualitatif dan kuantitatif dalam
bentuk kajian dan perancangan dengan
menggunakan metode survey, observasi,
kuesioner, wawancara, literatur, dan do-
kumentasi. Peneliti juga telah berkunjung
ke Taman Lalu Lintas di Buperta Cibubur,
survey kondisi taman lalu lintas bagi
anak-anak. Survey ini untuk menambah
perspektif lain dalam bentuk merancang
pengenalan rambu dalam media buku
digital untuk usia anak-anak. Mencari
referensi buku digital anak yang menarik
khususnya tentang tertib lalu lintas dan
sejenisnya. Hal ini untuk memberi pan-
dangan bagi desainer buku digital untuk
mewujudkan rancangan yang layak untuk
dijadikan alternatif edutainment virtual.

Metode penelitian mix kualitatif dan
kuantitatif perpaduan data yang dikum-
pulkan dapat berbentuk bahan presentasi
dan buku tentang desain dan diperkuat
dengan metode kuantitatif dari data
statistik dari penelitian sebelumnya. atau
dengan cara penyebaran questioner untuk
mengetahui data terkini pemahaman ten-
tang rambu untuk usia dini. Target yang
dicapai kajian dan perancangan buku
digital. Luaran lain untuk HKI, Jurnal
nasional maupun internasional. Dalam
tim penulisan ilmiah ini terdiri dari dua
ketua dan anggota, ketua yang bertanggu-
ng jawab proses dari konsep awal hingga
akhir penulisan, anggota dilibatkan men-
cari daftar kepustakaan, pengumpulan
data, teori desain, perancangan, membaca
ulang dan mengedit bagian yang belum
sempurna. Dalam eksekusi buku interak-
tif digital dan ilustrasinya melibatkan dua
mahasiswi dari Jurusan Desain Interaktif

Perancangan Buku Interaktif Digital
Edukasi Rambu Lalu Lintas untuk
Anak Usia 3-6 Tahun

UMN, dan satu tenaga profesional pro-
gramer.

Metode penelitian dilakukan bebera-
pa tahapan kerja, yaitu:

1. Persiapan

Guna memperlancar penelitian ini
langkah awal adalah mengumpulkan lit-
eratur tentang yang berkaitan dengan
simbol/rambu, layout buku, data kesela-
matan jalan, perilaku membaca usia dini.

2. Pelaksanaan

Pelaksanaan penelitian selama 10 bu-
lan, meliputi menentukan metode pene-
litian dan pengumpulan data, pem- ba-
hasan, analisa data, perancangan, sesuai
dengan tabel jadwal.

3. Analisis Data

Data kualitatif dan kuantitatif diolah
untuk menghasilkan kesimpulan dan
strategi kreatif sebagai dasar perancan-
gan buku interaktif digital. Konten alur
cerita, gaya visualisasi yang sesuai den-
gan targetnya anak-anak.

4. Pengujian dan Evaluasi Hasil

Hasil luaran kajian dan buku interak-
tif digital sesuai dengan tujuan penelitian
yang diujikan di dalam tim penelitian dan

Thema Literatur
Kualitatif &

Wawancara

Questioner

Pembahasan

Perancangan

Skema 1. Struktur Penelitian
(sumber: dokumentasi pribadi)

92 @ Vol. XV, No. 1 Juni 2022

Perancangan Buku Interaktif Digital
Edukasi Rambu Lalu Lintas untuk
Anak Usia 3-6 Tahun

forum presentasi.

Observasi Taman Lalu Lintas
Cibubur

Observasi dilakukan pada tanggal 30
Mei 2021 pagi hari Minggu, lokasinya
di Taman Edukasi Lalu Lintas, Buper-
ta Cibubur. Untuk memperdalam atau
memberi pengetahuan edukasi lalu lintas
dalam bentuk wahana, yang dapat mem-
perkenalkan secara langsung praktek ber-

Gambar 1. Papan nama dan maskot diciptakan untuk
memberi ciri Taman Edukasi Lalu Lintas.
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Gambar 2 . Traffic light dipasang di setiap perempatan
taman ini
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

lalu lintas layaknya seperti jalan sesung-
guhnya namun dalam skala kecil.

Hasil pengamatan dalam kondisi covid
selama hampir dua tahun Taman Edukasi
Lalu lintas ditutup sementara. Saat penu-
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lis melakukan observasi ada akses pintu
pejalan kaki sehingga pengunjung tetap

Gambar 3. Rambu Penunjuk Warna latar hijau tulisan
dan tanda panah putih.
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

dapat masuk ke lokasi. Namun yang ma-
suk ke lokasi ini sekedar berolahraga sen-
am maupun jogging.

Taman Edukasi Lalu Lintas masih ter-
lihat baik namun kurang terawat ini aki-
bat dari tidak ada kegiatan di wahana ini
di masa pandemi. Semua terhenti kereta
mini lengkap dengan relnya tidak ber-
jalan lagi dinding kereta tampak kusam.
Kereta dihadirkan di wahana ini karena
dapat menarik perhatian anak-anak.

Rambu Peringatan perlintasan jalan
kereta dengan warna kuning makna per-
ingatan. Fasilitas Rambu jalan di setiap
perempatan atau putaran jalan tetap tam-
pak baik dan jelas. Metode belajar sam-
bil bermain dapat dengan cepat diterima
oleh anak-anak. Tanpa disadari mereka
dapat pengetahuan tentang keselamatan
jalan. Pola belajar sambil bermain cocok
diterapkan di tingkat anak-anak.
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Gambar 4. Rambu di J1. Transyogi Cibubur
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Di saat yang sama peneliti melakukan
observasi di Jalan Transyogi Cibubur.
Jalan ini dipilih sebagai objek observa-
si karena terjangkau dan jalan ini sangat
tinggi arus kendaraannya terutama saat
jam berangkat kerja dan pulang kerja para
pegawai. Karena terlalu padat kadang pe-
jalan kaki yang ingin menyebrang harus
menunggu arus kendaraan lebih lengang.
Di jalur ini sering terjadi kemacetan kare-
na banyaknya putar balik ke jalur sebelah.
Disaat putar balik perlu kesabaran bi-
asanya ada relawan dari penduduk setem-
pat yang mengatur arus secara bergantian.

Di jalan ini jarang ada berita terjadi
kecelakaan karena lalu lintas yang padat
sehingga laju kendaraan tidak terlalu ting-
gi, namun diperlukan kesabaran dan ke-
hati-hatian karena banyak fasilitas putar
balik. Mendekati Plasa Cibubur banyak
lalu lalang penyebrang, sumber kemac-
etan ada di tempat ini. Perlu keberanian
menyebrang jalan melintasi zebra cross
walau ada marka tetap saja perlu berha-

Gambar 5. Rambu Belok Arah
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

ti-hati karena pengendara ingin segera
melintas dan terbebas dari kemacetan.

Saat penulis mengambil foto rambu
sambil mengamati jarak objek yang di-
maksud. Misal rambu zebra cross den-
gan marka zebra crossnya ada jarak yang
sehingga pengemudi sudah bersiap un-
tuk menurunkan kecepatan dalam jarak
yang aman. Berdasarkan buku Diklat
Jalan Berkeselamatan PUPR, waktu yang
diperlukan untuk membaca pesan rambu
dalam kecepatan tertentu umumnya ada-
lah 0,3 detik per kata untuk kata pendek,
sederhana dan dikenali sedangkan yang
kurang dikenali 0,7 detik per kata seperti
rambu petunjuk arah (hlm. 17).

Questioner

Penyebaran responden ditujukan
untuk anak usia 3-7 tahun, dipandu
oleh orang tuanya untuk pengisian, per-
tanyaan jenis isian dan pilihan ganda
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multiple choice untuk mempermudah
dan mempercepat jawaban. Responden
terkumpul sebanyak 12 anak dan 1 tidak
mengisi nama dan jawaban, dengan teng-
gat waktu 2 hari pada tanggal 25-26 No-
vember 2021. Kuesioner menggunakan
google form lebih praktis, hasilnya dapat
dibaca secara otomatis, tersedia rekap
dalam bentuk Excel. Penyebaran melalui
media sosial whatsapp, facebook dan twit-
ter dengan membagikan copy link ques-
tionnaire target responden lebih random
agar hasilnya lebih objektif. Tujuan kue-
sioner ini untuk melengkapi penelitian
dengan pendekatan Kualitatif. Konten
pertanyaan disesuaikan dengan kemam-
puan seusianya dari pertanyaan yang
paling mendasar identitas nama, peng-
etahuan rambu yang terdekat (familiar)
di sekitar tempat tinggal atau yang pal-
ing banyak tersebar di jalan. Pertanyaan
pilihan ganda menampilkan visual ram-
bu agar mudah mengidentifikasi simbol
yang dilihat. Terdiri dari 3 unsur rambu
Larangan, Peringatan, dan Perintah ke-
tiga rambu tersebut tidak mengandung
unsur kata-kata. Rambu Penunjuk tidak
ditanyakan karena terdiri dari kata-ka-
ta sehingga akan menghambat pengisian
kuesioner. Berikut daftar pertanyaan :

Pertanyaan pertama : Berapa Usia
Adik? Pertanyaan tentang identitas anak
hanya nama dan umur penulis tidak
menanyakan alamat rumah atau email.
Penggolongan Umur dari 3-5 tahun dan
5-7 tahun untuk melihat seberapa jauh
wawasan di dua golongan umur tersebut
umur 3-5 tahun (usia bermain) belum
memahami sepenuhnya tentang rambu.
Sedangkan usia 5-7 tahun usia TK dan SD,
rata-rata di usia ini sudah diperkenalkan
simbol rambu lalu lintas.

Pertanyaan kedua : Apakah adik men-
getahui rambu lalu lintas? Ada tiga jenis
rambu yang ditanyakan yaitu rambu la-
rangan, rambu perhatian, dan rambu per-
intah. Sedangkan rambu petunjuk tidak
ditanyakan karena lebih verbal atau tu-

Igbal Maimun Umar*
Joni Nur Budi Kawulur?

lisan, di usia tersebut sebagian belum me-
mahami tulisan. Uji pengenalan simbol
menggunakan pertanyaan pilihan ganda
(multiple choice) agar mudah dan cepat
menjawabnya walau teknis isian jawaban
dibantu oleh orang tuanya.

Pertanyaan ketiga : Rambu apakah
ini? Rambu larangan dijadikan per-
tanyaan yang pertama tentang pengena-
lan pengetahuan tentang rambu karena
rambu ini banyak ditemui misalnya di
lingkungan pemukiman komplek atau
kawasan terbatas biasanya terdapat ram-
bu tersebut yang artinya dilarang masuk.
Dari hal yang mudah ini si anak dapat
mulai mengenali bentuk visual tersebut.
Rambu-rambu dalam pertanyaan ini ha-
nya keterwakilan saja untuk pembuatan
buku digital yang terdiri dari 10 jenis
rambu-rambu.

Pertanyaan keempat : Rambu apakah
ini? Rambu tempat parkir jadi pertanyaan
berikutnya sama halnya dengan dilarang
masuk, simbol ini banyak ditemui di area
publik, bentuknya sederhana terdiri dari
huruf P dengan warna biru. Jawaban pi-
lihan ganda dibuat ada kemiripan satu
dengan lainnya supaya si anak lebih teliti
memilih jawaban serupa tapi tidak sama.

Pertanyaan kelima : Rambu Apakah
ini? Pertanyaan Letter S Coret uji peng-
etahuan rambu ini diharapkan si anak
dapat membedakan antara stop dan dila-
rang berhenti. Rambu Leter S coret yang
artinya dilarang berhenti di sekitar ram-
bu tersebut. Jadi apabila ingin berhenti
harus menjauh 15 meter hingga cukup
aman untuk berhenti, biasanya rambu
ini dipasang di daerah yang cukup padat
atau di tempat yang berbahaya.

Pertanyaan keenam : Rambu apakah
ini? Rambu lampu lalu lintas ini biasanya
penyebutannya lampu merah, bangjo
(jawa) traffic light dan lain lain, di per-
tanyaan kali ini ada dua jawaban yang
benar antara lampu lalu lintas (istilah re-
smi) dan lampu merah (penyebutan
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sehari-hari). Rambu ini dijadikan
rambu peringatan sebelum melintas di
persimpangan jalan.

Pertanyaan ketujuh : Dari mana adik
mengenal rambu diatas? Media yang
disenangi untuk pengenalan rambu lalu
lintas? Dua pertanyaan diatas dimana bi-
asanya menemui rambu-rambu tersebut
pertanyaan untuk mengukur efektivitas
anak dalam pengamatan rambu. Per-
tanyaan berikutnya tentang media apa
yang biasa digunakan untuk mengenali
rambu lalu lintas untuk mengetahui ke-
biasaan anak dalam mengamati rambu
lalu lintas.

Berikut ini hasil questioner dalam
bentuk diagram dari pertanyaan yang dia-
jukan menggunakan aplikasi google form
yang disebarkan melalui media sosial dan
Whatsapp :

L}

Gambar 6. Diagram Hasil pertanyaan 1
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Dari 12 Responden 63,6% usianya 5-7
tahun, sedangkan yang berusia 3-5 tahun
36.4%. dapat disimpulkan kuesioner ini
pesertanya lebih banyak yang berusia 5-7
tahun. Dugaan yang perlu diteliti lebih
lanjut adalah keterbatasan pengenalan
rambu lalu lintas sehingga minat mengisi
kuesioner di usia 3-5 tahun lebih sedikit,
atau ada faktor lainnya.

Dari 12 responden yang mengetahui
rambu lalu lintas 63,6% dan yang tidak
mengetahui rambu 36,4%. Perbedaan
yang tahu dan tidak tahu cukup jauh, dari
hasil tersebut ada hubungannya dengan
pertanyaan di atas yang persentasenya
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Gambar 7. Diagram Hasil pertanyaan 2
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

sama. Hasil sementara usia mempen-
garuhi pengetahuan rambu. Secara pasti
perlu diteliti kembali dengan detail apa-
kah usia mempengaruhi pengetahuan.

Gambar 8. Diagram Hasil pertanyaan 3
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Pertanyaan untuk rambu larangan
dilarang masuk 72,7% yang benar atau 8
anak yang benar menjawab dari hasil ini
dapat disimpulkan rata-rata anak mema-
hami simbol rambu dilarang masuk, den-
gan visual latar belakang merah di atasn-
ya terdapat bidang horisontal putih.

Gambar 9. Diagram Hasil pertanyaan 4
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Pertanyaan untuk rambu perintah
tempat Parkir yang menjawab benar
63,6%. Atau 7 anak menjawab benar, 4
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anak menjawab tidak tepat. Dari hasil
ini dapat disimpulkan untuk rambu war-
na biru dengan huruf P putih dan bidang
rambu kotak, sebagian besar menjawab
benar.

Gambar 10. Diagram Hasil pertanyaan 5
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Pertanyaan rambu dilarang berhenti
yang menjawab benar 36,4 %. Pada per-
tanyaan ini hasil penilaiannya kurang
baik yang benar hanya 4 anak, 6 anak
menjawab Stop, 1 anak menjawab dila-
rang berhenti. Rambu leter S ini beda
dengan pertanyaan rambu lainnya yang
mempunyai score lebih tinggi. Menurut
pengamatan si anak lebih fokus ke huruf
S tanpa memperhatikan bidang miring hi-
tam diatas S. yang bisa kita sebut dilarang
berhenti. Jawaban Stop lebih banyak per-
olehan prosentasenya 54,5% atau 6 anak.

iprstn B v

Gambar 11. Diagram Hasil pertanyaan 6
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Hasil analisa jawaban soal rambu
Traffic Light adalah yang menjawab lam-
pu lalu lintas ada 6 anak sedangkan yang
menjawab lampu merah ada 5 anak. Han-
ya satu anak yang menjawab tidak tepat.
Di pertanyaan ini ada dua jawaban yang
benar. Berarti pemahaman terhadap ram-
bu ini cukup dikenal oleh anak-anak. Per-
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tanyaan diatas dimana si anak mengeta-
hui rambu lalu lintas, jawaban terbanyak
81,8 % adalah di perjalanan, Sisanya dari
internet dan lain-lain.

Ibinian B P dhssrarg il perpensbe Faminu bk iraee T
e

Gambar 12. Diagram Hasil pertanyaan 77
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Berdasarkan jawaban diatas media
yang disenangi untuk pengenalan rambu
lalu lintas yang tertinggi melalui Waha-
na Lalu lintas, yang kedua melalui game,
yang ketiga melalui video dan buku pela-
jaran. Dari hasil questionnaire ini dan ha-
sil survey di Wahana taman edukasi lalu
lintas di Cibubur.

Hasil secara keseluruhan dari kue-
sioner ini tidak semua responden me-
mahami makna rambu di antara 4 per-
tanyaan tentang rambu hanya Letter S
dicoret prosentase lebih banyak yang ti-
dak tepat hal ini dapat dimaklumi karena
secara khusus pengenalan rambu belum
diajarkan.

Wawancara

Wawancara adalah pembicaraan
dua orang atau lebih antara narasumber
dan yang mewawancarai. Tujuan waw-
ancara untuk mendapat informasi dari
narasumber di mana pewawancara men-
gajukan pertanyaan dan dijawab oleh
narasumber, sumber dari : Kompas.com
Arum Sutrisni Putri. Dalam penelitian
ini ada dua narasumber dari Dishub DKI
dan Penggiat literasi dan advokasi Sepeda
Fahmi Saimema, Ketua Umum Bike To
Work (BTW), yang sebelumnya menjabat
sebagai ketua umum Kosti (Komunitas
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Sepeda Onthel Indonesia). Fahmi Dip-
ilih sebagai narasumber untuk mewakili
pengguna jalan khususnya sepeda yang
kerap kali menemui persoalan di jalan
perkotaan, salah satu transportasi tanpa
mesin. Dalam sosialisasi sering dianjur-
kan untuk bersepeda selain menyehatkan
juga dapat menyelamatkan bumi. Waw-
ancara dengan Dinas Perhubungan DKI
yang diwakili oleh bu Sherly bagian lalu
lintas dan Pak Teguh dengan media Zoom
pada tanggal Jumat 17 Desember 2021
jam 9.30 sampai Jam 10.00. atau selama
30 menit. Wawancara dengan Dishub DKI
untuk mengetahui fasilitas taman lalu lin-
tas dan Media sosialisasi.

Pertanyaan pertama seputar taman
Edukasi lalu lintas di Cibubur, Dalam
penjelasan bu Sherly sejarah pembangu-
nan Taman lalu lintas Cibubur dibangun
dan dikelola oleh pihak Polda Metro Jaya
Ciracas, dibangun pada era pemerintah-
an SBY tahun 2009. Sedang yang dikelola
oleh Dishub Taman Lalu Lintas Tebet dan
di taman Gorontalo.

Mengenai Program Nasional tentang
Edukasi Pengenalan Rambu Dishub tidak
menangani secara khusus program ini
ada di Kementerian Perhubungan. Di Di-
shub DKI terdapat bidang pengendalian
dan operasional lalu lintas angkutan jalan
yang menjalankan tugas seperti kegiatan
Pelajar Pelopor untuk jenjang SMA. Ke-
giatannya mengadakan lomba paper atau
penelitian yang terkait dengan kesela-
matan lalu lintas dengan pembimbing dari
instansi terkait seperti kepolisian lalu dip-
ilih juaranya sekaligus jadi duta tauladan
yang dapat menularkan ke teman-teman-
nya. Selain itu Dishub menerima hasil
penelitian dan kegiatan seperti Save the
Children dengan membuat buku tentang
zona selamat sekolah kontennya tentang
goes to school.

Tanggapan tentang pertanyaan so-
sialisasi media digital interaktif edukasi
rambu untuk anak hanya sosialisasi lisan
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dari sekolah ke sekolah mungkin den-
gan penelitian ini Dishub menyambut
baik sekali, dapat menanamkan motiva-
si anak-anak, Disarankan dalam bentuk
video rambu lalu lintas. Untuk sosial-
isasi dilakukan oleh kementrian melalui
Kominfo.

Gambar 13. Foto Wawancara dengan Dishub DKI
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Berikut rekap wawancara dan pro-
fil Fahmi Saimima. Lahir : Tegal, Mei
1981, Ayah dari 3 orang anak. Penggiat
Literasi dan Advokasi Sepeda. Mem-
ber Representation IVCA for Indonesia.
Hounorary Member De Oudefiets Belan-
da. Member V-CC England. Penyusun
Buku : 116 Tahun Budaya Bersepeda di
Indonesia 2011 Onthel : Sejarah, Budaya
dan Edukasi 2015, Fietsklopedia 2018.
Ketua Umum B2W Indonesia, wakil ket-
ua umum Asosiasi BMX Indonesia, Penny
Fathing Indonesia, Admin di berbagai fo-
rum sosmed. retropolizt@gmail.com, hp.
081290291000.

.........

Gambar 14. Foto Profile Nara Sumber
(Sumber: Dokumentasi pribadi)
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Pertanyaan seputar kedisiplinan pen-
gendara dan kepatuhan terhadap ram-
bu lalu lintas. Penjelasan Fahmi tentang
kesadaran berlalu lintas para pesepeda
di kota besar masih relatif tinggi, karena
resiko dan juga berbagi jalan yang padat,
ditambah lagi aktivitas pengendara sepe-
da di kota besar karena kebutuhan mo-
bilitas dan olahraga, ini dalam kategori
bersepeda sendirian, namun jika mereka
bersepeda dengan kelompok/komunitas
memang menjadikan rendahnya kepatu-
han berlalu lintas, malah bisa disebut aro-
gan, karena jumlah yang banyak. Menurut
fahmi tentang kecelakaan yang dialami
pengendara banyak faktor, mulai dari aki-
bat sendiri (kelelahan, kurang fokus, jan-
tung, kecelakaan tunggal dan lain-lain),
serta ada yang bersinggungan dengan
kendaraan lain.

Pengumpulan Data

Di dalam Keselamatan Jalan tanda
sangat penting, dapat pula disebut ram-
bu dalam bentuk visual. Beda dengan teks
yang biasa digunakan sebagai penunjuk
fasilitas atau petunjuk jalan lokasi yang
akan dituju. Rambu lebih banyak disam-
paikan secara visual, bentuknya simple
dan kontras yang mudah dan cepat di-
tangkap dan dipahami oleh pengendara.
Tanda dalam rambu lalu lintas represen-
tasi dari bentuk yang sempurna yang su-
dah mengalami deformasi bentuk dengan
pengurangan elemen yang drastis. Seh-
ingga yang tampil adalah intisari visual
yang sangat mudah dipahami. Kesamaan
persepsi tujuan utama dari visual yang jadi
kebutuhan publik sehingga dapat menjadi
panduan dalam melakukan aktifitas.

Data kematian di jalan penyebab uta-
ma hilangnya kesehatan anak (Usia 5-14
tahun) pada tahun 1990 kecelakaan lalu
lintas menduduki urutan ke 5 diantara
kesehatan lainnya seperti ISPA, Tuberku-
losis, diare, stroke. Pada tahun 2010 men-
duduki urutan ketiga. Dan di tahun 2015
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berada di urutan kedua diantara penye-
bab kesehatan lainnya. Dalam hal ini
dapat diamati bahwa secara global seki-
tar 50% kematian disebabkan akibat lalu
lintas jalan, seperti pengendara roda dua,
pejalan kaki, bersepeda. Di Asean porsin-
ya lebih tinggi. Sumber data dari bahan
presentasi oleh Kamal Abdul Nasser.
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Gambar 15. Diagram Data kematian karena kesehatan
dan kecelakaan lalu lintas
(Sumber : modul pelatihan Kamal Abdul Nasser)

Berikut data kecelakaan karena fak-
tor manusia dengan persentase yang
lebih tinggi. Setiap jam rata-rata 3 orang
meninggal akibat kecelakaan di Indo-
nesia dan 9% karena faktor kendaraan
terkait dengan pemenuhan persyaratan
teknis layak jalan, diperlukan pengecekan
kondisi kendaraan sebelum melakukan
perjalanan. Sedangkan 30 % disebabkan
karena faktor prasarana dan lingkungan
dalam hal ini PUPR Bina Marga selalu
membangun dan memperbaiki kondisi
fisik jalan. Karena faktor manusia 61%
lebih tinggi dibanding yang lainnya maka
perlu sosialisasi pembinaan, pengenalan
dan penyadaran bagi semua lapisan mas-
yarakat termasuk usia dini.
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Gambar 16. Data Kepolisian Republik Indonesia
(Sumber : Kekominfo)
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Data Taman Edukasi Lalu Lintas

Taman lalu lintas Buperta Cibubur
Taman yang dikelola Polda Metro Jaya
terletak bumi perkemahan sebelah barat.
Ditempat ini anak-anak dapat belajar
sambil bermain mempelajari tata tertib
dalam berlalu lintas di jalan. Yang difasil-
itasi rambu-rambu lalu lintas sehingga
dapat belajar langsung dengan cara sim-
ulasi dilengkapi dengan mobil-mobilan,
atau dengan sepeda. Diharapkan si anak
senang dan mengetahui cara mematuhi
peraturan berlalu lintas.

Gambar 17. Polisi yang sedang mengarahkan anak-
anak
(Sumber : Jakarta Travel Tourism)

Lintas terdapat fasilitas lain seper-
ti kolam renang yang membuat semakin
lengkap wisata sambil belajar. Perband-
ingan antara Taman Lalu Lintas Cibubur
dan Bandung yaitu fasilitas kolam renang.
Tapi masing-masing tetap ada keunggu-
lannya yang tidak dapat dibandingkan
secara langsung misal di Cibubur terdapat
hutan perkemahan dan dapat melihat flo-
ra fauna yang beragam. Untuk penelitian
lebih mendalam lagi penulis juga melaku-
kan observasi ke Taman Lalu Lintas di
Cibubur.

Hasil dan Pembahasan
Perancangan

Dalam perancangan komunikasi visual
ini kami mengambil media buku interak-
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tif digital sebagai cara bertutur ke Anak-
anak melalui visual storytelling yang isin-
ya tentang pengenalan Rambu lalu lintas.
Buku digital ini bukan satu-satunya me-
dia sosialisasi, menurut pengamatan di
media sosial terutama di Youtube, ben-
tuknya beragam animasi, game, aug-
mented reality, animasi dan lain lain. Kali
ini penulis merancang Buku Digital inter-
aktif si anak dapat mengakses dari aplika-
si yang di-download. dan dapat digerakan
dengan menggeser jarinya. Setiap per-
jalanan ada 10 edukasi jenis rambu, ram-
bu yang disajikan dalam karya ini adalah
rambu yang familiar atau sering dilihat di
lingkungan terdekat. Sebagian juga ma-
suk ke dalam 4 pertanyaan di form Ques-
tionnaire, selebihnya dipilih dari tim de-
sainer yang dikerjakan oleh 2 mahasiswi
DKV Interaktif UMN. ke sepuluh rambu
tersebut termasuk Rambu larangan, per-
intah, perhatian, dan petunjuk.

Berdasarkan hasil kuesioner penge-
tahuan rambu rata-rata diperoleh saat
diperjalanan, dan di Taman Lalu Lintas,
yang keduanya dilakukan di luar ruang.
Hal ini menginspirasi pembuatan ran-
cangan buku interaktif digital. Si anak tak
perlu keluar rumah untuk belajar rambu
lalu lintas, apalagi saat pandemi ruang
publik seperti taman lalu lintas ditutup.
Untuk sementara waktu tetap dapat bela-
jar rambu melalui smartphone atau kom-
puter.

Dalam sajian karya ini seolah terjadi
dialog (dalam bentuk callout atau balon)
si anak yang menanyakan rambu yang
berjejer di pinggir jalan. Rambu-rambu
disesuaikan dengan kondisi jalan misal-
nya di simpang empat ada rambu traffic
light, atau jalan menanjak ada rambu
warna kuning dengan visual mobil yang
naik dataran yang meninggi.

Tampilan Buku Digital seperti simu-
lasi permainan, gambar bergerak sesuai
arahan anak, dalam KBBI arti simulasi
metode pelatihan yang meragakan se-
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suatu dalam bentuk tiruan yang mirip
dengan keadaan yang sesungguhnya.
Menurut pengamatan penulis saat ikut
mendampingi dalam pelatihan ahli jalan
biasa menggunakan simulasi secara
langsung, rombongan peserta dan trainer
masuk ke dalam kendaraan berputar satu
daerah untuk mengetahui kelayakan jalan
dan mengetahui mana yang perlu diberi
rambu sesuai dengan kondisi jalan. Ide
dasar tersebut diwujudkan dalam karya
ini. Sekarang sangat digemari dengan per-
mainan game simulator. Game simulasi
tergolong game edukasi yang dapat mem-
berikan edukasi, pengetahuan bagi peng-
gunanya. Buku Interaktif Digital ini tidak
sepenuhnya seperti game yang sangat at-
raktif, tapi disesuaikan dengan target usia
anak 3-6 tahun lebih sederhana.

Creative Brief

Creative brief dapat dianalogikan se-
bagai peta yang memberikan pedoman
bagi tim kreatif agar bisa mencapai tujuan
yang sudah ditentukan, (Rahmaliyah,
2021).
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Gambar 18. Mind Mapping
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Tema buku digital “10 Pengenalan
Rambu Lalu Lintas untuk Anak”. Dengan
Judul Belajar Rambu Lalu Lintas Bersama
Papa. Penyampaian lebih mudah dipaha-
mi untuk anak-anak dengan penjelasan
orang tua. Dominasi visual yang dapat
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memancing imajinasi anak, Keyword :
Fun and imaginative. Format Digital book
interaktif (klik, geser). Setiap halaman
orang tua menyampaikan pertanyaan ke
anak rambu apa yang cocok dengan jalan
tersebut, dipandu tek call box. Berikut ini
mind mapping Buku digital Interaktif.

Strategi visual

1)Visual Kid Style tampilan karakter
dibuat lebih lucu dan imut seperti gambar
kartun, dengan deformasi (perubahan)
dari bentuk normal ke bentuk yang tidak
normal, tujuannya supaya karakter lebih
disenangi oleh anak-anak.

2) Full Color : Warna anak masih
menyukai warna primer, perpaduan war-
na dingin dan warna panas kekontrasan
ini memancing sensasi mata ke anak-
anak. Namun dalam tampilan warna ada
penurunan warna primer sehingga tidak
terlalu mencolok. Apalagi medianya digi-
tal warna monitor lebih terang dibanding
dengan warna pigmen yang butuh cahaya
untuk membacanya.

3) Aset visual karakter tokoh anak
bapak sebagai peran utama, peran lainn-
ya seperti istri dan nenek yang bertemu
di scene terakhir. Dan menyiapkan 10
rambu lalu lintas, fasilitas jalan, beserta
latar belakang kota. Setiap Rambu disam-
paikan dalam dua halaman spread den-
gan cara menggeser, halaman tak terlihat
mengalir bergerak maju hingga ke scene
ke scene berikutnya. Di setiap perjalanan
dan rambu terjadi dialog anak dan bapak
(dalam call box).

4) Teknik visual digital painting (pho-
toshop), vektor, figma, Unity. Back song
instrumen untuk membangun suasana,
dan untuk sensasi pendengaran anak.

Referensi Visual

Referensi visual hanya sebagai gam
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baran dasar dalam eksekusi, memilih
gambar yang sesuai dengan karakter yang
akan dibuat, sehingga akan lebih mudah
untuk menentukan bentuk dan warnanya.
Sesuai dengan creative brief imaginative
and fun. Maka bentuk karakter pemeran
utama dalam buku digital ini dibuat den-
gan distorsi lebih kid style seperti kartun
yang menjadi lebih cute dan imut. Ekseku-
si visual dapat berkembang lebih menda-
lam mengikuti ekspresi dari designernya
sehingga audience dapat menangkap emo-
si dari karya buku interaktif digital ini.

Pemilihan warna biasanya yang disu-
kai oleh anak-anak yakni warna primer,
komposisi warna panas dan dingin yang
disandingkan sehingga memberi kesan
kontras, Dalam pewarnaan kali ini warna
tidak 100% primer namun ada penurunan
persentase menjadi 80% supaya tidak
terlalu kontras di layar smartphone atau
komputer.

Gambar 19. Referensi visual
(Berbagai sumber)

Pembuatan Konsep

Dalam tahap ini peneliti melakukan
brainstorming untuk menentukan isi
konten dari buku serta cerita yang cocok
untuk menyampaikan pembelajaran men-
genai rambu lalu lintas untuk anak-anak.
Selain itu peneliti juga menentukan gaya
interaksi dan juga media yang dapat digu-
nakan untuk menyajikan buku interaktif
digital tersebut.

Sebanyak sepuluh buah peraturan lalu
lintas ditunjukkan untuk diperkenalkan
kepada anak-anak melalui buku interak-

Perancangan Buku Interaktif Digital
Edukasi Rambu Lalu Lintas untuk
Anak Usia 3-6 Tahun

tif digital ini, yaitu: Lampu merah, Per-
boden (one way), Serong kiri, Petunjuk
pom bensin, Peringatan penyeberangan,
Larangan putar balik, Peringatan jalan
menanjak, Petunjuk nama kota, Laran-
gan berhenti, Petunjuk area parkir.

Latar cerita dimulai dari seorang anak
dan ayahnya yang akan berlibur menjen-
guk nenek dan ibunya di kota dan makan
bersama di restoran. Sepanjang perjala-
nan mereka menemukan berbagai ma-
cam rambu lalu lintas. Perjalanan dari ru-
mah sampai ke kota menjadi tidak bosan
dan edukatif karena ditemani oleh ayah.

Gaya interaksi yang menjadi dasar
buku interaktif digital ini adalah klik dan
geser. Untuk melanjutkan cerita, pemb-
aca dapat menggeser layar seakan-akan
mobil berjalan sesuai dengan jalan pada
gambar. Selain itu pembaca juga dapat
mengklik simbol-simbol pada layar, di-
antaranya adalah rambu, kuis sederhana
(mini quiz), dan teks dialog untuk melan-
jutkan perjalanannya.

Peneliti memutuskan untuk menggu-
nakan media smartphone dan disajikan
dalam bentuk aplikasi yang dapat di-in-
stall. Buku interaktif digital ini dapat
diakses melalui ponsel pintar berbasis an-
droid dalam format .apk sehingga dapat
langsung diunduh dan dibaca.

Sketsa

Tim mempersiapkan sketsa scene tiap
adegan pada buku. Peneliti juga membuat
tabel daftar alur cerita dan aset-aset dan
teks dialog yang akan digunakan dalam
setiap kejadian. Dalam pembuatan buku
interaktif digital dibagi menjadi beberapa
chapter, scene pertama mengenai eduka-
si Traffic light di tahap ini tim memper-
siapkan Asset visual berupa rambu lampu
lalu lintas dan ilustrasi serta uji coba an-
imasi sederhana sebagai tampilan visual
yang bergerak. Seperti menjalankan mo-
bilnya.
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Gambar 20. Visual Aset
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Konsep dasar gerak mobil dari kiri ke
kanan atau dari halaman kiri ke halaman
kanan, namun pembatas halaman dihil-
angkan seperti istilah dalam desain buku
“spread” gambar memenuhi dua hala-
man. Alternatif view dari atas tidak jadi
digunakan secara teknis pembuatan akan
mengalami kesulitan. Berikut sketsa yang
dibuat oleh tim:

Gambar 21. Rencana animasi sebagai prototype
(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Komprehensif Sket setelah uji coba
gerak dalam diskusi tim dan menunjukan
pada rapat monev 1 terdapat masukan lalu
sepakat dengan tim pekerjaan dilanjutkan
ke komprehensif sket dan menyiapkan
seluruh aset dalam 10 chapter, termasuk
Asset sound untuk kebutuhan sound ef-
fect di setiap chapter.

Purwarupa dibuat menggunakan Fig-
ma. Figma dapat dibuka melalui laman
dan perangkat lunak pada komputer.
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Gambar 22. Sket Digital
( Sumber: Dokumentasi pribadi)

Gambar 23. Sket Digital Adegan Scene Pembukaan
( Sumber: Dokumentasi pribadi)

Gambar 24. Digital sket adegan scene pembukaan
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Gambar 25. Digitalisasi Visual full color
( Sumber: Dokumentasi pribadi)

Berikut tampilan Buku Interaktif Digital
screen shoot satu chapter Lampu Lalu
Lintas (traffic light).

Gambar 26. Sket Digital Adegan Scene Pembukaan
( Sumber: Dokumentasi pribadi)

Gambar 27. Tampilan chapter 2 edukasi Forboden
(Sumber: Dokumentasi pribadi)
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Purwarupa dibuat dengan tujuan un-
tuk menampilkan cara kerja buku interak-
tif sehingga dapat digunakan sebagai ac-
uan pembuatan aplikasi. Dari purwarupa
yang telah dibuat ada beberapa feedback
untuk buku interaktif digital. Diantaranya
adalah penggunaan font yang lebih fun,
penambahan warna-warna yang terlihat
lebih cerah, dan penambahan latar musik
dan suara.

Hasil akhir dari buku interaktif digital
dibuat menggunakan Unity. Buku inter-
aktif digital ini disajikan menggunakan
aplikasi berbasis android yang dapat
di-install pada ponsel pintar. Hasil karya
Akhir, klik link ini (Catatan : ralat pada
chapter tiga ada rambu belok kiri seha-
rusnya rambu Y.): https://dev.bynava.id/
game/LaluLintas/

e [ ]

Gambar 28. Tampilan aplikasi unity
( Sumber: Dokumentasi pribadi)

Dalam perancangan komunikasi visu-
al ini kami mengambil media buku dig-
ital sebagai cara bertutur ke anak-anak
melalui visual storytelling yang isinya ten-
tang pengenalan Rambu lalu lintas. Buku
digital ini bukan satu-satunya media so-
sialisasi, media lain jenisnya beragam sep-
erti animasi, game, augmented reality dan
lain lain. Penulis merancang buku digital
interaktif supaya si anak dapat mengakses
dari aplikasi yang dapat di-download. dan
dapat digerakan dengan mengusapkan
jarinya. Konten buku ini adalah setiap per-
jalanan ada 10 edukasi jenis rambu, ram-
bu yang disajikan dalam karya ini adalah
rambu yang familiar atau sering dilihat di
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lingkungan terdekat. Sebagian juga ma-
suk ke dalam 4 pertanyaan di form Ques-
tionnaire, selebihnya dipilih dari tim de-
sainer yang dikerjakan oleh 2 mahasiswi
DKV Interaktif UMN. ke sepuluh rambu
tersebut termasuk Rambu larangan, per-
intah, perhatian, dan petunjuk.

Tampilan Buku Digital seperti simu-
lasi permainan, gambar bergerak sesuai
arahan, dalam KBBI arti simulasi metode
pelatihan yang meragakan sesuatu dalam
bentuk tiruan yang mirip dengan keadaan
yang sesungguhnya. Juga terinspirasi dari
pelatihan ahli jalan biasa menggunakan
simulasi secara langsung, rombongan pe-
serta dan trainer masuk ke dalam kend-
araan lalu menyusuri satu daerah untuk
mengetahui kelaikan jalan dan mengeta-
hui mana yang perlu diberi rambu sesuai
dengan kondisi jalan. Ide dasar tersebut
diwujudkan dalam karya ini. Sekarang
sangat digemari dengan permainan game
simulator misal game bus atau truk yang
dapat dijalankan oleh pengemudinya se-
cara virtual. Game simulasi tergolong
game edukasi yang dapat memberikan
edukasi, pengetahuan bagi penggunanya.
Buku Digital ini tidak sepenuhnya seperti
game yang sangat atraktif, sesuai dengan
target usia anak 3-6 tahun lebih sederha-
na, yang layak untuk edukasi rambu usia
dini.

Dalam observasi taman edukasi lalu
lintas Cibubur telah diuraikan di bab
metodologi, kesan yang ditangkap saat
mengunjungi taman edukasi adalah kese-
riusan lembaga dalam perencanaan dan
pembangunan wahana ini, karena fasili-
tasnya cukup lengkap dan memadai un-
tuk pembelajaran pengenalan rambu un-
tuk anak. Dari jawaban tersebut taman
lalu lintas menjadi sarana penting untuk
pengenalan tentang rambu. Diperkuat
juga dari hasil Questioner media yang
disenangi untuk pengenalan rambu lalu
lintas yang tertinggi adalah belajar sambil
bermain di Wahana Lalu lintas.

Perancangan Buku Interaktif Digital
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Di era digital edukasi rambu lalu
lintas bisa melalui video, game, animasi
atau Buku interaktif digital, yang dapat
diakses melalui aplikasi, media sosial you-
tube, facebook, twitter dan lain lain. Per-
gantian kebiasaan permainan anak-anak
secara langsung yang beralih ke media
digital ini juga memberi peluang bagi cre-
ator untuk menciptakan media berbasis
digital termasuk Buku Interaktif Digital
ini. Anak dapat mengakses melalui link
dan memainkan sambil belajar tentang
pengetahuan rambu.

Dari penjelasan Dishub DKI tidak
membuat media edukasi digital Dishub
menyambut baik karya dari peneliti se-
bagai materi sosialisasi ke masyarakat
terutama anak-anak. Dishub berharap ak-
ademisi membuat penelitian dengan tema
edukasi rambu dengan angle yang berbe-
da.

Berdasarkan hasil kuesioner penge-
tahuan rambu lebih banyak didapat saat
di perjalanan, jadi dalam sajian karya
ini seolah kita dibawa ke dalam perjala-
nan, disaat tertentu terjadi dialog (da-
lam bentuk callout atau balon) si anak
yang menanyakan rambu yang berjejer di
pinggir jalan. Rambu-rambu disesuaikan
dengan kondisi jalan misalnya di simpang
empat ada rambu traffic light, atau jalan
menanjak ada rambu warna kuning den-
gan visual mobil yang naik ke jalan yang
meninggi.

Dari sekian banyak media sosialisasi
edukasi rambu untuk anak usia dini tentu
hasil dari jerih payah pemikiran peneli-
tian dan kreasi akan berbeda beda, bah-
kan ide yang sama apabila disampaikan
dengan nuansa dan ekspresi yang berbeda
akan tampak berbeda pula. Jadi semakin
banyak penelitian rambu untuk anak usia
dini semakin banyak pula informasi yang
tersebar dan dapat diakses oleh anak-
anak. Sekaligus untuk mengurangi sum-
ber informasi yang kurang baik bagi anak.

Igbal Maimun Umar*
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Kesimpulan

Dalam penelitian dan perancangan
buku digital interaktif banyak pengala-
man baru yang dipetik dari pengumpulan
data, observasi, wawancara, penyebaran
kuesioner, mengolah data menganalisa,
hingga merumuskan konsep perancan-
gan. Koordinasi dan diskusi dengan tim
peneliti yang masing-masing mempu-
nyai tugas dan tanggung jawab. Melalui
media buku interaktif digital anak dapat
mempelajari /mengenal rambu lalu lintas
dengan aktif seperti halnya permainan
simulasi, anak dapat aktif mengendalikan
tombol sehingga dari scene ke scene dapat
terjawab rambu apakah yang dilalui pada
saat di perjalanan secara virtual. Pem-
belajaran secara digital sedang marak
apalagi saat pandemi. Aktivitas keseha-
rian menggunakan media online, media
ini awal dari solusi edukasi virtual untuk
anak ketika wahana edukasi lalu lintas
ditutup untuk umum. Media Buku Digi-
tal Interaktif salah satu alternatif media
kampanye keselamatan jalan yang dapat
digunakan sebagai pengenalan rambu
di usia dini, sehingga target penguran-
gan tingkat kecelakaan di masa yang
akan datang akan berkurang. kepedulian
seluruh masyarakat diperlukan untuk
mengedukasi usia dini agar keselamatan
jalan menjadi bagian hidup. Penelitian
dan perancangan ini tentu jauh dari sem-
purna, untuk meningkatkan hasil pene-
litian perlu adanya penelitian lanjutan
dengan tema rambu dengan target dan
media yang berbeda.
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Abstrak: Visual Communication Design (VCD) memiliki visi menciptakan lulusan
yang mampu menghasilkan desain yang unik dan dapat diterima masyarakat. Maha-
siswa didorong untuk selalu melakukan eksplorasi diri. Kali ini mata kuliah Graphic
On Product (GOP) melakukan pameran karya seni kolase dengan judul My Life As
VCDears, dimana disini mahasiswa diberi kesempatan untuk menceritakan pengala-
man mereka selama di VCD tanpa ada intervensi dari dosen atau tutor. Tujuan pene-
litian ini adalah evaluasi untuk tugas dan kurasi karya yang akan dipamerkan dalam
pameran baik konvensional/ virtual selanjutnya atau pameran mata kuliah lainnya.
Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pameran berpengaruh terhadap citra peru-
sahaan. Penelitian ini menggunakan analisis deskriptif berdasarkan hasil eksplorasi
sumber. Dua puluh (20) karya mahasiswa menjadi subjek penelitian dan pameran
My Life As VCDears menjadi objek penelitian. Hasilnya adalah 8 dari 20 karya maha-
siswa (40%) menunjukan kesan positif, 2 dari 20 karya mahasiswa (10%) menunjukan
kedua sisi, dan 10 dari 20 karya mahasiswa (50%) menunjukan kesan negatif tentang
kehidupan di VCD. Hal ini akan sangat berpengaruh terhadap tahap interpretasi dan
reaksi. Penelitian selanjutnya dapat melanjutkan penelitian ini agar dapat wawasan
yang penuh. Penggalian dan analisa data yang lebth mendalam tentang respon maha-
siswa terhadap beban tugas kuliah dapat dilakukan. Selain itu, tidak menutup kemun-
gkinan akan terjadi kesalahan persepsi terutama karena kesalahan perhatian karena
tidak semua pengunjung bersedia memahami 100% tentang karya yang dipamerkan.

Kata Kunci: konten; pameran virtual; persepsi; citra VCD; graphic on product

Abstract: Visual Communication Design (VCD) has a vision of creating graduates
who are able to produce designs that are unique and acceptable to society. Students are
encouraged to always do self-exploration. This time, the Graphic On Product (GOP)
course held a collage art exhibition with the title My Life As VCDears, where students
were given the opportunity to tell their experiences while on VCD without any interven-
tion from the lecturer or tutor. The purpose of this research is to evaluate assignments
and curate works that will be exhibited in the next conventional/virtual exhibition or
other subject exhibitions. Previous research has shown that exhibitions have an effect
on corporate image. Twenty (20) student works became the research subjects and the
My Life As VCDears exhibition became the object of research. The result is that 8 out of
20 student works (40%) show a positive impression, 2 out of 20 student works (10%)
show both sides, and 10 out of 20 student works (50%) show a negative impression
about life on VCD. This will greatly affect the interpretation and reaction stages. Fur-
ther research can continue this research in order to gain full insight. Excavation and

Quina Retvaldi Limantara adalah staf pengajar e-mail: reivaldi.limantara@ciputra.ac.id
pada Program Studi Desain Komunikasi Visual,
Fakultas Industri Kreatif, Universitas Ciputra,
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analysis of more in-depth data about student responses to the burden of coursework
can be done. In addition, it is possible that there will be misperceptions, especially due
to misunderstandings because not all visitors are willing to understand 100% of the

works on display.

Keywords: virtual exhibition; content; perception; VCD image; graphic on product

Pendahuluan

Visual Communication Design (VCD)
merupakan jurusan di bawah School of
Creative Industry Universitas Ciputra
(UC) yang memiliki visi menciptakan lu-
lusan dalam bidang desain komunikasi
visual yang mampu menghasilkan desain
yang unik dan bisa diterima masyarakat.
Mahasiswa VCD UC akan lebih didorong
untuk melakukan eksplorasi diri, berek-
spresi dan menghargai diri sendiri dan
orang lain. Mahasiswa diajarkan dan di-
arahkan untuk berpikir kritis dimulai dari
pencarian referensi desain hingga pengap-
likasian pada karya yang dihasilkan oleh
mahasiswa.

Di era digital ini, produk dan layanan
yang tersedia untuk konsumen di seluruh
dunia semakin beragam, mulai dari kebu-
tuhan sehari-hari seperti makanan, mi-
numan, pakaian, hingga aneka pelayanan
yang juga banyak dibutuhkan untuk
menunjang kehidupan hingga memilih
pendidikan. Menurut Savitri dkk. (2022)
pada saat jumlah orang meningkat, jum-
lah penyedia atau produsen produk ini
dan pelayanan semakin meningkat, kon-
sumen semakin dituntut untuk selektif
dalam memilih dan membeli produk yang
sesuai dengan kebutuhan mereka. Dalam
melakukan keputusan pembelian, hingga
pada saat memilih sebuah jasa misalnya
jurusan yang akan diambil, seorang kon-
sumen akan melalui beberapa tahapan,
mulai dari mencari informasi tentang pro-
duk atau jasa yang akan dibeli, serta al-
ternatif atau pilihan lain dari produk dan

layanan tersebut. Menurut to Syazali et
al.(2019) Banyaknya pilihan tentu akan
membuat konsumen memilih merek yang
lebih dikenal oleh masyarakat baik nama
maupun kualitas produk yang disediakan.
Hal ini membuat citra merek memiliki
peran besar dalam menentukan pilihan.

Citra Merek

Menurut Nurdiana (2018) citra
merek dapat diartikan sebagai pandan-
gan seseorang terhadap sesuatu. Yunida,
et al. (2018) menambahkan bahwa citra
merek merupakan pemikiran dan pen-
galaman seseorang terhadap sesuatu.
Menurut Kotler dan Keller dalam Amilia
(2017) dan Qolbiyah (2018) citra merek
adalah proses dimana seseorang memi-
lah, mengontrol, dan mengubah informa-
si menjadi suatu gambaran yang berarti.

Menurut Kazmi dan Mehmood
(2020), citra merek yang baik atau positif
adalah yang dapat memberikan dampak
nilai tambah bagi konsumen, jika suatu
merek memiliki citra yang buruk maka
secara tidak langsung akan mempen-
garuhi konsumen dan kemungkinan
besar konsumen tidak tertarik untuk
membuat. Pembelian. Menurut Pramono
dkk. (2021), perusahaan dituntut untuk
melakukan strategi yang baik dan benar
agar dapat menarik perhatian konsumen
dan tidak kalah saing dengan pelaku usa-
ha lainnya. Bagi perusahaan, citra merek
adalah persepsi yang diberikan konsumen
terhadap produk atau jasa yang diberi-
kan perusahaan kepada konsumen. Citra
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merek adalah persepsi yang dimiliki kon-
sumen tentang penilaian perusahaan yang
bertahan di benak konsumen. Menurut
Affandi dkk. (2020) dan Prahiawan dkk.
(2021) konsumen dalam hal ini adalah
mereka yang telah melakukan pembeli-
an dan mereka sadar akan arti dari citra
merek. Citra merek yang baik akan mu-
dah diterima oleh konsumen, sehing-
ga meningkatkan kepuasan konsumen.
Keputusan pembelian yang dilakukan
konsumen adalah keputusan yang dibuat
setelah konsumen menganalisis berbagai
alternatif atau informasi dari produk atau
jasa.

Indikator citra merek VCD UC
menurut Ratri dalam Amilia (2017) dibagi
menjadi tiga (3), sebagai berikut:

1. Atribut produk/ product attribute,
berhubungan dengan apa yang ditawar-
kan oleh VCD UC, seperti kurikulum pem-
belajaran, fasilitas di UC, kualitas dosen
VCD UC, dsb.

2. Keuntungan konsumen,/ consum-
er benefits, berhubungan dengan apa yang
dihasilkan oleh merek atau dalam hal ini
adalah kualitas mahasiswa VCD.

3. Kepribadian merek/ brand per-
sonality, berhubungan dengan pem-
bawaan VCD yang dapat dinilai oleh mas-
yarakat.

Pameran Virtual

Menurut Darlis, et al. (2016) pameran
merupakan ajang pamer karya yang ditu-
jukan kepada masyarakat luas. Pandemi
COVID-19 memaksa UC untuk melaku-
kan pameran karya mata kuliah Graphic
On Product (GOP) VCD UC yang biasanya
dilakukan secara konvensional di dalam
kampus, saat ini pameran virtual pun akh-
irnya harus dijadikan layanan alternatif
agar mahasiswa tetap dapat memamerkan
karyanya. Menariknya, pameran virtual
dinilai cukup memberi dampak positif.
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Pameran di dalam kampus sebelumnya
hanya dinikmati dan dihadiri oleh civitas
akademika Universitas Ciputra. Namun,
dengan digunakannya pameran virtual,
semua orang, tak terkecuali, yang menge-
tahui adanya pameran dan mendapatkan
tautan pameran akan dapat menikmati
dan mengakses pameran virtual melalui
ponsel pribadi dan/ atau komputer mas-
ing-masing.

My Life as VCDears

Mata kuliah Graphic on Product
(GOP) di tahun 2021 ini mengadakan pa-
meran virtual berjudul “A Virtual Exhibi-
tion of The Journey”, dimana mahasiswa
memamerkan karyanya yaitu salah satun-
ya adalah karya seni kolase dengan tema
karya kolase tahun ini adalah “my life as
VCDears” - mahasiswa diberikan waktu
dua (2) minggu untuk melakukan refleksi
dan eksplorasi tentang pengalaman dan
kehidupan mereka selama menjadi ma-
hasiswa VCD, baik saat senang maupun
tertekan. Hasil yang diperoleh akan dike-
lola dan dikembangkan ke dalam sebuah
karya kolase yang kemudian akan dipa-
merkan secara virtual.

Tujuan dari tugas ini adalah untuk
melatih skills mahasiswa mengatur kom-
posisi, warna dan proporsi agar terli-
hat estetis dan layak untuk dipamerkan.
Karya kolase ini akan digunakan sebagai
penilaian SAA 2 dengan bobot penilaian
20% dari total nilai dalam mata kuliah
GOP. Kriteria penilaian dilakukan dalam
tugas ini, kriteria yang akan dinilai dalam
tugas ini adalah sebagai berikut:

1.  Komposisi tata letak - mencakup
proporsi gambar, variasi teknik dan detail
(70%)

2. Konsep - Kkesesuaian dengan
tema, keunikan dalam penggambaran
atau storytelling secara visual (20%)

3. Proses asistensi - bersama den-
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gan tutor yang telah ditentukan sejak awal
perkuliahan (10%)

Teknik Kolase

il ! I
LI = =]

Gambar 1. Karya Seni Kolase Milik Catherine Lauren-
cia
(Source: Pameran GOP di Artsteps, 2021)

Kata “Collage” (bahasa inggris dari ko-
lase) berasal dari kata kerja Bahasa Per-
ancis “coller” yang berarti mengelem atau
menempel kertas warna, kertas koran,
dan/ atau kain untuk mendeskripsikan
karya yang dihasilkan. Teknik kolase
menurut Fiyanto (2018) adalah sebuah
teknik ekspresi diri yang mencampurkan
berbagai macam unsur gambar yang di-
peroleh dari berbagai media ke dalam satu
karya sehingga menghasilkan karya seni
original yang baru atau belum ada sebel-
umnya. Dapat disimpulkan bahwa dalam
pameran virtual berjudul “A Virtual Ex-
hibition of The Journey” ini akan meng-
hasilkan persepsi yang berbeda-beda oleh
setiap pengunjung karena hasil karya ma-
hasiswa yang dipamerkan akan bersifat
ekspresif, tidak ada ketentuan dan pera-
turan yang mengatur cerita atau bentuk
gambar yang mahasiswa buat.

Persepsi

Dapat disimpulkan dari Tanuwi-
djaya (2020) bahwa persepsi adalah cara
pandang seseorang terhadap sebuah in-
formasi, mereka mengontrol dan men-
gelompokkan informasi yang baru, akan
dibandingkan dengan pengalaman yang
telah mereka alami dan pada akhirnya
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akan menghasilkan kesimpulan. Seh-
ingga dapat disimpulkan bahwa proses
persepsi pengunjung terhadap pameran
virtual terbagi menjadi tiga (3) tahapan
sebagai berikut:

1. Pertama, tahap seleksi, tahap di-
mana pengunjung menyortir informasi-
informasi baru yang masuk;

2. Kedua, tahap interpretasi, dalam
tahap ini pengunjung mencoba untuk
melihat kebelakang, mencoba melihat
dari pengalamannya dan mencoba men-
ghubungkannya;

3. Terakhir, tahap reaksi merupa-
kan tahap evaluasi dan aksi, penilaian
akan terjadi dalam tahap ini, apakah ber-
dampak positif atau negatif terhadap pe-
ngunjung.

Menurut Styawati (2017) ada bebera-
pa hal yang mempengaruhi persepsi, per-
bedaan persepsi disebabkan oleh:

1. Perhatian, perbedaan sudut
pandang dalam melihat sesuatu dapat
menyebabkan perbedaan persepsi.

2. Set, perbedaan persepsi terjadi
karena perbedaan pengalaman yang telah
dialami oleh setiap individu.

3. Kebutuhan, perbedaan kepentin-
gan akan membuat persepsi antar indivi-
du berbeda.

4. Sistem nilai, perbedaan cara pan-
dang setiap individu menjadi hal yang
dapat menyebabkan perbedaan persepsi.

5. Ciri kepribadian, perbedaan
persepsi dapat berbeda saat dipengaruhi
oleh karakter seseorang.

6. Gangguan jiwa, halusinasi menye-
babkan perbedaan persepsi.

Jurnal terdahulu ditulis oleh Rah-
madani & Andrini (2021) bertujuan
untuk mencari tahu hubungan antara
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strategi Public Relations dengan citra pe-
rusahaan melalui pameran IIMS. Melalui
pendekatan konsep Cutlip, Center dan
Broom dengan metode kualitatif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pameran
secara positif membangun citra perusa-
haan.

Pengaruh persepsi pengunjung dari
konten pameran virtual mata kuliah
Graphic On Product yang berjudul My Life
As VCDears terhadap citra program studi
VCD UC menjadi perhatian utama dalam
penelitian ini, dalam penelitian ini akan
fokus pada tahap seleksi dengan indikator
atribut produk/ product attribute. Peneli-
tian ini akan digunakan sebagai evaluasi
untuk tugas dan kurasi karya yang akan
dipamerkan dalam pameran baik konven-
sional/ virtual selanjutnya atau pameran
baik konvensional/ virtual mata kuliah
lainnya. Berdasarkan permasalahan terse-
but, maka dihasilkan rumusan masalah
dalam penelitian ini yakni apakah konten
pameran virtual dengan judul My Life As
VCDears berpengaruh positif dalam tahap
seleksi informasi terhadap citra program
studi VCD UC?

Metode Penelitian

Dalam menjawab persoalan dalam
penelitian ini, metode analisis data yang
digunakan adalah analisis deskriptif ter-
hadap hasil pengumpulan data dari ek-
splorasi sumber. Subjek penelitian dalam
penelitian ini adalah dua puluh (20) kont-
en pameran virtual dan objek penelitian
dalam penelitian ini adalah pameran vir-
tual dengan judul “My Life As VCDears”
mahasiswa VCD UC Surabaya. Penelitian
ini menggunakan data primer, data yang
didapatkan secara langsung dari subjek
penelitian. Sumber data adalah data in-
ternal dan eksternal. Data internal ada-
lah konten pameran virtual di Artsteps.
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Sedangkan, data eksternal adalah jurnal
terdahulu dan literatur. Teknik pengum-
pulan data dalam penelitian ini adalah ob-
servasi partisipan — non partisipan untuk
penelitian eksploratif dengan partisipasi
penuh (full participation) dan terlibat ke-
giatan objek (intensive participation).

Hasil dan Pembahasan

Pameran My Life as VCDears

Gambar 2. Tampilan pameran kolase GOP
(Source: Pameran GOP di Artsteps, 2021)

Pameran “A Virtual Exhibition of The
Journey” (seperti di gambar 2) kali ini
dilakukan secara virtual menggunakan
teknologi internet di laman situs web-
site artsteps.com. Arsteps merupakan
sebuah platform online yang telah hadir
cukup lama sejak 2007, namun kehad-
irannya semakin popular selama masa
pandemi Covid-19. Artsteps menyajikan
platform 3D virtual exhibition dimana
seseorang maupun kolektif dapat mem-
buat ruang-ruang pamer seperti galeri
konvensional biasanya dan memamerkan
karyanya. Tujuan dari artsteps ini adalah
memberikan pengalaman baru bagi pe-
nonton dimanapun dan kapanpun dapat
mengakses dan melihat karya mahasiswa,
namun platform ini bukan tanpa sebuah
kekurangan.

Pameran ini telah diakses oleh seribu
enam ratus dan satu (1.601) pengunjung

Vol. XV, No. 1 Juni 2022 @ 111



Quina Reivaldi Limantara

sejak April 2021. Pameran ini mema-
merkan dua puluh (20) karya seni kolase
mahasiswa VCD UC dari total tiga puluh
enam (36) mahasiswa di kelas graphic on
product dikarenakan keterbatasan ruang
pameran virtual. Pameran melalui Art-
steps ternyata dinilai cukup memakan
banyak memori komputer dan kuota in-
ternet. Jadi, semakin banyak karya yang
dipamerkan akan semakin berat dan hal
tersebut akan membuat susah untuk pen-
gunjung masuk dan menikmati pameran
ini. Hal ini menjadi salah satu masalah
yang mengganggu pengunjung saat ingin
menikmati karya yang ada.

Gambar 3. Tampilan gambar dan latar belakang karya
(Source: Pameran GOP di Artsteps, 2021)

Dalam pameran ini pengunjung tidak
hanya disajikan karya mahasiswa tetapi
mereka juga disodorkan dengan penjela-
san latar belakang dari setiap karya yang
dibuat (seperti di gambar 3). Bagi mer-
eka yang penasaran dengan atas dasar
apa karya kolase tersebut dibuat, dapat
langsung membaca agar mengurangi ke-
salahan dalam persepsi terhadap karya,
setidaknya tidak akan terjadi kesalahan
persepsi dari segi perhatian/ sudut pan-
dang.

Dari hasil eksplorasi sumber dua puluh
(20) karya mahasiswa yang dipamerkan
tanpa adanya ikut campur dosen ataupun
tutor dalam membangun cerita atau ben-
tuk gambar karya seni kolase didapatkan
hasil sebagai berikut:
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1. Pertama, delapan (8) dari dua
puluh (20) karya mahasiswa (40%)
menunjukan kesan positif, menyatakan
bahwa pengalaman mereka saat belajar
dan berproses di VCD UC mereka dapat
mengembangkan skill- skill baru yang
sangat berguna bagi mereka, mereka
dapat meningkat kreativitas, dan mer-
upakan program studi yang menyenang-
kan;

2. Kedua, dua (2) dari dua puluh
(20) karya mahasiswa (10%) menunju-
kan VCD dari kedua sisi, dimana mereka
menyatakan bahwa belajari di VCD tidak
hanya membangun kreativitas, mening-
katkan skill- skill baru, tetapi juga ada hal
yang menurut mereka menyeramkan sep-
erti belajar di VCD juga cukup membe-
bankan mereka, membuat mereka stress
terbebani dengan tugas yang diberikan.

3. Terakhir, sepuluh (10) dari dua
puluh (20) karya mahasiswa (50%)
menunjukan kesan negatif tentang ke-
hidupan di VCD, menghasilkan karyayang
mengekspresikan sebagaimana stress dan
beratnya berada di VCD, dipenuhi banyak
tugas dan dipaksa untuk terus mengasah
otak hingga titik darah penghabisan.

Kesimpulan

Berbicara masalah persepsi, tahap
pertama yang dilalui adalah tahap selek-
si, dimana dalam tahap ini informasi baru
masuk. Kemudian melalui pengalaman
yang mereka miliki, akan masuk ke tahap
interpretasi dan terakhir akan berada di
tahap reaksi, tahap menentukan apakah
akan merespon positif atau negatif terh-
adap informasi tersebut.

Pada penelitian ini hanya akan ber-
henti sampai tahap seleksi dimana ber-
dasarkan hasil dari eksplorasi sumber
dapat disimpulkan bahwa pameran vir-
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tual dengan judul My Life As A VCDears
berpengaruh negatif dalam tahap seleksi
informasi terhadap citra VCD UC. Hal ini
akan sangat berpengaruh terhadap tahap
selanjutnya, yaitu tahap interpretasi dan
tahap reaksi.

Saran

Penelitian selanjutnya diharapkan
dapat melanjutkan penelitian ini agar
dapat wawasan yang penuh terhadap citra
yang terbentuk. Penggalian dan analisa
data yang lebih mendalam tentang respon
mahasiswa terhadap beban tugas kuliah
dapat dilakukan. Selain itu, tidak menu-
tup kemungkinan ada kesalahan dalam
persepsi sehingga dalam penelitian selan-
jutnya dapat dilakukan konfirmasi ulang
terhadap hasil yang didapatkan dalam pe-
nelitian ini.
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ANALISIS SEMESTA NARASI GUNDALA
MELALUI PENDEKATAN NARRATIVE BRAID DAN
TRANSMEDIA STORYTELLING

Aditya Satyagraha
Diterima September. 09, 2021; Direvisi Mei. 13, 2022, Disetujui Juni. 03, 2022.

Abstrak: Tahun 1960-1970 merupakan era keemasan cergam klasik Indonesia, ada
banyak superhero Indonesia yang lahir pada cergam tersebut seperti Sri Asih, Godam,
dan Gundala Putra Petir. Tetapi cergam Indonesia mengalami stagnasi dan penurunan
jumlah pembaca, sampai pada tahun 2003, penerbit Bumilangit merestorasi cergam
klasik superhero Indonesia. Dalam perjalanannya Bumilangit berhasil mengakuisisi
dan mendapatkan hak komersial dari 1000 lebih karakter superhero cergam klasik
Indonesia. Seluruh karakter tersebut direstorasi dan dikumpulkan dalam satu semesta
(kanon) yang disebut Jagat Bumilangit. Salah satu karakter yang mengalami peruba-
han dari narasinya adalah Gundala. Metode penelitian yang dipakai adalah deskriptif
kualitatif untuk mendapatkan data-data yang akan diolah untuk disederhanakan ke
dalam satu bentuk model transmedia. Dimana penelitian ini menitikberatkan pada
hubungan karakter Gundala dengan storyworld-nya yaitu Jagat Bumilangit, serta
hubungan Gundala dan karakter lainnya sehingga membantu memperkuat story-
world dari Jagat Bumilangit dan juga bagaimana pengembangan content strategy
karakter Gundala ke dalam multiplatform melalui pendekatan narrative braid dan
transmedia storyworld. Melalui penelitian ini, penulis mendapatkan kesimpulan bah-
wa pengembangan semesta narasi (storyworld) dalam Jagat Bumilangit merupakan
sesuatu yang menyegarkan bagi dunia superhero Indonesia. Tetapi tetap diperlukan
konsistensi dalam menjaga narasi tersebut dalam ruang yang dapat dipercayai oleh
audience dalam mempelajari dan mencari konten asli lainnya yang lebih kohesif dan
mampu memperkaya perbendaharaan data mereka tentang Gundala beserta semesta
Jagat Bumilangit tidak hanya dari film layar lebarnya semata.

Kata Kunci: bumilangit; gundala; cergam; transmedia; storyworld

Abstract: The year 1960-1970 was the golden era of classic Indonesian cergam, there
are many Indonesian superheroes born on the cergam such as Sri Asih, Godam, and
Gundala Putra Petir. But Indonesian cergam stagnated and decreased readership, until
in 2003, publisher Bumilangit restored the classic cergam indonesian superhero. In its
journey Bumilangit managed to acquire and obtain commercial rights from more than
1000 classic Indonesian cergam superhero characters. All the characters are restored
and collected in one universe (canon) called Jagat Bumilangit. One of the characters
who has changed from the narrative is Gundala. The research method used is qualita-
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tive descriptive to get the data to be processed to be simplified into one form of transme-
dia model. Where this research focuses on the relationship of Gundala characters with
his storyworld, namely Jagat Bumilangit, as well as the relationship of Gundala and
other characters so as to help strengthen the storyworld of jagat Bumilangit and also
how to develop Gundala character content strategy into multiplatform through narra-
tive braid and transmedia storyworld approaches. Through this research, the author
came to the conclusion that the development of the narrative universe (storyworld) in
jagat Bumilangit is something refreshing for the Indonesian superhero world. But still
need consistency in maintaining the narrative in a space that can be trusted by the au-
dience in studying and looking for other original content that is more cohesive and able
to enrich the preservation of their data about Gundala and the Universe bumilangit
universe not only from the big screen film alone.

Keywords: bumilangit; gundala; comic; transmedia; storyworld

Pendahuluan

Cergam klasik di Indonesia memiliki
sejarah yang panjang yang dimulai pada
akhir tahun 1920-an. Genre cergam pun
terus bertambah dari pewayangan, per-
juangan sampai ke genre superhero yang
muncul pada tahun 1954. Tahun 1960-
1970 merupakan era keemasan cergam
klasik Indonesia. Terdapat banyak super-
hero Indonesia yang lahir pada cergam
tersebut seperti Sri Asih, Godam, Si Buta
dari Gua Hantu, dan Gundala Putra Petir.
Cergam Indonesia mengalami stagnasi
dan penurunan jumlah pembaca sampai
pada tahun 2003. Penerbit Bumilangit
merestorasi cergam klasik superhero In-
donesia. Dalam perjalanannya Bumilangit
berhasil mendapatkan hak komersial dan
mengakuisisi lebih dari 1000 karakter su-
perhero cergam klasik Indonesia. Seluruh
karakter tersebut direstorasi dan dikum-
pulkan dalam satu dunia yang sama (can-
on) yang disebut Jagat Bumilangit.

Banyak sekali karakter yang mendapa-
tkan perubahan baik itu secara visual
maupun inti cerita asalnya, hal ini dilaku-
kan oleh Bumilangit untuk menyesuaikan
cerita dan media yang disampaikan den-
gan target audience yang baru. Salah satu
karakter yang mengalami perombakan

cukup besar adalah Gundala Putra Petir
yang diciptakan oleh Hasmi pada tahun
1969. Kemunculan kembali Gundala di
era Bumilangit diterima dengan cukup
baik oleh 1,6 juta audiens Indonesia yang
menonton film Gundala di tahun 2019
maupun review dari berbagai media na-
sional.

Pratten (2015) menjelaskan bahwa
pemaparan cerita di berbagai platform
memungkinkan konten yang tepat, wak-
tu yang tepat dan penempatan yang te-
pat untuk membentuk pengalaman yang
lebih besar, lebih menguntungkan, ko-
hesif dan bermanfaat. Hanya dengan
transmedia storytelling, audience bisa
ditempatkan tepat di pusat cerita. Oleh
karena itu, penulis tertarik untuk men-
ganalisis bagaimana distribusi narrative
sebuah karakter dari semesta transme-
dia (transmedia storyworld) diolah dan
diterjemahkan ke berbagai platform un-
tuk menawarkan narasi dan pengalaman
baru kepada audiens.

Metode Penelitian

Penelitian ini akan menggunakan
metode deskriptif kualitatif untuk
mendapatkan data-data yang akan diolah

Analisis Semesta Narasi Gundala
Melalui Pendekatan Narrative Braid
dan Transmedia Storytelling

untuk disederhanakan ke dalam satu ben-
tuk model transmedia yang dapat menja-
barkan narrative braid dari dunia Jagat
Bumi Langit melalui karakter Gundala.
Adapun detail tahapan penelitian, akan di-
jabarkan sebagai berikut: Karakter dapat
ditampilkan di seluruh media, dan pada
prinsipnya karakter apapun dapat muncul
di media apapun. Penampilan mereka di
berbagai produk media mungkin berbeda
menurut kualitasnya sebagai artefak, sim-
bol, atau gejala. Penelitian ini memakai
prinsip-prinsip distribusi naratif (distrib-
uted narratives) dari Walker (2004), yang
berupa: Distribution in time (narasi tidak
dapat dialami dalam satu periode waktu
yang berurutan), Distribution in space (ti-
dak ada satu tempat pun di mana seluruh
narasi dapat dialami), dan Distribution of
authorship (tidak ada penulis tunggal atau
kelompok penulis yang dapat memiliki
kendali penuh atas bentuk narasi). Ketika
menempatkan prinsip-prinsip ini dalam
Jagat Bumilangit, beberapa pertimban-
gan dapat dibuat mengenai pembangunan
dunia naratif dan distribusi naratif untuk
membuat transmedia.

Hasil dan Pembahasan
Jagat Bumilangit

Bumilangit Entertainment merupakan
perusahaan yang bergerak di bidang hibu-
ran di Indonesia yang berdiri pada tahun
2003 dan mengelola kekayaan intelektual
karakter dari cergam Indonesia sebanyak
1.100 karakter komik yang telah diter-
bitkan dalam periode 60 tahun terakhir.
Berdasarkan wawancara dengan Iman-
syah Lubis (2021), production manager
Bumilangit Studio, jagat Bumilangit ter-
diri dari dari 3 semesta, yaitu yang paling
awal adalah Jagat Pusaka dimana dalam
semesta ini, cerita lama superhero Indo-
nesia tidak diubah sama sekali dan han-
ya diterbitkan ulang, kemudian ada Jagat
Revolusi di mana cerita lama dibuat ulang
atau reboot sesuai dengan target audiens
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baru dan masa kekinian (contohnya pen-
ceritaan tentang latar belakang Mata Ma-
laikat yang merupakan tokoh antagonis
dari komik Si Buta dari Gua Hantu).

Pada tahun 2019, Bumilangit Enter-
tainment menciptakan alam semesta fiksi
ketiga bernama Jagat Sinema Bumilangit
dimana konten naratifnya merupakan
perpaduan dari Jagat Pusaka dan Jagat
revolusi. Dalam semesta naratif ini mer-
upakan waralaba dari kumpulan komik
(cergam) superhero lama Indonesia dan
naratif dari semesta tersebut berpusat
pada serangkaian film superhero, dipro-
duksi oleh Bumilangit Entertainment
yang berdasarkan karakter yang mun-
cul dalam cergam superhero Indonesia
yang diterbitkan oleh Bumilangit Comic.
Semesta naratif tersebut sesuai dengan
prinsip pertama dari distribusi naratif,
yaitu distribution in time, yang dimana
tujuannya untuk menjelaskan penyeb-
aran konten naratif lintas waktu yang
terjadi di semesta Bumilangit. Dimana
dalam proses pembuatan sebuah semesta
narasi (storyworld), dibutuhkan sebuah
timeline agar semesta tersebut dapat di-
cerna oleh audiens.

Waralaba dalam Jagat Bumilangit
mencakup buku komik, film pendek, se-
rial animasi, dan serial digital. Semesta
Jagat Bumilangit mengikuti pakem yang
sudah dipakai oleh Marvel dengan Marvel
Cinematic Universenya dimana didalam
semesta tersebut, karakter-karakter dari
berbagai macam cergam dan pengarang
yang telah diakuisisi oleh Bumilangit En-
tertainment disatukan dan dijalin narati-
fnya, serta tujuan semesta tersebut dibuat
agar di tiap narasi, memungkinkan terja-
di persilangan baik itu dari elemen plot
cerita, latar belakang tempat atau peristi-
wa, maupun karakter yang muncul.

Timeline narasi dari Jagat Bumilan-
git dimulai di masa terjadinya letusan
gunung Toba 75.000 SM dan terbagi da-
lam empat era terbagi yaitu, era Legenda,
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era Jawara, era Patriot, dan era Revolu-
si, seperti dapat dilihat pada Gambar 1.
Era Legenda dimulai pada masa letusan
gunung Toba sampai Peradaban baru.
Salah satu karakter yang muncul di era ini
adalah Sri Asih dan Mandala. Era Jawara
adalah era dimana narasinya berpusat
pada karakter pendekar, dan bertempat di
masa kerajaan Nusantara sampai Hindia
Belanda. Era Jawara memiliki 500 karak-
ter dengan 50 judul komik yang telah di-
terbitkan dimana antaranya ada Si Buta
Dari Gua Hantu dan Mandala. Sedangkan
narasi Era Patriot berpusat pada karakter
jagoan dan bertempat di tahun 2000-an.
Karakter pada Era Patriot terdiri dari 700
karakter yang terangkum dalam 110 jud-
ul komik. Sebagian karakter yang mun-
cul dalam era tersebut adalah Gundala,
Aquanus, Godam, dan Sembrani. Era
Revolusi adalah era yang menitikberatkan
pada evolusi narasi dan karakter jagoan
baru dari Bumilangit, seperti Virgo dan
Tira.

JAGAT BLIMILANGIT

Gambar 1. Timeline era Jagat Bumi Langit
(Sumber: Dokumen Bumilangit Entertainment)

Prinsip kedua yaitu Distribution in
space menjelaskan tentang bagaimana
distribusi naratif harus mengambil ru-
ang untuk menceritakan meta-narrative.
Dalam pengembangan semesta Jagat
Bumilangit, Bumilangit Entertainment
memproduksi tujuh film yang kanon da-
lam narasi semesta yang sudah dibuat,
dan akan tayang sepanjang tahun 2019—
2025, dan alam narasi Jagat Sinema Bu-
milangit ini dibuka oleh film Gundala
yang telah tayang perdana pada tanggal
29 Agustus 2019.

Analisis Semesta Narasi Gundala
Melalui Pendekatan Narrative Braid
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Gundala dalam semesta Jagat Bu-
milangit

Karakter telah berfungsi sebagai agen
mendongeng dan bahkan dapat menjadi
pusat transmediality. Dan karena karak-
ter itu dapat menjadi pusat transmedial-
ity, terlebih lagi dengan protagonis dari
franchise hiburan utama (termasuk Jack
Reacher, Lara Croft, Harry Potter, atau
karakter dari Star Wars), dan bahkan
karakter dari iklan (Ronald McDonald).
Menurut Eder, Jannidis, & Schneider.
(2010), karakter transmedial seperti itu
tercipta dalam jaringan cerita, permain-
an, dan produk hiburan lainnya, memberi
mereka koherensi. Mereka dapat ditemu-
kan dalam budaya media di banyak nega-
ra dan ada, di luar dunia fiksi asli, dalam
pemasaran, merchandising, dan konten
yang dibuat pengguna.

Berdasarkan data yang sudah didapa-
tkan penulis, maka dapat diambil sampel
dari beberapa media yang berisi narasi
Gundala di era Jagat Bumilangit, terma-
suk di dalamnya adalah film Gundala, ko-
mik adaptasi film Gundala, dan beberapa
media lainnya. Sebagai pembuka gerbang
Jagat Bumilangit (Bumilangit Universe),
Gundala mempunyai peran untuk men-
gantarkan narasi tentang jagoan super
Indonesia yang tergabung dalam satu se-
mesta besar dan menyediakan audience
dengan jangkar temporal yang berfungsi
untuk menyesuaikan audience tentang
di mana tepatnya timeline narasi berada.
Gundala adalah salah satu karakter trans-
media dimana karakter ini digambarkan
sebagai pahlawan fiksi/ protagonis yang
petualangannya diceritakan dalam plat-
form media yang berbeda dan setiap plat-
form memberikan rincian lebih lanjut
tentang kehidupan karakter itu.

Karakter Gundala juga tersebar di
berbagai macam platform yang dituju-
kan ke berbagai macam audiens. Hal
ini berkaitan juga dengan prinsip ketiga
menurut Walker (2004 yaitu distribution
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of authorship, bagaimana sebuah nara-
si harus membawa penulis yang berbeda
dalam distribusinya di seluruh platform.
Manfaat dari mendistribusikan penulisan
narasi di berbagai produsen akan mem-
perkaya semesta Jagat Bumilangit karena
setiap produsen membawa ideologi yang
berbeda dalam naratifnya.

Naratif awal dari karakter Gundala
bisa dilihat melalui seri komik Gundala
Putra Petir karya Hasmi yang rilis pada
tahun 1969. Dalam narasi awal menceri-
takan seorang insinyur bernama Sancaka
yang berambisi mencari serum anti petir.
Dalam kelanjutan ceritanya, Sancaka ter-
sambar petir sehingga mempertemukan
dirinya dengan Raja Petir Kronz. Kronz
mengangkat Sancaka menjadi anaknya
dan memberikan kalung ajaib yang dapat
mengubah dirinya menjadi manusia su-
per. Kemudian Sancaka menjalani dual
identitas, dimana salah satunya adalah
menjadi pahlawan super yang dikenal
dengan nama Gundala. Ketika karakter
Gundala diakuisisi oleh Bumilangit dan
dimasukkan dalam Jagat Bumilangit,
karakter Gundala mengalami perom-
bakan dalam cerita aslinya. Karakter San-
caka dimulai sebagai anak jalanan dan
bukan diceritakan sebagai insinyur. Pada
suatu waktu ketika bekerja sebagai petu-
gas keamanan pabrik percetakan, Sancaka
tersambar petir. Akibat peristiwa tersebut
Sancaka mempunyai kemampuan untuk
memancarkan petir dari tangannya. Ke-
tika keadaan kota makin buruk, banyak
peristiwa kejahatan yang bermunculan,
Sancaka akhirnya memutuskan bangkit
menjadi pahlawan super dengan nama
Gundala.

Dalam era Jagad Bumilangit, tidak
hanya latar belakangnya saja tetapi karak-
ter Sancaka atau Gundala pun berubah.
Menurut Joko Anwar sutradara dari film
Gundala, seperti dikutip Aini (2018), pe-
rubahan tersebut dilakukan agar karakter
Gundala terasa realistis, baik itu dari sifat,
gestur, maupun kostum yang dipakai oleh
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Gundala. Perbedaan karakter Gundala
pra Jagat Bumilangit dan era Jagat Bu-
milangit bisa dilihat di tabel 1, di bawah
ini:

Tabel 1. Evolusi Karakter Gundala

# Arok weh briargs Boesds hral plwsn

Mompsd wiomnh & ks poeccislm

s brbucais

5 8 & = ¥

Karakter Gundala era Jagat Bu-
milangit tidak hanya dibuka dengan film
live-action saja, tetapi konten narasi ber-
ekspansi ke media-media lainnya, seperti
komik cetak, komik digital, bahkan ada
pelebaran konsumsi konten dari segi tar-
get audience seperti dapat dilihat pada
Gambar 2.

Gambar 2. Skema evolusi media dan narasi visual
Gundala.
(Sumber: Komik Gundala yang diolah penulis)

Visual dari karakter Gundala juga
mengalami evolusi, dari Gundala era cer-
gam 1960-an dengan Gundala era Jagat
Bumilangit seperti dapat dilihat pada
Gambar 3. Kemiripan yang muncul da-
lam karakter Gundala baik itu Gundala
pra Jagat Bumilangit dan era jagat Bu-
milangit dengan karakter The Flash dari
DC Cinematic Universe bukanlah suatu
kebetulan. Terdapat konsep ‘borrow’
yang merupakan bentuk adaptasi dari
karya yang sudah lebih dulu diciptakan
dimana dalam hal ini, penciptaan Gun-
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dala terinspirasi dari tokoh spiritual Jawa,
Ki Ageng Selo, yang memiliki kemampuan
menangkap petir dan secara visual di-
padukan dengan ketertarikan Hasmi ter-
hadap karakter The Flash dari DC Comics,
oleh karena itu kostum yang dikenakan
Gundala sangat mirip dengan karakter
The Flash.

Kostum Gundala (versi remake) di
Jagat Bumilangit seperti terlihat pada
Gambar 3, didesain di Indonesia dan
dibuat oleh sebuah perusahaan di Los
Angeles yang juga membuat kostum su-
perhero Daredevil dan Watchmen (Para-
mesti, 2019). Hal tersebut dilakukan
karena sutradara Joko Anwar ingin mem-
perlihatkan sisi realis dari Gundala baik
itu dari karakter secara emosi maupun
visualnya.

e G | N
Gambar 3. Desain karakter Gundala era Jagat Bu-
milangit

(Sumber: Komik Gundala; Takdir official movie adap-
tation, 2019)

Dalam film live-action Gundala, au-
dience diberi petunjuk dengan kehadiran
beberapa karakter pendukung yang secara
canonical akan memegang peranan pent-
ing dalam Jagat Sinematik Bumilangit
berikutnya seperti karakter Awang, dima-
na dalam film ini Awang merupakan anak
jalanan yang mengajarkan Sancaka ilmu
beladiri. Karakter Awang sendiri adalah
alter ego dari Godam. Lalu ada cameo
Sri Asih, salah satu jagoan super dari era
legenda serta Ki Wilawuk, yang merupa-
kan musuh utama bagi para jagoan super
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di Jagat Bumilangit. Beberapa kepingan
petunjuk tersebut bisa menjadi tools pen-
erapan prinsip drillability bagi audience
untuk mendalami lagi narasi Gundala,
dari media lainnya agar mendapatkan
informasi yang lebih jelas (Van Leeuw-
erden, 2016).

Karakter sebagai agen yang tersebar
dalam mikro-naratif dapat mengkon-
struksi narasi baru karena karakter da-
lam dunia transmedia memiliki fleksibil-
itas untuk berpindah antara medium dan
teks. Karakter ini akan didukung oleh
mikro-naratif baru yang bertransforma-
si menjadi karakter transmedial. Namun
kelebihan dari karakter transmedial ini
adalah masih memiliki koherensi dan
terus memberikan kontribusi dalam pen-
ceritaan transmedia dimana sebelumnya
melekat (Proctor, 2019).

Narasi film Gundala lebih menitikber-
atkan kehidupan Sancaka dari kecil dan
kemudian menjadi jagoan super, Gun-
dala. Banyak sekali celah yang sengaja
maupun tidak disengaja dibuat seperti
plot hole, misalnya asal-usul anak-anak
Pengkor (karakter antagonis utama)
yang sedemikian beragam dan kenapa
mereka sangat menghormati Pengkor
seperti orang tuanya sendiri. Pada ba-
gian ini, Bumilangit menerapkan prinsip
hyperdiegesis. Menurut Proctor (2019),
prinsip-prinsip hiper naratif, produksi
naratif dan memori adalah konsep kun-
ci untuk menganalisis narasi lintas me-
dia. Namun, setiap konsep dicampur dan
tumpang tindih satu sama lain, bukan
konsep yang terpisah. Oleh karena itu,
hyperdiegesis mengacu pada dunia itu
sendiri dan proses narasi internal, pros-
es ini akan menghasilkan ilusi kontinui-
tas. Produksi naratif adalah cara “narasi
mikro” menggunakan “jangkar kontinu-
itas” untuk menyediakan jaringan ikat
melalui pencernaan yang berlebihan; yai-
tu, referensi intertekstual yang digunakan
untuk menghubungkan satelit dari media
yang berbeda ke keseluruhan hiper narasi
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tunggal.

Narasi adalah dunia naratif yang dili-
hat oleh penonton. Hiper- narasi adalah
“menciptakan ruang naratif yang luas dan
terperinci, yang hanya sebagian kecil yang
langsung terlihat atau ditemukan dalam
teks, tetapi tampaknya beroperasi sesuai
dengan prinsip-prinsip logika internal
dan ekstensi” (Saptanto & Dewi, 2020),
di mana narasi tentang latar belakang
Pengkor beserta anak buah setianya di-
ceritakan di media dan platform lain. Bu-
milangit kemudian menerbitkan media-
media lainnya yang dapat memperkuat
atau menjadi salah satu sumber bagi
audience mendapatkan konten maupun
informasi baru. Salah satunya adalah ko-
mik adaptasi film Gundala (BCU version)
yang memang berdasarkan screenplay
dari film, tetapi konten dari komik terse-
but melengkapi beberapa kepingan yang
sengaja dibuat di film live action. Seperti
hubungan antara Pengkor dan Sancaka,
dimana Pengkor berasumsi bahwa San-
caka akan menjadi salah satu ‘anaknya’.
Bagaimana karakter Pengkor menjadi an-
tagonis utama, lawan yang sebanding bagi
protagonist, Gundala. Narasi dalam komi-
knya juga serta merta menjelaskan den-
gan detail latar belakang anak-anak dari
Pengkor sampai motif mereka menjadi
loyal, mulai dari Kamal Atmaja (sang pem-
bisik), Tanto Ginanjar (sang penempa),
Jack Mandagi (sang peracik), Sam Buadi
(sang pemahat) sampai Swara Batin (sang
penari). Audience yang menonton filmnya
akan familiar dengan karakter-karakter
tersebut, walaupun dalam film, kemuncu-
lan karakter tersebut hanya beberapa saat
terutama saat adegan Pengkor memanggil
mereka ataupun adegan perkelahian an-
tara Gundala dengan salah satu anak dari
Pengkor tersebut. Timeline dan setting
tempat Gundala nampak dijelaskan lebih
detail dalam komiknya seperti dapat dili-
hat pada penjelasan Gambar 4.
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Gambar 4. Contoh Halaman Komik Gundala.
(Sumber: Komik Gundala: Takdir official movie adap-
tation, 2019)

Ekspansi narasi dari Gundala tidak
berhenti sampai komik adaptasi film.
Naratif komik tersebut dilanjutkan juga
dalam versi Webtoon yang berjudul Gun-
dala: Son of Lightning. Yang menarik
adalah bagaimana serial webtoon terse-
but lebih dulu tayang pada Juli 2019, be-
berapa bulan sebelum film Gundala rilis,
tetapi konten narasi yang terkandung di
dalamnya menceritakan karakter Gunda-
la setelah dan atau diantara timeline yang
ditampilkan di film layar lebarnya. Selain
itu ada beberapa ekspansi narasi yang
menceritakan Gundala seperti Patriot Ci-
lik: Gundala yang ditujukan pada audiens
anak-anak dan komik Patriot: Prahara
yang ditujukan pada audiens yang lebih
dewasa. Tetapi dua judul terakhir tidak
terjalin benang merah atau canonical
dengan narasi utama yang terbangun di
Jagat Bumilangit, dimana yang ditekank-
an hanya awareness karakternya saja bu-
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kan canonical narasi. Menurut Richard-
son (2011), karakter ini disebut karakter
transtextual, mereka pergi melalui proses
kulturisasi, sehingga ada kemungkinan
bahwa beberapa karakteristik teks asli ti-
dak diketahui oleh orang yang berpartisi-
pasi dalam proses.

Gundala sebagai karakter sebagai
agen yang tersebar dalam mikro nara-
tif dapat mengkonstruksi narasi baru
karena karakter dalam dunia transmedia
memiliki fleksibilitas untuk berpindah an-
tara medium dan teks. Karakter ini akan
didukung oleh mikro naratif baru yang
bertransformasi menjadi karakter trans-
medial (Satyagraha & Frederick, 2020).
Namun kelebihan dari karakter transme-
dial ini adalah masih memiliki koherensi
dan terus memberikan kontribusi dalam
penceritaan transmedia dimana sebelum-
nya melekat.

Seperti yang dapat kita lihat dari anal-
isis ini, komik adaptasi film Gundala ber-
tujuan untuk menjalin hubungan dengan
film dan narasi canonnya, serta mem-
perkenalkan elemen dan informasi cerita
latar baru. Komik tersebut juga berop-
erasi untuk membangun hyperdiegesis
pen- ceritaan transmedia yang lebih besar
melalui karakter Gundala yang telah dic-
iptakan Kembali untuk menunjang narasi
canon semesta Jagat Bumilangit.

Kesimpulan

Jenkins (2019) menjelaskan bahwa,
“karakter yang baik dapat mempertahank-
an banyak narasi dan dengan demikian
mengarah ke waralaba film yang sukses.
‘Dunia’ yang baik dapat mempertahankan
banyak karakter (dan cerita mereka) dan
dengan demikian berhasil meluncurkan
waralaba transmedial”. Karakter dalam
dunia penceritaan transmedia tumbuh
dan berkembang dari teks ke teks dan dari
medium ke medium. Karakter yang terli-
bat sangat penting untuk identifikasi dan
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koneksi emosional dengan audience. Da-
lam transmedia, karakter dapat membuat
dunianya dan narasinya. tetapi narasi
yang tersebar di berbagai platform media
masih dan secara konsisten berkontribusi
pada kanvas cerita yang lebih luas.

Pengembangan semesta narasi (story-
world) dalam Jagat Bumilangit merupa-
kan sesuatu yang menyegarkan bagi dun-
ia superhero Indonesia. Membuat reboot
cerita lama, merevitalisasi baik konten
serta visual karakter superhero, mengu-
bah perspektif dan alternatif karakter
yang baru dapat memberikan penonton
pengalaman baru dalam semesta naratif
dari berbagai sudut. Setiap platform bisa
menawarkan sesuatu yang baru. Aturan
yang dibuat oleh kreator Jagat Bumilan-
git harus bisa juga menjadi panduan bagi
penggemarnya. Mereka bisa memilih un-
tuk menjelajahi dan memahami semes-
ta Jagat Bumilangit secara kohesif dan
mendalam. Oleh karena itu diperlukan
konsistensi dalam menjaga narasi terse-
but dalam ruang yang dapat dipercayai
oleh audience maupun penggemarnya.
Konsistensi semesta naratif merupakan
salah satu pekerjaan rumah yang dihada-
pi oleh Bumilangit, karena dalam waktu
yang bersamaan ada 3 jagat yang hidup
secara paralel dan secara tidak langsung
tidak memiliki canon dalam semesta yang
sama serta meninggalkan celah narasi
yang memberi penonton rasa ragu dan
misteri seputar informasi naratif. Meski-
pun demikian, celah narasi tersebut juga
bisa menjadi potensi bagi Bumilangit un-
tuk menambah cerita atau karakter baru
yang dapat memperkuat benang merah
atau menambal plot hole narasi di Jagat
Bumilangit. Distribusi naratif dan memo-
ri transmedia juga bisa bergerak ‘satu
arah’ yang menjadikan kasus karakter
Gundala versi Jagat Bumilangit, komik
‘mengingat’ film bukan sebaliknya. Hal ini
bisa dilihat dari peruntukan komik adap-
tasi film Gundala versi Jagat Bumilangit
bagi penggemar yang mempelajari dan
mencari konten asli lainnya yang leb-
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ih kohesif dan mampu memperkaya per
bendaharaan data mereka tentang Gunda-
la beserta semesta Jagat Bumilangit tidak
hanya dari film layar lebarnya semata.
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Abstrak: Keluarga merupakan tempat dan lingkungan pertama bagi anak untuk be-
lajar serta membentuk karakter pribadi di masa yang mendatang. Sebuah keluarga
dikatakan berhasil apabila telah mencapai kesejahteraan bagi seluruh anggotanya
dan dapat mengelola kehidupan keluarganya dengan baik, memberikan rasa aman,
nyaman dan saling menghargai. Sedangkan, keluarga disfungsi merupakan kondisi
yang mengganggu fungsi yang sehat dari sebuah keluarga. Di dalam keluarga yang
sehat dapat dengan cepat kembali berfungsi normal setelah mengalami masalah, se-
dangkan dalam keluarga disfungsi cenderung menjadi kronis sehingga anak-anak ti-
dak mendapatkan pemeliharaan dan kebutuhan yang seharusnya. Anak-anak di Panti
Asuhan Yatim Piatu Yayasan Nurun Nisa Cicurug Sukabumi berdasar data pada ta-
hun 2020, sebagian besar mengalami permasalahan keluarga disfungsi. Kurangnya
kesadaran dan edukasi peran orangtua terhadap kesehatan mental anak di lingkun-
gan keluarga. Kampanye dengan menggunakan film pendek dilakukan sebagai upa-
ya untuk meningkatkan kesadaran akan pentingnya peran orangtua bagi kesehatan
mental anak. Target audiens di dalam penelitian ini ditujukan kepada remaja usia
17 — 25 tahun yang hendak menikah muda agar mendapatkan edukasi mengenai be-
berapa hal yang dapat menyebabkan peran sebuah keluarga tidak berfungsi secara
normal. Penggunaan metode kualitatif deskriptif serta analisis berdasarkan studi
kepustakaan dan literatur bertujuan untuk mendapatkan gambaran faktual, akurat
dan sistematis berdasarkan berbagai fakta dalam permasalahan keluarga disfungsi.
Film pendek diangkat berdasarkan kisah nyata yang kemudian diolah kembali men-
jadi sebuah kesatuan unsur naratif yang utuh. Perilaku yang dilakukan oleh keluarga
disfungsi dianggap sebagai perilaku wajar terhadap anak, ternyata dapat membuat
kondisi psikologis atau kesehatan mental anak menjadi terganggu.

Kata Kunci: keluarga; disfungsi; kesehatan mental; kampanye; film pendek
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Abstract: Family is the first environment for children to learn and shape character
in the future. A successful family is seen from the achievement of welfare for all its
members and can manage their family well, providing a sense of security, comfort and
mutual respect. Meanwhile, family dysfunction is a condition that interferes with the
functioning of a family. Healthy families quickly return to normal functioning after ex-
periencing problems, while dysfunctional families tend to become chronic so that chil-
dren do not get needs they should. The children at the Nurun Nisa Cicurug Sukabumi
Orphanage Foundation, based on data in 2020, mostly experienced dysfunctional fam-
ily problems due to lack of education on the role of parents in children’s mental health
in the family environment. The campaign using short films was carried out as an effort
to raise awareness of the importance of the role of parents for children’s mental health.
The target audience in this study is aimed at teenagers aged 17-25 years who want to
marry young in order to get education about the things that cause dysfunctional fami-
lies. The use of descriptive qualitative methods and analysis based on literature studies
aims to obtain a factual, accurate and systematic picture based on various facts in dys-
functional family problems. The short film is based on a true story that is reprocessed
into a unified narrative element. Behavior that is carried out by dysfunctional families

is considered normal behavior, in fact it can disrupt the mental health of children.

Keywords: family; dysfunction; mental health; campaign; short film

Pendahuluan

Keluarga adalah sistem yang memiliki
peran utama pada perkembangan dan da-
lam taraf pencapaian kesejahteraan serta
masa depan anak. Menurut Coleman dan
Cressey (Saskara & Ulio, 2020) keluarga
merupakan sekelompok individu yang di-
hubungkan dalam sebuah ikatan pernika-
han, keturunan, atau adopsi yang hidup
bersama pada sebuah rumah tangga. Se-
gala hal yang terjadi dalam kehidupan
akan berpengaruh besar terhadap keluar-
ga, begitupun sebaliknya. Sebuah keluar-
ga adalah tempat pertama bagi anak dan
menjadi lingkungan pertama bagi anak
untuk belajar dan membentuk karakter
pribadi anak di masa yang mendatang.
Lestari (Saskara & Ulio, 2020), menam-
bahkan, keluarga merupakan rumah tang-
ga yang mempunyai hubungan darah dan
pernikahan untuk memenuhi segala fung-
si-fungsi instrumental mendasar serta
fungsi-fungsi ekspresif terhadap seluruh
anggotanya yang berada pada suatu ika-
tan.

Sebuah keluarga dikatakan berhasil
apabila telah mencapai kesejahteraan
bagi seluruh anggotanya dan dapat men-
gelola kehidupan keluarganya dengan
baik, memberikan rasa aman, nyaman
dan saling menghargai di dalam lingkun-
gan keluarga itu sendiri. Sedangkan, kel-
uarga disfungsi merupakan kondisi yang
mengganggu segala fungsi yang sehat
dari suatu keluarga. Setiap keluarga ten-
tunya pernah mengalami kondisi yang su-
lit tetapi yang dapat membedakan antara
keluarga yang sehat atau tidak adalah ter-
lihat dari bagaimana cara mereka mem-
berikan respon terhadap sebuah mas-
alah. Di dalam keluarga yang sehat dapat
dengan cepat kembali berfungsi normal
setelah mengalami masalah, sedang-
kan dalam keluarga disfungsi cenderung
menjadi kronis sehingga anak-anak tidak
mendapatkan pemeliharaan dan kebu-
tuhan yang seharusnya (Indrawati et al.,
2014).

Kesehatan mental menjadi perma-
salahan serius di kalangan remaja saat
ini, pencarian jati diri dan lingkungan
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keluarga merupakan faktor yang kian ber-
pengaruh akan kondisi tersebut. Gang-
guan mental di kalangan anak remaja
menurut data dari Kementrian Kesehatan
bahwa hasil Riskesdas pada tahun 2018,
menunjukkan pola prevalensi gangguan
depresi pada rentang usia remaja (15-24
tahun) semakin meningkat dengan prev-
alensi 6,2% pada penduduk di Indonesia
(Kemenkes RI, 2018). Dalam upaya per-
lindungan terhadap anak, segala usaha
dilakukan guna menciptakan kondisi agar
perkembangan dan pertumbuhan seorang
anak dapat secara normal baik dalam ben-
tuk fisik, mental, maupun dari segi sosial
(Arieny, 2020). Seperti halnya di Panti
Asuhan Yatim Piatu Yayasan Nurun Nisa
Cicurug Sukabumi, menurut Dra. Hj. Euis
Laelawati selaku ketua yayasan menge-
mukakan bahwa sebagian besar hasil pe-
nilaian awal dari alasan anak masuk panti
adalah anak yatim hasil rujukan dari Di-
nas Sosial Kabupaten Sukabumi yang
terdampak ketidakberfungsiannya ang-
gota keluarga dalam bertanggung jawab
terhadap salah satu anggota keluarganya,
sehingga anak tersebut tidak memiliki
tempat tinggal dan tidak mendapatkan
hak sebagai seorang anak. Hal tersebut se-
laras dengan data yang didapat dari Pusat
Pelayanan Terpadu Pemberdayaan Per-
empuan dan Anak (P2TP2A) Kabupaten
Sukabumi pada bulan Januari-Juli 2020,
serta hasil Survei Nasional Pengalaman
Hidup Anak dan Remaja (SNPHAR) dari
data analisis di lapangan menunjukkan
bahwa 70% perilaku kekerasan yang ter-
jadi dilakukan oleh keluarga. Permasalah-
an tersebut muncul akibat dari tidak ber-
fungsinya pola pengorganisasian keluarga
meng-indikasikan struktur pendukung
dalam menghadapi krisis secara efektif
dan perubahan yang (Sri Lestari, 2012),
serta kurangnya kesadaran dan edukasi
peran orangtua terhadap kesehatan men-
tal anak di lingkungan keluarga.

Dari permasalahan di atas, sangat
penting untuk melakukan sebuah tinda-
kan dalam menciptakan kesadaran terha-
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dap semua pihak melalui kampanye den-
gan menggunakan film pendek sebagai
mediumnya. Menurut Suprapto dalam
Kartikawati (La Tarifu, Harnina Ridwan,
Wa Ode Sitti Nurhaliza et al., 2017), kam-
panye komunikasi merupakan kegiatan
mengamati sebuah fenomena atau isu so-
sial yang sedang berkembang dikalangan
masyarakat saat ini. Kampanye komuni-
kasi memiliki tujuan untuk memberikan
jalan keluar terhadap permasalahan serta
memaparkan langkah-langkah serta cara
penyelesaian permasalahan yang sedang
dihadapi. Penulis memilih membuat se-
buah karya film pendek yang membahas
mengenai permasalahan keluarga dis-
fungsi. Media film membantu untuk men-
yampaikan tujuan tertentu secara tepat
dan dinilai efektif untuk mempersingkat
waktu dalam menyajikan informasi (Haq,
2019).

Peran media film atau video dapat me-
menuhi kebutuhan semua kalangan teru-
tama pada remaja akhir yang sedang be-
ranjak dewasa karena memiliki karakter
menangkap sarana edukasi atau pembe-
lajaran dan memahami dengan cara yang
berbeda (audio, visual, atau audio-visual)
(Putri, 2021). Film pendek merupakan
film yang dapat dikategorikan sederhana
sehingga dapat dengan mudah diterima
oleh audience. Hal-hal tersebut tentu se-
suai dengan target audiens di dalam pe-
nelitian ini yang ditujukan kepada remaja
usia 17 — 25 tahun yang hendak menikah
muda agar mendapatkan edukasi menge-
nai beberapa hal yang dapat menyebab-
kan peran sebuah keluarga tidak berfung-
si secara normal.

Sebagai respon atas fenomena yang
terjadi tersebut, maka penelitian ini ber-
tujuan untuk membuat media pembela-
jaran mengenai peran orangtua dalam
kesehatan mental pada anak dan mem-
berikan pemahaman terkait dampak
jangka panjang terhadap anak, terutama
dari segi psikologis yang menyebabkan
trauma, yang berpotensi kepada pen-
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erapan pengaruh keluarga disfungsi di
masa mendatang (Saskara & Ulio, 2020).
Melalui media film pendek juga diharap-
kan dapat dengan mudah diakses melalui
berbagai platform digital yang sudah ter-
sedia seperti youtube, instagram, vidsee,
dan aplikasi online lainnya, kemudian
film pendek ini dapat diputar secara of-
fline dalam kegiatan seminar, penyuluhan
ataupun pameran.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif deskriptif, analitis berdasarkan
studi kepustakaan dan literatur yang ber-
kaitan dengan tema yang diangkat oleh
penulis. Penelitian yang bertujuan agar
memberikan penjelasan mengenai fenom-
ena atau isu yang terjadi di masa seka-
rang, dan untuk menggambarkan secara
faktual, akurat dan sistematis berdasar-
kan berbagai fakta atau bermacam sifat
dan hubungan antara tema yang hendak
diteliti (Moleong, 2018).

Analisis data pada perancangan ini
peneliti menggunakan metode kualita-
tif deskriptif. Teknik analisis diperoleh
melalui 3 tahap, ialah reduksi data, pen-
yajian data, serta kesimpulan. Data yang
diperoleh merupakan gambaran terhadap
konsep perilaku keluarga disfungsi, serta
dampak yang terjadi kepada anak yang
bertujuan agar lebih memfokuskan pada
maksud, tujuan, serta alasan yang jelas
dari sebuah kajian, dengan adanya data
yang didapat dari hasil observasi, serta
wawancara.

Konsep Perancangan

Film pendek ini dibuat bertujuan un-
tuk memberikan edukasi dan kesadaran
kepada target audiens mengenai dampak
dari keluarga disfungsi terhadap keseha-
tan mental dan masa depan anak. Di mana
informasi dan permasalahan ini masih
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jarang disadari oleh masyarakat namun
sangat berpengaruh pada anak serta ber-
dampak pada nilai-nilai moral yang akan
diwariskan kepada generasi selanjutnya.
Informasi dan edukasi tersebut antara
lain berupa:

1. Gambaran sikap dan perilaku
yang pada umumnya dilakukan oleh kel-
uarga yang berdisfungsi.

2. Dampak dari keluarga yang ber-
disfungsi terhadap anak.

Secara garis besar, pesan yang hendak
disampaikan oleh penulis yaitu agar mas-
yarakat memahami perilaku yang tidak
boleh dilakukan kepada anak yang dapat
menentukan masa depan dan perkem-
bangan anak di kemudian hari. Target
audiens pada penciptaan film pendek
ini ialah laki-laki dan perempuan usia
17 sampai 25 tahun serta diperuntukkan
bagi semua lapisan masyarakat. Film
pendek yang bercerita tentang sebuah
anak yang tinggal bersama dengan kedua
orang tuanya, namun keluarganya terse-
but melakukan tindakan-tindakan yang
termasuk ke dalam kategori disfungsi
keluarga. Secara teori, disfungsi keluar-
ga merupakan suatu kondisi di mana se-
buah keluarga mengalami gangguan da-
lam keutuhannya, hubungan yang tidak
berjalan harmonis cenderung merugikan
satu sama lain serta menimbulkan per-
tentangan dan perselisihan, ikatan emosi
yang tidak terjalin dengan baik, hilangn-
ya rasa kasih sayang, kehangatan keluar-
ga dan rasa saling menghargai (Sarwono,
2016).

Adegan dalam film pendek ini beru-
saha untuk memvisualisasikan sebuah
cerita yang berdasarkan kisah nyata yang
diolah kembali sehingga menjadi sebuah
film dengan pola struktur naratif real-
istik di mana menyajikan sebuah kisah
cerita dari kehidupan nyata, namun alur
di dalam plot berkembang tidak jelas,
hubungan kausalitas yang tidak memi-
liki batasan yang jelas antara tahap per-
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mulaan, pertengahan, dan penutupan.
Di dalam struktur tiga babak menurut
Pratista (2008), pada umumnya memi-
liki tujuan akhir yang jelas, namun pada
pola struktur naratif realistik seringkali
tidak mempunyai tujuan akhir atau end-
ing yang jelas. Pada pola struktur naratif
realistik di dalam film pendek ini memiliki
akhir cerita open ending sebagai batasan
dari informasi cerita sesuai dengan realita
yang terjadi di lapangan dari hasil peneli-
tian penulis terhadap narasumber melalui
pihak ketiga (ketua panti).

Karakter utama dibuat cenderung leb-
ih pasif dalam melakukan aksi atau tinda-
kannya, dikarenakan dalam film ini fokus
pada kisah yang dialami oleh seorang anak
yang terdampak perilaku disfungsi kedua
orang tuanya. Sehingga penulis membuat
karakter utama sebagai karakter yang pa-
sif dengan konsep proses pembentukan
kesan stereotyping yang menjelaskan ter-
jadinya primacy effect menurut Rakhmat
(2006), secara sederhana kesan pertama
dapat menunjukkan serta menentukan
kategori. Kesan dan kategori yang ditim-
bulkan dapat mempersingkat waktu da-
lam pemahaman penonton pada film.

Pada aspek konsep mise-en-scene,
latar menggunakan setting ruang makan
(dapur) dan kamar tidur di dalam rumah
di sepanjang adegan dari tahap awal per-
mulaan aspek ruang dan waktu para tokoh
dan masalah, hingga tahap pertengahan
berupa konflik, konfrontasi, dan pengem-
bangan masalah. Setting atau latar yang
digunakan pada tahap penutupan ialah
ruang makan dan dapur di panti asuhan.
Sehingga pada film ini menggunakan dua
latar tempat, pertama, di rumah tinggal
dan kedua, di panti asuhan. Selain itu
fungsi setting atau latar yang digunakan
dapat menunjukkan status sosial para
tokoh sesuai dengan konteks cerita di da-
lam film, dibantu dengan suasana setting
dengan tata cahaya cenderung gelap dapat
membantu untuk membangun mood sua-
sana yang bersifat dingin, mencekam, dan
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mendramatisir konflik yang terjadi di da-
lam cerita.

Aspek sinematografi meng- gunakan
kecepatan gerak gambar normal 24 fps,
namun pada salah satu adegan menggu-
nakan teknik slow motion sebagai upaya
untuk lebih menekankan emosi di beber-
apa adegan, dan penggunaan beberapa
camera movement seperti panning, crab-
bing, dan lain sebagainya digunakan agar
membantu pesan visual yang ingin dis-
ampaikan. Penggunaan beberapa type of
shot sesuai dengan kebutuhan, yaitu long
shot, medium shot, medium close up,
close up dan extreme close up. Long shot
digunakan untuk menampilkan setting
atau latar di dalam film. Pada long shot,
tubuh fisik para tokoh masih terlihat jelas
namun setting atau latar masih mendom-
inasi pada layar. Medium shot digunakan
untuk menampilkan gerakan tubuh dan
ekspresi wajah para tokoh. Medium close
up digunakan untuk memperlihatkan
secara jelas ekspresi wajah para tokoh
dikarenakan sosok tubuh manusia lebih
mendominasi pada frame. Close up di-
gunakan untuk memperlihatkan secara
detail sebuah benda atau gesture dalam
memberikan penekanan terhadap infor-
masi. Sedangkan extreme close up pada
jarak terdekat ini digunakan untuk mem-
perlihatkan lebih detail bagian dari wajah
tokoh.

Angle kamera menggunakan teknik
straight on angle atau yang lebih dike-
nal dengan eye angle dan kamera yang
bersifat subjektif melalui teknik point of
view shot (POV). Pada eye angle, di mana
kamera melihat objek secara lurus sesuai
dengan titik pandang. Sedangkan pada
point of view shot arah pandang kamera
sesuai dengan yang dilihat oleh tokoh
atau objek dalam film.

Konsep komposisi menggunakan si-
metrik dan dinamik sesuai dengan ke-
butuhan naratif dari film. Komposisi si-
metrik bersifat statis dimana posisi objek
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terletak berada di tengah frame dengan
proporsi ruang sisi kiri dan kanan objek
relatif seimbang. Penggunaan kompo-
sisi simetrik pada film Sulih bertujuan
untuk menunjukkan efek tertutup pada
tokoh serta menunjukkan efek keterasin-
gan tokoh utama pada salah satu adegan.
Sedangkan komposisi dinamik bersifat
lebih fleksibel di mana posisi objek dapat
berubah dan tidak memiliki komposisi
yang seimbang. Namun komposisi din-
amik menggunakan aturan rule of thirds
dimana aturan tersebut berguna untuk
mempermudah dengan adanya garis-garis
imajiner yang dapat membagi bidang atau
gambar menjadi tiga bagian yang seim-
bang baik secara vertikal dan horizontal.
Penggunaan komposisi dinamik dengan
aturan rule of thirds pada film ini sangat
berguna sehingga tata letak gambar yang
dihasilkan dapat seimbang.

Aspek editing menggunakan teknik
editing kontinu dan diskontinu. Editing
kontinu digunakan untuk adegan yang
menggambarkan dialog antar dua tokoh
dengan teknik aturan 1809 di mana po-
sisi kamera berada searah dengan posisi
objek atau tokoh yang berhadapan den-
gan memastikan posisi objek atau tokoh,
pandangan mata, serta screen directing
dalam frame selalu pada posisi yang kon-
sisten. Sedangkan editing diskontinu pada
film ini digunakan untuk lompatan waktu
pada tahap ending adegan di dalam film
melalui teknik jump cut yaitu terjadinya
perubahan latar dengan objek yang sama,
yaitu pemeran utama, sehingga memutus
hubungan kontinuitas secara keseluruhan
pada scene sebelumnya. Format tampi-
lan film ini berupa video mp4 Full HD
1920x1080, codec H264, film yang dicip-
takan berjudul “Sulih”.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan pemaparan konsep per-
ancangan serta metode penelitian di atas
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terkait pembuatan film pendek yang ber-
judul “sulih” maka dilakukan analisis ter-
kait hasil dan pembahasan sebagai beri-
kut.

Opening

Gambar 1. Cuplikan Scene 1
(Sumber: dokumentasi penulis

Pada scene 1 yang terlihat pada Gam-
bar 1, menampilkan sosok anak yang
tengah merenung sambil menggam-
bar, kemudian anak tersebut tertunduk
lemas. Adegan tersebut menampilkan
sosok anak yang memiliki mimpi bersa-
ma keluarga yang bahagia seperti yang
ia inginkan, namun kenyataan tidak ber-
pihak kepadanya sehingga ia merasakan
kekecewaan dan luka batin dalam dir-
inya. Langit mendung, serta hujan geri-
mis di pagi hari. Daun-daun yang basah
meneteskan air hujan, serta kaca yang
berembun. Terlihat seorang anak ten-
gah merenung kemudian tangan kecilnya
menggambar tiga sosok keluarga baha-
gia, kemudian melamun sambil melihat
gambarnya di jendela.
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Gambar 2. Cuplikan Scene 4
(Sumber: dokumentasi penulis)

Pada scene 4, menampilkan suasana
ketenangan dikala hujan bersama hara-
pan tokoh anak sebagai pemeran utama
yang sedang menikmati suasana hujan di
luar jendela sambil menggambar tiga so-
sok keluarga bahagia yang ia bayangkan,
seperti terlihat pada Gambar 2. Suasana
tersebut didukung dengan penggunaan
backsound instrumen musik anak den-
gan suara hujan. Penggunaan warna pada
color grading menggunakan perpaduan
warna- warna natural dengan memberi-
kan efek dramatis sesuai dengan konsep
pada cerita film. Type of shot yang domi-
nan digunakan pada scene 1 yaitu close up
dan extreme close up pada gambar anak di
kaca jendela, beberapa shot di scene 1 dib-
uat slow motion agar audiens dapat meng-
ingat pada ekspresi tokoh utama dan apa
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yang ia senangi.

Gambar 3. Cuplikan Scene 6
(Sumber: dokumentasi penulis)

Pada Scene 6 yang terlihat pada Gam-
bar 3, penulis menampilkan adegan dan
memperkenalkan tokoh dan karakter
penokohan ibu kepada audiens. Pada
adegan tersebut terlihat tokoh anak se-
dang merenung memperhatikan hujan,
namun tiba-tiba tokoh ibu membuyarkan
lamunan anak dan menyuruhnya untuk
mengambil jemuran dan menjewer anak
dengan wajah yang kesal, dan setelahn-
ya kemudian menyuruh anak belajar
matematika. Dengan menggunakan angle
camera POV (point of view) anak kepada
ibunya yang bertujuan agar memberikan
kesan terhadap audiens untuk dapat ikut
merasakan apa yang dilihat dari sudut
pandang tokoh utama. Pada scene terse-
but penulis menampilkan sebuah adegan
sesuai dengan hasil riset penulis bah-
wa anak dari keluarga disfungsi kurang
mendapatkan kasih sayang dari orang
tuanya, dan peran ibu yang ditampilkan
tidak menyukai apa yang anaknya senan-
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gi, yaitu menggambar dan memaksa anak-
nya untuk selalu belajar pelajaran yang ia
harapkan. Tindakan dalam adegan terse-
but merupakan salah satu tindakan yang
sering dilakukan oleh orang tua disfungsi,
yaitu selalu memberikan tekanan, terlalu
kasar terhadap anak dan memaksakan ke-
hendak sesuai keinginan orang tua.

Gambar 4. Cuplikan Scene 10
(Sumber: dokumentasi penulis)

Pada cuplikan scene 10 pada Gambar
4, menampilkan sebuah adegan tokoh
anak yang setelah dimarahi ibunya
untuk mengambil jemuran kemudian
ditambah dengan kemarahan tokoh
ayah melemparkan baju yang hendak
dipakainya basah karena anak telat untuk
mengangkat jemuran. Tokoh ayah yang
pengangguran tidak memiliki pekerjaan
tetap, sesuai dengan hasil penelitian
penulis pada pembahasan sebelumnya
terkait pernikahan di usia muda, yang
mana kondisi tersebut dilihat dari segi
usia belum cukup dan matang baik dari
segi kesehatan, pendidikan, pekerjaan,
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psikologis atau  emosional, serta
pendapatan, menjadi salah satu faktor
keluarga disfungsi yang menyebabkan
tokoh ibu menjadi stress dan mudah
marah.

Gambar 5. Cuplikan Scene 15
(Sumber: dokumentasi penulis)

Cerita pada cuplikan scene 15
yang dapat dilihat pada Gambar 5,
menampilkan tokoh ayah yang tidak
memiliki pekerjaan dan tokoh ibu yang
memiliki emosional yang belum stabil
sehingga mudah marah dan membuat
tokoh ayah menjadi tidak betah berada di
rumah, sehingga mencari kebahagiaan
di luar rumah dengan berselingkuh.

Pada Gambar 6 yang menampilkan
cuplikan scene 17, tokoh ibu merasa
tertekan dengan perilaku suaminya dan
merasa tidak adil dalam pembagian tugas
rumah tangga termasuk dalam urusan
mengurus anak. Dengan begitu, tokoh
ibu yang tertekan selalu melampiaskan
kemarahannya terhadap anaknya dan
menekan anak untuk selalu patuh pada
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Gambar 6. Cuplikan Scene 17
(sumber: dokumentasi penulis)

perintahnya, hal tersebut merupakan
cerminan dari sebuah tindakan orang
tua disfungsi.

Aspek sinematografi yang digunakan
pada beberapa shot adegan di atas
menggunakan beberapa pergerakan
kamera atau camera movement
yaitu panning, follow, dan tilt down.
Sedangkan pada adegan shot di meja
makan  menggunakan  komposisi
simetrik yang bersifat statis, dimana
objek berada persis di tengah-tengah
frame serta proporsi ruang sisi kanan dan
kiri objek ialah seimbang. Penggunaan
komposisi simetrik yang digunakan
bertujuan untuk menggambarkan posisi
tokoh anak yang terperangkap di tengah-
tengah keadaan yang membuatnya
bersedih.

Cuplikan scene 22 pada Gambar 7,
penulis menampilkan tokoh anak yang
merasa ketakutan, bingung, tertekan
batin dan bersedih karena melihat
kekerasan yang terjadi kepada ibunya.
Tokoh ibu meninggal karena kekerasan
dalam rumah tangga yang dilakukan
oleh suaminya sendiri, sedangkan
tokoh ayah harus bertanggung jawab
atas perbuatannya. Kejadian tersebut
membuat tokoh utama tidak memiliki
orang tua yang mengasuh dirinya. Unsur
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Gambar 7. Cuplikan Scene 22
(Sumber: dokumentasi penulis)

naratif tersebut diangkat berdasarkan
dari kisah nyata, bahwa setelah kejadian
tersebut pihak keluarga lainnya tidak
ada yang mampu dan mau untuk
bertanggung jawab mengurus anak
tersebut sehingga harus tetap berada di
panti asuhan.

Penulis membuat visualisasi yang
dapat mewakilkan rekaan kejadian
tersebut. Tokoh anak mengalami
guncangan psikologis yaitu trauma
dengan apa yang dirinya lihat dan
alami di dalam keluarga sebagai
lingkungan sosial pertama anak, selain
itu kehilangan sosok orang tua di dalam
hidupnya merupakan kesakitan yang
amat mendalam. Pada scene di beberapa
shot, penulis menggunakan effect fade in
dan footage lampu sebagai makna pada
perpindahan scene dari siang ke malam
yang bertujuan untuk memberikan efek
transisi pergantian waktu.

Pada aspek sinematografi yang
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digunakan pada adegan puncak
konflik pada gambar di atas adalah
dengan pergerakan kamera dengan
menggunakan teknik handheld camera
di mana posisi kamera bergerak dengan
gerakan kamera yang bergoyang.
Penggunaan teknik handheld camera
bertujuan agar lebih memunculkan
kesan dramatis pada saat konflik atau
pertengkaran terjadi. Teknik handheld
camera dikombinasikan dengan teknik
pointofviewshot (POV)sehinggaaudiens
dapat merasakan suasana konflik yang
lebih natural, serta dipadukan dengan
instrumen audio spot effect yang berasal
dari suara air yang mendidih ditambah
instrumen backsound menegangkan
bertujuan agar audiens dapat merasakan
suasana yang sedang terjadi.

Gambar 8. Cuplikan Scene 28
(Sumber: dokumentasi penulis)

Dampak psikologis yang ditampilkan
terhadap tokoh utama yaitu gangguan
psikososial, pada scene 28 yang
dapat dilihat pada Gambar 8, tokoh
utama memiliki sifat pemurung dan
penyendiri setelah mengalami masa-
masa kehidupan yang berat. Hal tersebut
sesuai  seperti yang dikemukakan
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oleh  Kementrian = Pemberdayaan
Perempuan dan Perlindungan Anak
(2020 & Kemenpppa, 2019) gangguan
psikososial berikut berupa trauma
dan stress yaitu Reactive Attachment
Disorder yang memiliki ciri pada anak
senang menyendiri dan sulit bergaul
dengan lingkungan di sekitarnya serta
cenderung pasif, sensitif, sedih, dan
takut untuk berkomunikasi. Penyebab
dari gangguan tersebut cenderung
dikarenakan sejak kecil sering menerima
pengabaian dari orang tua dan pola
pengasuhan yang berganti.

Aspek sinematografi yang
menggambarkan suasana tokoh anak
yang mengasingkan diri dan tidak
mudah bergaul dengan menerapkan
komposisi simetrik di mana tokoh utama
berada di tengah-tengah frame dengan
latar suasana panti asuhan beserta anak-
anak panti asuhan yang sedang bermain
dan berlarian. Pada tahap ending adegan
di dalam film ini melalui teknik jump
cut yaitu terjadinya perubahan latar
dengan objek yang sama yaitu pemeran
utama sehingga memutus hubungan
kontinuitas secara keseluruhan pada
scene sebelumnya. Selain itu penulis
menambahkan voice over di ending
scene dengan menggunakan teknik
dubbing yang dilakukan oleh tokoh
anak.

Penambahan voice over pada
bagian ending tersebut bertujuan
untuk memberikan kesan dramatis
melalui penyampaian beberapa kata-
kata yang bermakna tersirat. Selain
itu, pada penutup film ditambahkan
teks mengenai keluarga disfungsi
sebagai upaya untuk menyadarkan
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dan menekankan pada audiens agar
menghindari dan menyadari bahaya dan
dampak dari perilaku keluarga disfungsi
terhadap anak.

Gambar 9. Poster “Sulih”
(Sumber: dokumentasi penulis)

Media poster sering digunakan oleh
para industri film yang dapat dilihat di
berbagai tempat umum sehingga banyak
masyarakat yang dapat melihatnya.
Poster tersebut pada umumnya berisi
gambar atau foto yang menjadi ciri khas
dari sebuah film tersebut, judul film,
serta informasi mengenai nama-nama
para pemain dan crew yang bertugas.
Pada poster film sulih yang dapat dilihat
pada Gambar 9, menampilkan seorang
anak yang tengah merenung sesuai
dengan konsep dan cerita karakter
anak pada film sulih. Pemilihan warna
dan background berlatar gelap sesuai
dengan jalan cerita kehidupan anak
pada film sulih yang terlahir dari
kegelapan. Poster film sulih dibuat oleh
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penulis menggunakan software Adobe
Photoshop cc 2019. Pemilihan font pada
film sulih yaitu: random handwritten
seperti dapat dilihat pada Gambar 10.

Gambar 10. Logo Type
(Sumber: dokumentasi penulis)

Gambar 11. ukuran logo type
(Sumber: dokumentasi penulis)

Penggunaan font random
handwritten dipilih sebagai logo type
karena dapat mewakilkan konsep dan
cerita yang ada di dalam film “Sulih”
yang diperankan oleh seorang anak
berusia 10 tahun yang kuat dalam
menjalani kehidupan yang pelik,
sehingga menggunakan huruf besar di
judul film. Tingkat keterbacaan font
yang mudah dipahami, bentuk font yang
mudah diingat dinilai sangat efektif
sebagai ciri khas dalam film pendek ini
seperti dapat dilihat pada Gambar 11.
Pemilihan warna kuning pada tipografi
pada judul film mengartikan sebuah
cahaya (harapan) setelah perpindahan
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kehidupan tokoh utama di dalam film
yang sebelumnya diartikan kegelapan.

Kesimpulan

Film pendek berjudul “Sulih” memi-
liki konsep penciptaan yang diangkat
berdasarkan kisah nyata yang kemudian
diolah kembali menjadi sebuah kesatu-
an unsur naratif yang utuh. Konsep pada
aspek mise-en-scene memiliki setting
atau latar adegan sebagian besar bera-
da di ruang makan atau dapur, kamar ti-
dur, dan perpindahan latar tokoh anak di
panti asuhan dengan menggunakan teknik
jump cut yang dipadukan dengan kompo-
sisi simetrik yang bersifat statis yang ber-
tujuan untuk penekanan visualisasi tokoh
utama yang tertekan dan mengasingkan
diri karena dampak psikologi dari keluar-
ga disfungsi. Konsep penggunaan type of
shot pada film sulih lebih banyak meng-
gunakan close up point of view (POV) dan
medium shot yang bertujuan untuk mem-
perlihatkan ekspresi para tokoh. Namun,
pada beberapa adegan yang bertujuan
untuk memberikan penekanan emosi ser-
ta efek dramatis maka menggunakan type
of shot yaitu extreme close up. Pada kon-
sep audio, penulis lebih banyak menggu-
nakan instrumen pada backsound serta
spot effect. Pada bagian ending film penu-
lis menambahkan voice over suara tokoh
utama agar memberikan efek dramatis di
akhir cerita.

Pada proses penciptaan film pendek
ini diawali dengan proses pra-produksi
yaitu berupa penentuan ide dan konsep,
kemudian mempersiapkan segala hal yang
bersifat teknis seperti pembuatan script,
story line, storyboard, dan segala hal yang
menyangkut pada persiapan shooting film
pada tahap produksi. Kemudian setelah
proses pra-produksi siap, dilanjut pada
tahap produksi hingga yang terakhir yaitu
proses pasca produksi berupa editing dan
evaluasi hasil.
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Pada hasil akhir menekankan aspek
adegan berupa perilaku yang sering terja-
di dan dilakukan oleh orang tua disfung-
si sebagai gambaran untuk masyarakat,
bahwa perilaku tersebut yang dianggap
sebagai perilaku wajar terhadap anak,
ternyata dapat membuat kondisi psikolo-
gis anak menjadi terganggu. Diharapkan
dengan adanya media film pendek yang
berjudul “Sulih” ini dapat membantu
menyadarkan masyarakat serta member-
ikan edukasi mengenai ciri-ciri perilaku
keluarga disfungsi serta dampak dari kel-
uarga disfungsi terhadap kesehatan men-
tal anak.
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