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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk penciptaan buku ilustrasi pencak silat sebagai
upaya pengenalan warisan budaya bangsa dengan cara memperkenalkan pencak silat
sebagai seni bela diri khas Indonesia. Pencak Silat pada saat ini hampir tergantikan
dengan seni beka diri luar yang lebih modern. Hal ini terutama karena pesatnya
perkembangan teknologi dan komunikasi yang mendukung berbagai jenis seni bela
diri dapat dengan mudah masuk ke Indonesia dan oleh karena itu maka seni bela diri
pencak silat saat ini terbilang cukup kuno di kalangan anak muda bangsa. Sehingga
tidak sedikit anak-anak di zaman sekarang yang lebih memilih mempelajari seni bela
diri luar dari pada seni bela diri dalam negeri. Padahal seni bela diri dalam negeri juga
merupakan bagian dari budaya dan seni yang harus dilestarikan dan mempunyai
banyak sekali nilai-nilai positif yang baik untuk kepribadian dan perkembangan
terutama anak-anak. Seni bela diri pencak silat mempunyai hubungan yang erat
dengan perkembangan kepribadian, sosial, emosi, dan motorik anak.

Kata Kunci : Pencak Silat, Buku ilustrasi, Pengenalan, Sejarah.
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah
dapat membuat buku ilustrasi seni bela diri pencak silat untuk anak-anak usia 6-9
tahun sebagai upaya pengenalan warisan budaya bangsa. Hal ini dilatarbelakangi
oleh kurangnya minat anak bangsa untuk mempelajari seni bela diri khususnya
seni bela diri lokal yaitu seni bela diri pencak silat.

Bela diri mengalami perkembangan yang pesat dan terus menerus.
Didalam perkembangannya fungsi bela diri tidak hanya menjadi alat pertahanan
diri, akan tetapi telah menjadi media bersosialisasi, berolah raga dan berseni.
Selain fisik dalam latihan bela diri, akan terbentuk beberapa nilai positif tentang
kepribadian. Nilai kepribadian tersebut adalah disiplin, menghormati pemimpin
atau orang lebih tua, semangat belajar lebih tinggi, ketenangan jiwa dan ada
beberapa klub atau perguruan bela diri yang mengarahkan kepada nilai
keagamaan dan religi (Indrapura, 2010:7). Dalam mempelajari seni bela diri,
tidak hanya mendapatkan teknik-teknik bela diri, namun juga di ajarkan
bagaimana cara bersikap dan bagaimana cara mengendalikan diri. Sehingga bela
diri sering pula disebut sebagai seni bela diri. Disamping itu fungsi lain dalam
mengikuti seni bela diri adalah menambah kepercayaan diri, melatih fisik, mental
dan pikiran. Dengan mengikuti seni bela diri akan menumbuhkan jiwa kesatria,

menimbulkan kewaspadaan yang tinggi, memupuk kedisiplinan dan keuletan



yang tinggi karena sifat latihannya yang sulit dan lama, sehingga dapat
melatih diri untuk berpikir lebih banyak tidak hanya menggunakan otot saja.

Pencak silat dikenal sebagai jenis seni bela diri tradisional khas
Indonesia yang didalamnya terkandung aspek nilai yang tinggi. Adapun aspek
yang terkandung di dalamnya adalah aspek olah raga, aspek bela diri, aspek olah
seni, aspek pendidikan dan aspek pembinaan mental spiritual. Kesenian
tradisional pencak silat saat ini telah diakui oleh negara-negara tetangga, oleh
karena itu banyak di antara mereka yang berbondong-bondong datang ke
Indonesia untuk sekedar mempelajari kesenian bela diri ini maupun untuk
mengadakan penelitian. Pencak silat sendiri terdiri dari berbagai macam aliran,
berbagai macam nama jurus dan gerakan yang telah disederhanakan dan
distandarisasi oleh Ikatan Pencak Silat Indonesia (IPSI) yang akan dibahas dalam
buku ilustrasi ini.

Menurut Sofian dalam buku Raharjo (2014:1), dewasa ini seni bela diri
pencak silat semakin kurang mendapatkan tempat di hati masyarakat. Banyak
diantara para remaja lebih memperhatikan dan meminati kesenian beladiri dari
negara tetangga seperti karate, tackwondo, judo dan yang lainnya. Salah satu
penyebabnya adalah perkembangan didalam ilmu teknologi, yang berpengaruh
terhadap perubahan dalam peningkatan wawasan dan pola pikir masyarakat
sendiri yang menganggap bahwa pencak silat sudah kuno.

Pada masa kini anak-anak sering kali menjadi korban kekerasan atau
bullying entah oleh teman sekolahnya atau orang dewasa yang ingin mengambil

keuntungan dari si anak. Dari data yang telah dikumpulkan oleh Komisi Nasional



Perlindungan Anak (KOMNASPA) mencatat, pada penghujung tahun 2013
jumlah pengaduan yang di terima oleh KOMNASPA sebanyak 3.023 laporan,
diantaranya terdiri dari kasus kekerasan seksual, kekerasan fisik dan psikis.
Angka tersebut menunjukan 60 persen terjadi peningkatan dibandingkan tahun
lalu. Hal ini didasari oleh pengaruh media, kenakalan anak, dan persoalan
keluaraga dan lainnya. Pada tahun 2014 KOMNASPA juga mencatat tidak hanya
kekerasan terhadap anak saja yang meningkat, melainkan pelaku kekerasan yang
disebabkan oleh anak-anak juga meningkat. Hal tersebut didasari oleh kurangnya
pembinaan yang dilakukan terhadap orang tua.

Anak-anak adalah generasi penerus bangsa. Merekalah yang kelak
membangun bangsa Indonesia menjadi bangsa yang maju, yang tidak tertinggal
dari bangsa-bangsa lain. Oleh karena itu pendidikan anak usia dini merupakan
investasi bangsa yang sangat berharga dan sekaligus merupakan infrastruktur bagi
pendidikan selanjutnya (Suyanto, 2005:2). Itulah sebabnya mengapa banyak
negara-negara maju sangat konsen dengan pendidikan anak usia dini, karena dari
sinilah semua prestasi olahraga dimulai. Olahraga perlu untuk kesehatan anak,
supaya anak-anak memiliki kesehatan, kesenangan, semangat, dan perkembangan
otot serta otak. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa pendidikan olahraga
terutama merupakan tugas pendidikan. Oleh karena itu olahraga harus bergerak di
dalam dunia pendidikan. (Danar, 2009:41). Berdasarkan hal tersebut, maka
penulis ingin agar anak Indonesia sejak dini sudah ditanamkan kecintaan mereka
terhadap warisan budaya lokal terutama seni bela diri pencak silat yang dimana

nantinya penulis ingin mengenalkan lebih dekat lagi tentang sejarah dari pencak



silat tersebut melalui buku ilustrasi.

Pemilihan sarana berupa buku karena buku dapat menyampaikan
informasi, pesan, cerita, pengetahuan, laporan, dan lain-lain. Selain itu buku
dapat menampung banyak informasi, tergantung jumlah halaman yang
dimilikinya. Di masyarakat, buku masih digemari karena buku mempunyai
keunikan tersendiri yang tidak tergantikan oleh media lain seperti tekstur kertas
yang membawa nuansa tersendiri ketika orang sedang membawa buku itu dan
buku juga memiliki bentuk yang konkrit karena sifatnya yang praktis, dapat
dibaca kapan saja, dimana saja, dan mudah dibawa. Oleh karena itu, buku tidak
pernah berhenti dikonsumsi oleh publik. Buku selalu mengalami perkembangan,
hingga pada akhirnya terdapat berbagai macam kategori buku dengan berbagai
macam genre pula. Kemudahan dan kepraktisan dalam pemakaian serta fungsi
dari buku itu sendiri menumbuhkan keminatan masyarakat luas untuk
mengkonsumsinya (Sumolang, 2013: 3-4).

Masa anak-anak adalah masanya bermain, artinya bahwa proses latihan
bela diri pencak silat untuk anak usia dini tidak boleh melupakan tentang
bentuk-bentuk perainan. Menurut Tedjasaputra (2001; 38), dari penelitian yang
dilakukan oleh para ilmuwan, diperoleh temuan bahwa bermain mempunyai
manfaat yang besar bagi perkembangan anak. Bermain merupakan pengalaman
belajar yang sangat berguna untuk anak, misalnya saja memperoleh pengalaman
dalam membina hubungan dengan sesama teman, menambah perbendaharaan
kata, menyalurkan perasaan-perasaan tertekan. Oleh karena itu dalam proses

pembinaan anak-anak jangan pernah melupakan kegiatan bermain, karena semua



itu demi pertumbuhan dan perkembangan anak. Adapun manfaat mengikui bela
diri bagi anak-anak selain untuk bermain dan dapat membela diri mereka adalah
gerakan memukul, menendang, merunduk, melompat, menghindar, berputar,
berlatih keseimbangan dan lainnya dapat melatih motorik anak menjadi lebih kuat,
cekatan, cepat dan tangkas. Adapun manfaat lainnya adalah sebagai olah raga
anak agar anak lebih bugar dan sehat, melatih keberanian anak, meningkatkan
kedisiplinan dan komitmen, serta meningkatkan kemampuan bersosialisai anak.

Menurut Kasali (1998; 190) anak-anak dibagi dalam tiga kelompok yaitu
bayi, pra sekolah, dan anak-anak. Anak-anak dalam setiap kelompok tersebut
memiliki kebutuhan yang berbeda-beda. Anak-anak usia 6-9 tahun mulai belajar
sesuatu hal yang baru seperti belajar membaca, menulis, olahraga dan mulai
memiliki teman. Anak-anak kelompok ini mulai fanatik terhadap sesuatu yang
baru serta memiliki rasa ingin tahu yang lebih lagi terhadap sesuatu.

Anak mulai umur 6 Tahun senang bermain lompat-lompatan dan anak
sudah mencoba bermain peran misalnya berperan sebagai ibu saat bermain
rumah-rumahan. Anak juga suka mengkoleksi sesuatu seperti alat tulis, isi binder,
dan juga termasuk buku, dan kesenangan membaca buku mulai tampak pada usia
ini, maka dari itu ada baiknya orang tua menyediakan bahan bacaan yang
menyenangkan dan mengedukasi anak yang dapat merangsang daya baca dan
imajinasi anak (Muhammad, 2010:166).

Untuk menarik minat anak terhadap pencak silat maka diciptakanlah
buku ilustrasi bergambar untuk memperkenalkan seni bela diri pencak silat untuk

anak-anak. Menurut Hurlock (1978), Anak-anak menyukai buku dengan gambar



berwarna-warni dan cukup sederhana untuk dimengerti anak-anak. Selain
ceritanya secara verbal harus menarik dan menggunakan bahasa sederhana yang
mudah dimengerti oleh anak-anak, buku harus mengandung gambar ilustrasi yang
cukup menarik sehingga mempengaruhi minat anak-anak untuk membaca buku
tersebut.

Buku ilustrasi ini sangat penting peranannya bagi pendekar pemula
(anak-anak) karena selain dapat menunjang proses belajar pencak silat anak, buku
ini juga menginformasikan asal muasal dan sejarah bela diri pencak silat,
unsur-unsur dan aspek-aspek yang terkandung di dalam seni bela diri pencak silat.
Pendekar pemula atau calon pendekar tidak hanya mengenal gerakan-gerakan dan
jurus-jurus pencak silat sederhana saja tetapi mereka juga menganal budaya
Indonesia sbagai negara lahirnya pencak silat dan asal muasal pencak silat serta
unsur-unsur kehidupan yang terkandung di dalam seni bela diri pencak silat.

Dengan adanya buku ini maka diharapkan mampu mengajak anak-anak
usia dini untuk mengikuti latihan atau ekstrakulikuler seni bela diri pencak silat
yang merupakan seni bela diri warisan budaya dan bangsa Indonesia. Sehingga
generasi muda mampu melestarikan nilai-nilai budaya nusantara salah satunya

seni bela diri pencak silat.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang diuraikan dapat diperoleh
rumusan masalah yang kemudian menjadi dasar pada proses selanjutnya,

rumusan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah bagaimana



menciptakan buku ilustrasi pencak silat untuk anak-anak usia 6-9 tahun sebagai

upaya pengenalan warisan budaya bangsa.

1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah di atas maka batasan masalah yang akan di
kerjakan dalam perancangan buku ilustrasi pencak silat ini adalah :

1. Buku Ilustrasi ini difokuskan membahas seni bela diri pencak silat dan jurus
dasar yang dikeluarkan dan telah distandarisasi oleh Ikatan Pencak Silat
Indonesia (IPSI).

2. Karya memberikan penjelasan dengan menggunakan bahasa yang mudah di
cerna dan dimengerti oleh anak-anak serta menggunakan sentuhan ilustrasi dan
pewarnaan yang bernuansa ceria dan juga mengedukasi.

3. Pembuatan karya ilustrasi menggunakan tenik vector.

1.4 Tujuan
Berdasarkan pada rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari
perancangan ini, yaitu, menciptakan buku ilustrasi pencak silat untuk anak-anak

usia 6-9 tahun sebagai upaya pengenalan warisan budaya bangsa.

1.5 Manfaat
Selain dari tujuan tersebut, buku ini diharapkan mampu memberi

manfaat dalam hal, yaitu:



1. Manfaat Teoritis
a. Memperkenalkan seni bela diri pencak silat sebagai warisan budaya
bangsa kepada anak-anak.
b. Sebagai inovasi lain dari pembelajaran dan pengenalan seni beladiri
pencak silat untuk anak-anak.
2. Manfaat Praktis
a. Mempermudah anak-anak atau pendekar pemula dalam mengenal
pencak silat serta menghafal nama-nama jurus dan gerakan dalam

seni bela diri pencak silat.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA

Dalam Bab ini menguraikan tentang konsep dan teori yang meperkuat
perancangan buku ilustrasi pencak silat. Dengan adanya referensi-referensi

diharapkan perancangan ini dapat membuahkan hasil yang maksimal.

2.1 Penelitian Terdahulu

Jurnal penelitian ini tentang seni bela diri yang merupakan karya dari
Deny Laksono Raharjo, yang berjudul “Perancangan Pose-To-Pose Animasi 3D
Seni Tunggal Pencak Silat Menggunakan Source Filmmaker”. Perancagan pose
to pose animasi 3D ini diharapkan mampu melestarikan seni beladiri pencak silat
dengan mengguanakan animasi 3D sehingga diharapkan mampu menarik minat
anak-anak bangsa untuk lebih menyukai dan memperdalam seni bela diri pencak
silat dan juga menarik perhatian anak-anak lainnya yang belum mengikuti seni
bela diri pencak silat untuk mengikuti seni bela diri pencak silat.

Perancangan animasi berbasis 3D ini merupakan media yang efektif
dalam menyampaikan pesan dan memperagakan sebuah jurus pose fo pose
kepada anak-anak karena animasi berbasis 3D ini berupa media visual serta
audiovisual yang dimana menurut Hurlock (1980:162) bahwa anak-anak lebih
suka dengan menonton kisah-kisah petualangan kepahlawanan yang bersifat
heroik dan media visual serta audiovisual lebih mudah dicerna oleh anak-anak

daripada media visual saja.
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Namun media berbasis 3D memerlukan usaha dan dana lebih untuk
melihatnya seperti alat elektronik yang mahal dan media elektronik kurang baik
bagi perkembangan anak yang ditakutkan anak menjadi antisosial dan tertutup,
sehingga media berbasis 3D ini menjadi media yang kurang efektif apabila
digunakan sebagai media pengenalan kepada anak-anak usia 6-9 tahun. Selain itu
penggunaan karakter yang berupa seorang anak manusia cenderung di takutkan
anak tersebut meniru apa yang telah dilihatnya kepada temannya atau anak lain

yang lebih kecil dan lemah.

2.2 Seni Bela Diri

Seni bela diri merupakan satu kesenian yang timbul sebagai slah satu
cara seseorang mempertahankan diri. Seni bela diri telah lama terwujud dan pada
mulanya seni bela diri berkembang di medan pertempuran sebelum
perlahan-lahan peperangan telah berkurang, penggunaan senjata modern mulai
digunakan secara leluasa dan seni beladiri mulai berkembang dikalangan orang
awam.

Bisa dikatakan seni bela diri terdapat merata di seluruh dunia dan hampir
setiap negara memiliki seni bela diri khasnya masing-masing yang berkembang
pesat. Sebagai contoh adalah pencak silat, pencak silat merupakan seni bela diri
yang berkembang di ASEAN dan terdapat di Malaysia, Indonesia, Brunei dan
Thailand.

Bagaimanapun kemudahan perhubungan dan berkomunikasi yang ada

dan berkembang pada masa ini telah memudahkan perkembangan seni bela diri
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dan seni bela diri tidak terkurung di tanah asalnya tetapi telah berkembang ke
seluruh dunia. Seni bela diri juga terbagi dengan beberapa jenis dan kategori,
yaitu seni tempur bersenjata tajam, seni tempur senjata tidak tajam seperti kayu

dan seni tempur tangan kosong.

2.3 Pencak Silat

Gambar 2.1 Gambaran tentang pencak silat

(sumber : Dokumentasi Peneliti 2015)

Silat sebagai ilmu bela diri khas Melayu dirancang sedemikian rupa agar
sesuai dengan tantangan alamnya. Silat kini telah banyak digemari di luar negeri
seperti di Eropa, Amerika dan Australia. (Yurnaldi, 2002). Bahkan pada taraf
tertentu telah dikembangkan masing-masing oleh negara mereka. Salah satu
alasan mengapa silat menarik untuk dipelajari bagi orang asing adalah model
perkelahian yang efektif dan tidak memerlukan kekuatan otot seperti layaknya
judo atau karate dari Jepang. Kuda-kuda silat yang mendahulukan ujung kaki

sewaktu melangkah dan tidak sepenuhnya meletakkan kaki di tanah sewaktu
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membentuk kuda-kuda, membuat gerakannya tampak seperti orang menari
(Howard, Alexander. 1970).

Menurut Maryono (2000), tujuan silat juga berbeda bila dibandingkan
dengan bela diri lainnya, yaitu “dilahia mancari kawan, dibathin mancari
Tuhan” (di lahirnya mencari kawan, di batinnya mencari Tuhan). Selain karena
umumnya silat juga diisi dengan ilmu kebatinan, apabila tidak mempelajarinya
dengan sungguh-sungguh, bisa menyebabkan seseorang menjadi gila, karena Silat
berhubungan dengan kebaikan sesama manusia dan menyerahkan diri pada alam
gaib.

Karena faktor geografis menjadikan silat berbeda-beda tiap daerah.
Sesuai dengan pendapat bahwa manusia dibentuk oleh lingkungan alamnya,
menjadikan tiap etnis berbeda satu dengan yang lainnya. Demikian juga pengaruh
geografis terhadap silat yang memiliki tampilan, gaya, kuda-kuda, jurus, gerakan,
serta aliran yang berbeda. Silat layaknya sebuah kesenian yang dihasilkan oleh
suatu kelompok masyarakat untuk memanifestasikan emosi, cita-cita, serta
nilai-nilai masyarakat pendukungnya yang disalurkan melalui gerak-gerik, mimik,
dan ungkapan bahasa puitis (Mahyunis, 1967). Sehingga dapat dikatakan bahwa
segala sesuatu yang berlaku di dalam silat, merupakan simbol budaya
masyarakatnya. Hal ini dapat dilihat dari elemen yang selalu ada di Pencak Silat,
yaitu salutation / salam, gerakan kaki/ footwork, Jurus, Energi / chakra, musik.

Dewasa ini semakin sedikit orang yang mau mempelajari silat. Bahkan
bila harus memilih jenis bela diri yang akan dipelajari, masih banyak orang dan

generasi muda yang memilih ilmu bela diri dari luar seperti karate, judo, tae
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kwon do, atau thai boxing. Bahkan, pelatihan bela diri wajib bagi polisi adalah
Judo dan Karate, bukan silat sebagai bela diri asli Indonesia. Malah, negara
tetangga yaitu Malaysia yang terlebih dahulu mewajibkan polisi menguasai bela
diri silat yang dijadikan bela diri wajib bagi polisi di sana (Bonifacio, 2011).

Selain Indonesia, negara-negara lainnya seperti Malaysia, Brunei,
Singapura, Filipina Selatan, Vietnam dan Thailand Selatan juga mengembangkan
pencak silat. Berkat peranan para pelatih Indonesia, saat ini Vietnam juga telah
memiliki pesilat-pesilat yang tangguh (Naharsari, 2008; 2).

Semakin kurangnya minat masyarakat untuk mempelajari silat, tentu
akan berdampak pada semakin langkanya silat serta terancam punahnya bela diri
khas Indonesia ini, bila masyarakat tidak didorong untuk lebih mencintai dan

memiliki dorongan untuk mempelajari serta mempertahankan silat.

2.4 Sejarah Pencak Silat

Pencak silat adalah seni bela diri yang berasal dari Asia. Para pendekar
dan pakar pencak silat meyakini bahwa masyarakat Melayu menciptakan dan
menggunakan ilmu bela diri ini sejak masa prasejarah, karena pada masa itu
manusia harus menghadapi alam yang keras untuk tujuan bertahan hidup dengan
melawan binatang buas.

Pencak silat atau silat adalah seni bela diri Asia yang berakar dari
budaya Melayu. Di Indonesia, pencak silat diwariskan oleh para leluhur bangsa
sejak berabad-abad yang lalu. Perkembangan pencak silat banyak dipengaruhi

oleh agama Hindu, Budha maupun Islam. Pada umumnya, dahulu pencak silat
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dilakukan di pusat-pusat keagamaan (pesantren) maupun prajurit-prajurit keraton
sebagai usaha untuk mempertahankan kerajaan.

Pencak Silat diperkirakan menyebar di Indonesia semenjak abad ke-7
Masehi dan perkembangannya mengalami pasang surut. Di kawasan Melayu,
dapat ditemukan beladiri pencak silat dengan menggunakan istilah
bermacam-macam seperti bersilat, gayong, cekak, di semenanjung Malaysia dan
Singapura. Di Thailand, tepatnya di Provinsi Pattani, Satun dan Narathiwat
digunakan istilah ‘bersilat’ juga. Sementara itu di Filipina Selatan digunakan
istilah pasilat.

Kebudayan Melayu (termasuk pencak silat) sifatnya terbuka dan telah
beradapatasi dengan berbagai kebudayaan yang dibawa oleh pedagang maupun
perantau dari negara lain seperti India, Turki, Cina, Arab dan negara lainnya.
Kebudayaan-kebudayaan itu kemudian bersatu dengan kebudayaan penduduk asli.
(Naharsari, 2008; 2)

Berdasarkan sejarahnya, terdapat 2 akar aliran pencak silat yaitu aliran

bangsawan dan aliran rakyat.

2.4.1 Aliran Bangsawan

Sesuai dengan namanya aliran ini dikembangkan oleh kaum bangsawan
atau kerajaan dan mempunyai sifat yang tertutup dan mempertahankan
kemurniannya. Selain itu, pencak silat dari aliran ini bisa dijadikan alat

pertahanan suatu kerajaan.
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2.4.2 Aliran Rakyat

Berbeda dengan aliran bangsawan, aliran rakyat adalah aliran pencak
silat yang dibawa dan dikembangkan oleh para pedagang, ulama dan kelas
masyarakat lainnya. Sifatnya terbuka dan beradaptasi dengan kebudayaan
setempat.

Bagi setiap suku di Melayu, pencak silat adalah bagian dari sistem
pertahanan yang dimiliki oleh setiap suku atau kaum. Pada jaman melayu purba,
pencak silat dijadikan sebagai alat pertahanan bagi suku tertentu untuk
menghadapi bahaya dari serangan binatang buas maupun serangan dari suku
lainnya. Lalu seiring dengan perjalanan masa, pencak silat menjadi bagian dari
adat istiadat yang wajib dipelajari oleh setiap anak laki-laki dari suatu suku. Hal
ini mendorong setiap suku untuk memiliki dan mengembangkan silat daerah
masing-masing, sehingga setiap daerah di Melayu umumnya memiliki tokoh

persilatan yang dibanggakan.

2.5 Ikatan Pencak Silat Indonesia (IPSI)

Tiga tahun setelah Indonesia merdeka, tepatnya pada tanggal 18 Mei
1948 di Surakarta didirikan sebuah organisasi pencak silat yang disebut dengan
Ikatan Pencak Silat Indonesia (IPSI). Organisasi ini diprakarsai oleh Mr.
Wongsonegoro yang pada saat itu menjabat sebagai ketua pusat Kebudayaan
Kedu. Program utama dari IPSI adalah disamping mempersatukan aliran-aliran
dari kalangan pencak silat di seluruh Indonesia, IPSI mengajukan program

kepada pemerintah untuk memasukkan pelajaran pencak silat di sekolah-sekolah.
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Pada Tahun 1950 tersebut, Panglima Teritorium III waktu itu Kolonel
R.A. Kosasih membentuk Persatuan Pencak Silat Indonesia (PPSI) yang
bertujuan menggalang kekuatan jajaran pencak silat untuk menghadapi DI/TII
yang berkembang di hampir seluruh wilayah Indonesia. Namun, terjadi
perselisihan antara IPSI dengan PPSI, IPSI lebih banyak membina pada aspek
olahraga, sedangkan PPSI lebih banyak melaksanakan pembinaan pada aspek
seni pertunujukan (ibing pencak silat). Kesatuan pencak silat semakin terancam
dengan berdirinya organisasi luar IPSI, misalnya Bapensi, Perpi, Silat Betawi,
dan lain-lain.

Asas IPSI adalah Pancasila. Kehidupan dan hubungan di lingkungan
IPSI didasarkan pada semangat kekeluargaan, kebersamaan dan kesetiakawanan
dalam kerangka persatuan dan kesatuan bangsa Indonesia yang majemuk. IPSI
tidak berafiliasi, berorientasi dan berfungsi politik.

Skala kegiatan IPSI meliputi seluruh wilayah Indonesia. Anggota IPSI
terdiri dari perguruan-perguruan Pencak Silat yang secara sukarela menyatakan
menjadi anggota IPSI dan bersedia menyesuaikan Anggaran Dasar dan Anggaran
Rumah Tangganya (AD dan ART-nya) dengan AD dan ART IPSI. Jumlah seluruh
anggota IPSI sekitar 800-an perguruan Pencak Silat, yang tersebar di seluruh
wilayah Indonesia dan mengajarkan sekitar 150 aliran (gaya) pencak silat. Jumlah
perguruan dan aliran Pencak Silat di Indonesia paling banyak jika dibandingkan
dengan jumlah perguruan dan aliran Pencak Silat di negara-negara sumber
Pencak Silat lainnya, yakni Malaysia, Singapura dan Brunei Darussalam. Karena

itu, Indonesia disebut sebagai negara sumber Pencak Silat yang terbesar.
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Aliran Cimande dan Silek Tuo (Minangkabau) adalah aliran Pencak Silat
tua dan besar di Indonesia, yang mempengaruhi banyak aliran Pencak Silat yang
diajarkan di berbagai perguran Pencak Silat di Indonesia maupun di negara
sumber Pencak Silat lainnya. Perguruan-perguruan Pencak Silat di Indonesia
dapat dikategorisasikan ke dalam perguruan tradisional, peralihan dan modern.
Perbedaannya terletak pada cara mengelola perguruan dan cara mengajar dan
melatih. Pada dasarnya, tujuan perguruan adalah melestarikan, mengembangkan
dan memasyarakatkan Pencak Silat melalui pendidikan, pengajaran, pelatihan dan

promosi.

2.6 Anak-Anak

Anak-anak dibagi menjadi dua bagian yaitu usia sekolah dasar awal (6-9
tahun) dan usia sekolah dasar akhir (9-12 tahun). Pada tahap sekolah dasar awal,
anak-anak suka bermain loncat-loncatan dan cenderung hiperaktif dengan
teman-temannya. Anak sudah mencoba bermain peran misalnya berperan sebagai
ibu saat bermain rumah-rumahan. Anak juga suka mengkoleksi sesuatu seperti
alat tulis, isi binder, dan juga termasuk buku, dan kesenangan membaca buku
mulai tampak pada usia ini (Muhammad, 2010:167).

Pada usia sekolah dasar awal anak-anak cenderung memiliki rasa ingin
tahu yang tinggi namun belum didasari oleh pemikiran yang terlalu matang.
Namun pada usia ini anak-anak sudah mengenal konsep moral yang menyangkut
benar atau salah menurut etika. Anak-anak di usia ini sudah mulai membentuk

konsep diri yang ideal, dimana mereka akan membentuk kepribadian mereka
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sesuai dengan tokoh-tokoh yang mereka kagumi.

Dalam usia ini, anak-anak cenderung mendapatkan hiburan yang mereka
butuhkan dari bermain. “Bermain” sendiri merupakan istilah yang digunakan
secara bebas sehingga arti utamanya mungkin hilang (Hurlock, 1978:320).
Anak-anak dari kelompok sosioekonomi yang lebih beruntung lebih banyak
menghabiskan waktu dengan membaca, mereka memiliki lebih banyak bahan
bacaan di rumah dan mereka lebih didorong untuk membaca demi kesenangan
dibanding anak dari lingkungan yang kurang beruntung. Anak-anak dengan
sosioekonomi menengah dan atas cenderung membaca apa saja yang dianggap
sesuai oleh para orang tua dan guru, sedangkan anak dari kelompok yang lebih
rendah membaca apa saja yang dinginkannya, dengan pengawasan yang
minimum dari orang dewasa.

Apabila anak telah belajar membaca dengan mudah dan baik, mereka
beralih pada membaca sebagai bentuk hiburan jika mereka merasa lelah, saat
cuaca tidak mendukung untuk bermain keluar rumah, kekurangan teman bermain,
kekurangan penerimaan sosial, atau kurang perhatian dalam bermain dengan
temannya, atau pada hari minggu jika teman bermain tidak ada. Kegiatan
membaca paling sering dilakukan anak pada sore hari atau menjelang malam

sebelum tidur.
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2.7 Legenda

Definisi dan pengertian dari legenda menurut Kamus Besar Bahasa

Indonesia (KBBI) adalah cerita rakyat pada zaman dahulu yang ada hubungan

dengan peristiwa sejarah. Cerita rakyat yang dianggap kebenarannya benar-benar

terjadi yang dimana ceritanya dihubungkan dengan tokoh sejarah dan dibumbui

dengan keajaiban, kesaktian dan keistimewaan tokohnya. Pengertian legenda di

bagi menjadi empat kelompok menurut jenisnya.

1.

Legenda keagamaan

Didalam legenda keagamaan banyak dijumpai kisah-kisah para pemuka
agama seperti para wali penyebar agama Islam.

Legenda Kegaiban

Legenda ini berkisah tentang kepercayaan masyarakat tentang alam gaib.
Seperti kerajaan gaib Pajajaran di Jawa Barat, Kerajaan Laut kidul di
Jawa Tengah dan Yogyakarta, dan Si Manis Jembatan Ancol dari Jakarta.
Legenda Lokal

Legenda Lokal adalah legenda yang berhubungan dengan nama tempat
terjadinya suatu lokasi, daerah, gunung, bukit, danau dan sebagainya.
Misalnya Legenda Gunung Tangkuban Perahu di Jawa Barat, Rara
Jongrang di Yogyakarta dan Jawa Tengah dan Desa Trunyan di Bali.
Legenda Perseorangan

Legenda Perseorangan adalah legenda yang menceritakan tokoh tertentu
yang dianggap pernah ada dan terjadi, misalnya Si Pitung dan Nyai

Dasima dari Jakarta, Lutung Kasarung dari Jawa Barat.
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2.8 Kajian Tentang Buku

Buku adalah lebar kertas yang berjilid, berisi tulisan, gambar, atau
kosong. Buku berisikan hal-hal non-fiksi (ilmu pengetahuan) dan fiksi (cerita
karangan atau rekayasa). Buku yang terbit dan beredar di masyarakat sangat
banyak dan dapat dikelompokkan menjadi beberapa jenis sesuai dengan ciri-ciri
dan karakteristik buku itu sendiri. Beberapa jenis buku tersebut antara lain buku
fiksi, buku diktat, buku panduan, buku anak, buku biografi, buku terjemahan, dan
sebagainya.

Secara bahasa buku berarti lembar kertas yang berjilid, baik itu berisi
tulisan atau gambar maupun kosong (Depdiknas, 2001). Buku dapat berarti
sekumpulan tulisan atau gambar yang dikumpulkan dan disusun sedemikian rupa
hingga membentuk sebuah lembaran yang dijilid.

Buku adalah sumber ilmu pengetahuan dan sumber pembangun watak
bangsa (Muktiono, 2003:2). Buku dapat dijadikan pula sebagai sarana informasi
untuk memahami sesuatu dengan mudah. Dalam masyarakat, buku anak-anak
umumnya adalah buku bergambar, karena anak-anak lebih mudah memahami
buku tersebut dengan banyak gambar daripada tulisan, sedangkan orang dewasa
lebih fleksibel untuk memahami apa yang ada pada buku walaupun tanpa gambar

sekalipun (Muktiono, 2003:76).
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2.8.1 Struktur Buku

Bagian-bagian dari buku berbeda antara satu buku dengan buku lainnhya,

akan tetapi pada dasarnya buku terdapat beberapa unsur, diantaranya sebagai

berikut:

1.

Kulit Buku

Kulit buku merupakan bagian terluar dari sebuah buku yang berfungsi untuk
melindungi isi buku dan memperkokoh sebuah buku. Kulit buku biasa
disebut sampul buku. Buku yang mahal biasanya memakai balutan kulit asli
untuk dipergunakan sebagi sampul. Semakin tebal kulit buku maka semakin
awet pula isi dari buku tersebut.

Punggung Buku

Pada punggung buku biasanya terdapat judul buku. Seperti halnya judul
yang terdapat pada kulit buku. Terkadang judul punggung buku tidak sama
dengan apa yang terdapat pada halaman judul.

Halaman Kosong (Fly Leaves)

Halaman kosong biasa disebut juga sebagai halaman pelindung. Halaman ini
biasanya terbuat dari kertas yang lebih tebal dan lebih kuat. Halaman kosong
ini biasanya terletak setelah kulit buku di bagian depan dan bagian belakang.
Halaman Judul Singkat (Half Title)

Halaman judul singkat ini ada yang menyebut dengan sebutan halaman
setengah judul. Halaman judul singkat ini terletak setelah halaman kosong

dan berisi judul singkat dari buku.
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Judul Seri

Judul seri merupakan judul dari karya-karya berjilid yang saling berkaitan
dalam subyek dengan judul mencangkup judul-judul seri.

Halaman Judul (7itle Page)

Halaman judul buku merupakan halaman yang berisi banyak data informasi
yang diberikan oleh penerbit yaitu, judul buku, nama pengarang, dan
pihak-pihak lain yang terlibat dalam kepengarangan seperti penerjemabh,
editor dan ilustrator. Halaman judul buku merupakan halaman yang sangat
penting diperhatikan dalam proses katalogisasi deskriptif. Halaman inilah
yang menjadi sumber utama dalam mengumpulkan berbagai data dan
informasi yang diperlukan dalam kalogisasi.

Halaman Balik Judul

Pada halaman ini sering kali kita lihat terdapat banyak informasi penting
antara lain; keterangan kepengarangan, judul asli dari karya terjemahan, kota
tempat terbit dan penerbit, tahun terbit dan tahun copyright, keterangan edisi,
dan lain-lain.

Halaman Persembahan (Dedication)

Halaman persembahan biasanya terletak sebelum halaman prakata. Dalam
proses katalogisasi deskriptif tidak perlu memperhatikan halaman
persembahan ini.

Kata Pengantar

Kata pengantar merupakan catatan singkat yang berisi tentang penjelasan-

penjelasan yang dapat berupa tujuan dan alasan penulisan buku, ruang
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lingkup dan pengembangan subyek yang dibahas.

Daftar Isi

Daftar isi memuat judul-judul dan bab yang biasanya diikuti rincian berupa
anak-anakan bab, tetapi bisa juga ditemukan daftar gambar, daftar ilustrasi
dan daftar peta dan lain-lain. Daftar isi biasanya terletak sesudah kata
pengantar.

Pendahuluan

Pendahuluan merupakan bab yang paling pertama dari suatu buku.
Pendahuluan memberikan wawasan tentang subyek yang dibahas baik secara
pengembangannya maupun pengorganisasiannya secara ilmiah.

Naskah (Teks)

Nasakah atau teks buku, atau dapat pula disebut dengan isi buku. Buku yang
memuat ilustrasi akan lebih mudah menarik pembaca daripada buku yang
hanya berisikan teks saja. Buku akan menarik juga apabila memakai huruf
yang bagus.

Indeks

Indeks merupakan daftar secara rinci dari sebuah buku tentang subyek, nama
tempat, nama orang, nama geografis dan bahkan hal-hal yang dianggap
penting. Indeks ini disusun secara sitematis menurut abjad agar
memudahkan para pembaca dalam menelusuri informasi.

Bibliografi

Bibliografi merupakan daftar pustaka pada sebuah buku. Biasanya

buku-buku yang sifatnya ilmiah selalu memuat bibliografi.
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15. Glossary
Glossary merupakan daftar kata-kata atau istilah-istilah yang dianggap
masih asing bagi pembaca pada umumnya atau masih perlu dijelaskan.
Glossary biasanya diletakkan pada bagian akhir buku.

16. Nomor Pagina
Nomor pagina dari sebuah buku biasanya terdiri dari angka romawi kecil
dan angka arab. Angka romawi kecil biasanya digunakan pada saat
penomoran halaman kata pengantar hingga daftar isi, sedangkan untuk bab

pendahuluan hingga akhir biasanya menggunakan angka arab.

2.9 llustrasi

Dalam kamus besar Bahasa Indonesia (Balai Pustaka, 1996), ilustrasi
dibagi menjadi dua jenis yaitu ilustrasi audio dan ilustrasi visual. Ilustrasi audio
berarti musik yang mengiringi suatu pertunjukan sandiwara di pentas, radio atau
musik yang melatari sebuah film. Ilustrasi visual atau yang lebih dikenal dengan
kata lain ilustrasi yaitu gambar dapat berupa foto atau lukisan untuk membantu
memperjelas isi buku, karangan dan sebagainya, dapat juga bermakna gambar,
desain diagram untuk penghias halaman sampul.

Ilustrasi gambar adalah gambaran singkat alur cerita suatu cerita guna
lebih menjelaskan salah satu adegan (Kusmiyati, 1999:46). Secara umum ilustrasi
selalu dikaitkan dengan menjelaskan sebuah cerita.

Dalam new Encyclopedia (funk & wagnals) “illustration is pictorial

material appearing with text and amplifying or enchancing it, although
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illustration may be maps, charts, diagrams, or objects related in some
mannerdirectly, inderctly, symbolically”. (Ilustrasi adalah materi gambar yang
ditampilkan dengan teks dan memperjelas atau memperindah atau membuat lebih
menarik. Juga dapat berupa peta diagram hiasan, mereka biasanya ditampilkan
dalam bentuk pemandangan, manusia, atau hubungan objek-objek dalam
beberapa jenis secara tidak langsung dengan symbol).

[lustrasi merupakan gambaran pesan yang tak terbaca yang dapat
menguraikan cerita, berupa gambar dan tulisan, yaitu bentuk grafis informasi
yang memikat. Sehingga dapat menielaskan makna yang terkandung didalam

pesan tersembunyi (Wojirsch,1995:35).

2.9.1 Fungsi Iustrasi

Fungsi khusus ilustrasi antara lain, dapat memberikan bayangan setiap
karakter di dalam cerita, memberikan bayangan bentuk alat-alat yang digunakan
di dalam tulisan ilmiah, memberikan bayangan langkah kerja,
mengkomunikasikan cerita, menghubungkan tulisan dengan kreativitas dan
individualitas manusia, memberikan humor-humor tertentu untuk mengurangi

rasa bosan, dapat menerangkan konsep yang disampaikan.
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2.9.2 Jenis Hlustrasi

1. Gambar Ilustrasi Naturalis

PLATE X.

| - —- RBLED CAT

Gambar 2.2 Contoh gambar ilustrasi naturalis
(Sumber : Dokumentasi Peneliti 2015)

Gambar ilustrasi naturalis adalah gambar yang memiliki bentuk dan warna
yang sama dengan kenyataan yang ada (realis) yang ada di alam tanpa adanya
penambahan atau pengurangan.

2. Gambar Ilustrasi Dekoratif

Gambar 2.3 Contoh gambar ilustrasi dekoratif
(Sumber : Dokumentasi Peneliti 2015)
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Gambar ilustrasi dekoratif adalah gambar yang berfungsi untuk menghiasi
sesuatu dengan bentuk yang disederhanakan atau dilebih-lebihkan (digayakan).

3. Gambar Kartun

Gambar 2.4 Contoh gambar kartun
(Sumber : Dokumentasi Peneliti 2015)

Gambar kartun adalah gambar yang memiliki bentuk-bentuk berupa
karakter-karakter yang lucu atau memiliki ciri khas tertentu. Biasanya gambar
kartun banyak menghiasi komik, majalah anak-anak, dan cerita bergambar.

4. Gambar Karikatur

CAPE DEH...

Az 22
www.initah.com

Gambar 2.5 Contoh gambar karikatur
(Sumber : Dokumentasi Peneliti 2015)
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Gambar karikatur adalah gambar sindiran atau kritikan yang dalam
penggambarannya telah mengalami penyimpangan proporsi bentuk. Biasanya
ukuran kepala lebih besar daripada ukuran tubuh lainnya. Gambar ini banyak
diketemukan di majalah atau koran-koran.
5. Cerita Bergambar (Cergam)

Cerita bergambar adalah sejenis komik atau gambar yang diberi teks. teknik
menggambar cergam dibuat berdasarkan cerita dengan berbagai sudut pandang
penggambaran yang menarik.

6. Ilustrasi Buku Pelajaran

Gambar 2.6 Contoh ilustrasi buku pelajaran

(sumber : Dokumentasi peneliti 2015)

[lustrasi buku pelajaran berfungsi untuk menerangkan teks atau suatu
keterangan peristiwa baik ilmiah maupun gambar bagian. Bentuknya bisa

berupa foto, gambar natural juga bisa berbentuk bagan.
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7. Tlustrasi Khayalan

Gambar 2.7 Contoh gambar ilustrasi khayalan

(sumber : Dokumentasi Peneliti 2015)

Gambar ilustrasi khayalan adalah gambar hasil pengolahan daya cipta secara
imajinatif (khayalan). Cara penggambaran seperti ini banyak diketemukan

pada ilustrasi cerita, novel, roman dan komik.

2.10 Prinsip Layout

Di dalam setiap buku atau tulisan yang membahas pebelajaran tentang
prinsip desain, selalu dimuat 5 buah prinsip utama dalam desain yaitu :

Menurut Tom Lincy (dalam Design Principle for Desktop Publishing)
sebuah desain harus memuat proporsi (proportion), keseimbangan (balance),
kontras (contrast), irama (rythm), kesatuan (unity).

1. Proporsi
Proporsi yang dimaksud disini adalah kesatuan antara ukuran halaman dengan

isinya. Dalam dunia tata /ayout, dikenal ukuran kertas atau bidang kerja yang
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paling populer, yaitu yang dikenal dengan ukuran Letter, 8.5” x 11”. Proporsi
itu memiliki sejarah panjang, lebih dari 15 abad yang lalu. Awalnya adalah
ketika ditemukannya lembaran-lembaran Vellum (naskah yang ditulis pada
kulit domba) yang dilipat-lipat dengan ukuran letter tersebut, kemudian dijahit
sembung menyambung membentuk sebuah Codex.

. Keseimbangan

Prinsip keseimbangan merupakan suatu pengaturan agar penempatan elemen
dalam suatu halaman memiliki efek seimbang. Terdapat dua macam
keseimbangan, yaitu keseimbangan formal atau simetris dan keseimbangan
informal atau tidak simetris. Keseimbangan formal digunakan untuk menata
letak elemen-elemen grafis agar terkesan rapi dan formal. Prinsip
keseimbangan formal atau simetri sering digunakan dalam karya publikasi
yang dibuat untuk memberi kesan dapat dipercaya, dapat diandalkan, serta
memberi kesan aman.

. Kontras / Fokus

Masing-masing elemen di setiap halaman harus ada yang dominan. Sebagai
contohnya yaitu dapat menonjolkan headlinenya, ilustrasi, atau fotonya,
maupun justru white spacenya. Jika semua elemen sama menonjolnya, maka
mereka akan berebut mencari perhatian.

. Irama

Irama sebenarnya sama dengan repetition alias pola perulangan yang
menimbulkan irama yang enak diikuti. Penggunaan pola warna maupun motif

yang diulang dengan irama tertentu merupakan salah satu prinsip penyususnan
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layout.

5. Kesatuan
Kesatuan atau unity adalah hubungan antar elemen-elemen desain yang semula
berdiri sendiri-sendiri serta memiliki ciri sendiri-sendiri yang disatukan

menjadi sesuatu yang baru dan memiliki fungsi baru yang utuh.

2.11 Prinsip Dasar Desain

Untuk menghasilkan desain yang berkualitas diperlukan pertimbangan
yang cerdas dalam mengorganisasikan elemen-elemen grafis sesuai dengan
prinsip-prinsip desain secara tepat dengan memperhatikan keterbatasan bahan.
Untuk itulah diperlukan kreativitas untuk menghasilkan desain yang kreatif.
Ciri-ciri desain yang kreatif adalah dapat menarik perhatian pembaca, tulisan di
dalamnya mudah di baca dan dimengerti, informasi tulisan dilengkapi dengan
informasi visual, dapat mengangkat intisari tulisan tersebut dan dapat
menceritakan suasana setempat dan perasaan orang yang bersangkutan. Pada
intinya adalah bagaimana caranya agar desain itu komunikatif dan persuasif.
Adapun prinsip-prinsip desain adalah :
1. Keseimbangan

Keseimbangan artinya halaman harus tampil seimbang dan harmonis.
Untuk mendapatkan desain yang enak dilihat adalah dengan peletakan
keseimbangan dan keharmonisan dari unsur-unsur desain. Karena prinsip yang
mendasar dari komposisi yang mudah diidentifikasikan dan terlihat jelas adalah

keseimbangan. Bila kita melihat sebuah benda dengan berat yang sama
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diletakkan pada jarak yang sama di atas sebuah sumbu maka akan terlihat bahwa

kedua belah sisi dari garis akan terlihat sama. Namun, bisa saja kedua benda yang

seolah-olah dengan bentuk yang sama namun memiliki massa berbeda akan

terlihat tidak seimbang apabila diletakkan pada timbangan dengan sebuah titik di

tengahnya. Keseimbangan terbagi menjadi beberapa jenis, diantaranya :

a. Keseimbangan Simetri, obyek-obyek yang disusun di sebelah kiri dan
sebelah kanan sumbu khayal sama dalam bentuk, ukuran, bangun dan
letaknya.

b. Keseimbangan Asimetris, susunan keseimbangan asimetris diperoleh jika
bentuk, bangun, garis, ukuran, volume diletakkan sedemikian rupa sehingga
tidak mengikuti aturan keseimbangan simetris. Keseimbangan asimetris
banyak dipergunakan untuk desain modern atau kontemporer.

c. Keseimbangan horizontal, keseimbangan yang diperoleh dengan menjaga
keseimbangan antara bagian bawah dan bagian atas.

2. Keserasian atau harmoni

Keserasian atau harmoni adalah prinsip desain diartikan sebagai
keteraturan diantara bagian-bagian sebuah karya. Keserasian adalah suatu usaha
untuk menyusun berbagai macam bentuk, bangun, warna, tekstur, dan
elemen-elemen lain dalam satu komposisi yang utuh agar nikmat dipandang.

Serasi atau harmoni bisa dicapai dengan kesamaan arah, kesamaan bentuk dan

bangun meskipun berbeda ukuran ataupun dengan tekstur yang bersifat sama.

Keserasian bisa dicapai dengan berbagai variasi agar tidak membosankan.
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3. Proporsi

Proporsi adalah perbandingan antara satu bagian obyek dengan obyek
lain atau dengan keseluruhannya. Proporsi berbeda dengan skala. Proporsi sangat
terkait dengan obyek lain yang telah dikethaui sebelumnya. Misalnya, ukuran
gambar yang sesuai untuk newsletter jelas kurang proposional untuk baliho.
4. Skala

Skala merupakan ukuran relative dari suatu obyek yang akan terlihat
setelah dibandingkan dengan obyek lainnya. Penggunaan skala dapat
menciptakan keserasian dan kesatuan obyek dalam desain. Skala biasanya
dinyatakan denganukuran panjang dan lebar. Elemen-elemen yang digunakan
memiliki hubungan dalam skala secara konsisten. Penerapan memberikan garis
bantu (grid). Obyek maupun badan manusia dapat juga digunakan untuk skala,
misalnya kaki, depa, hasta, dan lain-lain.
5. Irama atau Ritme

Irama atau ritme, biasanya terkait dengan kesan gerak yang ditimbulkan
oleh pengulangan elemen. Didalam pengulangannya penulis sebagai desainer
dapat memberikan akses atau penekanan tertentu. Ritme yang baik dapat
memberikan kesan gerakan yang lembut dan berkesinambungan. Irama mampu
mengarahkan perhatian dari bagian yang satu ke bagian yang lain. Irama dapat
sederhna, namun dapat juga sangat kompleks. Gradasi merupakan jenis irama
yang sering digunakan dengan melakukan perubahan secara bertahap terhadap
elemen, baik dari segi warna, ukuran, atau nilai, yang diberikan bersamaan

dengan pengulangan yang dilakukan.
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2.12 Warna

Menurut Kusrianto (2006:31) Warna sebagai unsur visual yang berkaitan
dengan bahan yang mendukung keberadaanya ditentukan oleh jenis pigmennya.
Kesan yang diterima mata lebih ditentukan oleh cahaya. Permasalahan mendasar
dari warna diantaranya adalah Hue (spektrum warna), saturation (nilai
kepekatan), dan lightness (nilai cahaya dari gelap ke terang).

Disadari atau tidak, warna memainkan peran yang sangat besar dalam
pengambilan keputusan saat membeli barang. Penelitian yang dilakukan oleh
Institute for Color Research di Amerika (sebuah institut penelitian tentang warna)
menemukan bahwa seseorang dapat mengambil keputusan terhadap orang lain,
lingkungan maupun produk dalam waktu hanya 90 detik saja. Dan keputusan

tersebut 90%-nya didasari oleh warna (Rustan, 2009:72).

2.12.1 Pengaruh Warna

Pengaruh warna terhadap manusia. Secara mendasar setiap warna
memberikan efek psikologis tertentu bagi manusia secara mental dan emosional.
Pandangan segi psikologis terhadap warna diantaranya adalah orang yang
Extrovert lebih banyak terpengaruhi oleh warna daripada bentuk. Iapun
cenderung memilih warna-warna yang panas, terang, cerah, ceria, dan cemerlang.
Sebaliknya orang yang Introvert lebih terpengaruh oleh bentuk daripada warna,
dan golongan warna yang digandrunginya adalah warna-wrana dingin dan
nada-nada yang kelam.

Pengaruh warna pada manusia antara lain pada :



35

1. Perasaan. Warna muda memberikan perasaan tenang, sunyi, lembut, dan
ringan.

2. Daya tarik seseorang. Warna panas dan menyala lebih menarik dari pada
warna dingin.

3. Besar kecilnya ukuran. warna tua menyala, lebih memberi kesan
mempersempit atau memperkecil ruang, sedangkan warna muda memberi

kesan lain. Jarak. Warna tua menyala memberikan perasaan dekat.

2.12.2 Psikologi Warna
Teori warna menyatakan bahwa warna mempunyai sifat dan watak yang
sering diasosiasikan dengan suasana, waktu, dan kesempatan. Jadi, tiap warna
mempunyai sifat-sifat tersendiri yang menunjukkan ciri khasnya.
1. Warna Merah
Warna merah mempunyai sifat sebagai pelambang kegembiraan keberanian.
Warna merah mempunyai nilai dan kekuatan warna paling kuat, hingga
dapat memberikan daya tarik kuat yang banyak disenangi oleh anak-anak
dan wanita.
2.  Warna Hitam
Warna hitam adalah lambang kenikmatan dan kedudukan, tepat sekali
dipergunakan untuk pakaian jamuan resmi dalam peristiwa-peristiwa
penting, seperti melawat jenazah dan wisuda sarjana.
3. Warna Kuning

Warna Kuning adalah warna paling bercahaya dan menarik minat seseorang.
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Warna kuning merupakan lambang keagungan dan kehidupan, mempunyai
sifat kesaktian, kecemburuan dan keributan.

Warna Putih

Warna putih mempunyai sifat bercahaya, sering diasosiasikan dengan hal- hal
yang bersifat kesucian dan kebersihan. Warna ini digunakan untuk pakaian
dokter, juru rawat dan anak sekolah.

Warna Biru

Warna biru mempunyai sifat dingin, pasif, dan tenang. Warna ini
diasosiasikan sebagai lambang ketenangan, pengorbanan dan harapan,
disenangi oleh seseorang yang berjiwa dewasa dan mantap.

Warna Hijau

Warna hijau mempunyai sifat pasif, disenangi seseorang yang mempunyai
sifat santai dalam keseharian hidupnya.

Warna Violet

Warna violet atau biasa disebut dengan warna ungu mempunyai sifat dingin
yang mengesankan, sering disaosiasikan dengan kesedihan, ketabahan dan
keadilan.
Warna Abu-abu
Warna abu-abu biasa digunakan sebagai latar belakang yang baik untuk
segala warna. Warna ini diasosiasikan sebagai lambang ketenangan dan
kerendahan hati.
Warna Lembut

Warna lembut yang dimaksud di sini adalah warnamerah muda, biru muda,
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hijau muda. Warna lembut mempunyai sifat cenderung menunjukkan sifat
kewanitaan yang mendalam.

10. Warna Pastel
Warna yang termasuk pastel adalah warna-warna krem, cokelat muda, putih
susu, hijau kaki, dan kuning gading. Warna pastel mempunyai sifat

cenderung menunjukkan sifat kejantanan yang lembut atau mendalam.

2.13 Tipografi

BRAUKIUNR  HUMANIST  OLD STYLE
fraktur humanist old style

TRANSITIONAIL. MODERN SLAB SERIF
transitional modern slab serif

SANS SERIF Y72 7z77  DISPLAY
sans serif dergfol DRCORATTTS

Gambar 2.8 Contoh macam-macam tipografi
(sumber :http://www.dumetschool.com diakses tanggal 10 juni 2010)

Didalam desain grafis, tipografi didefinisikan sebagai suatu proses seni
untuk menyusun bahan publikasi menggunakan huruf cetak. Oleh karena itu,
“menyusun” meliputi merancang bentuk huruf cetak hingga merangkainya dalam
sebuah komposisi yang tepat untuk memperoleh suatu efek tampilan yang
dikehendaki (Kusrianto, 2006:190).

Secara tradisional istilah tipografi berkaitan erat dengan setting huruf

dan pencetakannya. Pengaruh perkembangan teknologi digital yang sangat pesat
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pada masa kini membuat maknanya semakin meluas. Kini tipografi dimaknai
sebagai segala disiplin yang berkenaan dengan huruf. Pada prakteknya, saat ini
tipografi telah jauh berkolaborasi dengan bidang-bidang lain, seperti multimedia
dan animasi, web dan online media lainnya, sinematografi, interior, arsitektur,

desain produk dan lain-lain (Rustan, 2011:16).

2.13.1 Jenis-jenis Huruf
Berikut ini beberapa jenis huruf berdasarkan klasifikasi yang dilakukan
oleh James Craig, antara lain sebagai berikut :
1. Roman
Ciri dari huruf ini adalah memiliki sirip/kaki/serif yang berbentuk lancip
pada ujungnya. Huruf Roman memiliki ketebalan dan ketipisan yang kontras
pada garis-garis hurufnya. Kesan yang ditimbulkan adalah klasik, anggun,
lemah gemulai dan feminin.
2. FEgyptian
Adalah jenis huruf yang memiliki ciri kaki/sirip/serif yang berbentuk persegi
seperti papan dengan ketebalan yang sama atau hampir sama. Kesan yang

ditimbulkan adalah kokh, kuat, kekar dan stabil.

3. Sans Serif
Pengertian San Serif adalah tanpa sirip/serif, jadi huruf jenis ini tidak

memiliki sirip pada ujung hurufnya dan memiliki ketebalan huruf yang sama
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atau hampir sama. Kesan yang ditimbulkan oleh huruf jenis ini adalah
modern, kontemporer sama.

Script

Huruf Script menyerupai goresan tangan yang dikerjakan dengan pena, kuas
atau pensil tajam dan biasanya miring ke kanan. Kesan yang ditimbulkannya
adalah sifat pribadi dan akrab.

Miscellaneous

Huruf jenis ini merupakan pengembangan dari bentuk-bentuk yang sudah
ada. Ditambah hiasan dan ornamen, atau garis-garis dekoratif. Kesan yang

dimiliki adalah dekoratif dan ornamental.



BAB III

METODE PENELITIAN

Pada bab ini yang akan dibahas lebih terfokus pada metode yang
digunakan dalam perancangan karya, obsevasi data serta teknik pengolahannya
dalam pembuatan buku ilustrasi “Pencak silat untuk anak-anak sebagai upaya

pelestarian budaya bangsa”.

3.1 Jenis Penelitian

Metode penelitian yang akan digunakan dalam perancangan buku ilustrasi
pencak silat kali ini adalah metode kualitatif. Metode kualitatif sering bertujuan
menghasilkan hipotesis dari penelitian lapangan. Pendekatan ini mengasumsikan
bahwa pengetahuan tidak mempunyai sifat obyektif interpretif. Tujuan dari
pengamatan ini untuk membakukan pengamatan, menggambarkan realitas,
humaniora, mencari individualitas kreatif (Mulyana, 2008:32).

Pendekatan kualitatif adalah pendekatan yang digunakan untuk mengurai
variabel-variabel yang ada dalam penelitian. Tujuan dari pendekatan ini
menemukan pola hubungan yang bersifat interaktif, menemukan teori,
menggambarkan realitas yang kompleks dan memperoleh pemahaman makna.
Menurut Sugiyono (2013:25) sejarah perkembangan seseorang tokoh atau
masyarakat dapat dilacak melalui metode kualitatif. Dengan menggunakan data
dokumentasi, wawancara mendalam kepada pelaku atau orang yang dipandang

tahu.
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Peneliti melakukan dengan pendekatan wawancara, observasi dan telaah
dokumen dalam metode ini. Pendekatan wawancara dilakukan untuk
mendapatkan informasi yang akurat secara langsung dengan narasumber yag
sudah lama mengerti dan mengetahui tentang seni bela diri pencak silat.
Sedangkan pendekatan observasi dilakukan dengan mencermati langsung secara
visual terhadap objek yang menjadi penelitian. Dengan pendekatan kualitatif,
diharapkan data yang didapatkan dapat sesuai, terperinci dan menunjang

kelanjutan perancangan buku ilustrasi pencak silat ini.

3.2 Perancangan Penelitian
Perancangan yang disusun secara logis dan sistematis menjadi titik tolak
utama dalam sebuah penelitian. Hal ini bertujuan agar hasil dari perancangan
dapat turut melestarikan kebudayaan seni bela diri pencak silat serta dapat
dipertanggung- jawabkan. Kerangka Tugas Akhir harus disusun dengan jelas
sehingga menghasilkan kemudahan dalam memecahkan masalah serta
memperkecil kemungkinan terjadinya kesalahan dalam proses perancangan.
Prosedur perencanaan yang dilakukan adalah sebagai berikut :
1. Riset lapangan
Riset lapangan yang dilakukan seara langsung ini merupakan tahap awal
untuk mendapatkan data dan informasi sebanyak-banyaknya yang berkaitan
dengan seni bela diri pencak silat yang akan di gunakan sebagai data utama
dalam proses perancangan karya. Riset lapangan secara langsung terdiri dari

informasi yang dapat mengenalkan seni bela diri pencak silat, sejarah,
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organisasi dan manfaat. Hingga wawancara dengan pihak yang berkompeten.
Tahap ini bertujuan untuk membantu wawasan peneliti dan berfungsi
sebagai bahan dalam proses pebuatan buku ilustrasi.

Program

Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah berdasarkan data yang telah
diperoleh sehingga menghasilkan data dan informasi yang dapat diajukan
sebagai gagasan desain dan bahan perancangan untuk menentukan karakter
pencak silat yang sesuai dengan segmentasinya dan mengilustrasikan nilai
budaya yang terkanding di dalam seni bela diri pencak silat.

Gagasan Desain

Pada tahap ini meliputi pembuatan rancangan konsep baik seara verbal
aupun secara visual. Gasasan desain dibuat berdasarkan mengenalkan seni
bela diri pencak silat, sejarah, manfaat serta gerakan-gerakan dasar yang
akan diwujudkan melalui visual berupa ilustrasi dan bodycopy setiap
halaman buku.

Alternatif Desain

Perancang membuat beberapa alternatif desain yang dianggap sesuai
berdasarkan hasil bodycopy yang telah disusun sebelunya.

Konsultasi

Dari beberapa alternatif desain yang telah dibuat, maka selanjutnya
dikonsultasikan kepada pihak-pihak terkait untuk mendapatkan desain

terpilih.



43

6. Pedoman Desain Buku
Dari alternatif desain yang telah dikonsultasikan kepada pihak yang terkait
dapat dilakukan beberapa revisi yang dianggap dapat memberikan
kesesuaian dari segi komunikasi, teknologi, ekonomi, teknis hingga pada
proses visualisasi yang akan diiplementasikan pada buku. Prosedur

perancangan digambarkan dalam bagan seperti tampak pada gambar 3.1

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Data yang diperoleh memiliki peranan penting dalam mengetahui
permasalahan yang sedang dihadapi dalam pembuatan buku ilustrasi pencak silat,
sehingga diperlukannya data yang akurat dan dapat dipertanggungjawabkan.
Pengumpulan data yang digunakan meliputi: observasi, wawancara, telaah

dokumen, focus group discussion, dan studi kompetitor.

3.3.1 Observasi

Menurut Sugiyono (2013:145), observasi merupakan suatu proses yang
tersusun dari pelbagai proses biologis dan psikologis. Dua diantara yang
terpenting adalah proses-proses dan ingatan. Cara ini sangat sesuai untuk
mengkaji proses dan perilaku. Menggunakan metode ini berarti menggunakan
mata dan telinga sebagai jendela untuk merekam data. Dilihat dari sejauh mana

keterlibatan peneliti atau pengumpul data dalam event atau kegiatan yang diamati

(Suwartono, 2014:41).
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Jenis penelitian observasi ada dua macam yaitu observasi berperan serta
(participatory observation) dan observasi nonpartisipan (nonpartisipatoris). Jenis
observasi yang dilakukan untuk penelitian kali ini adalah observasi berperan serta
(Participant Observation) yang dimana peneliti merupakan bagian dari apa yang
diamati dan peneliti terlibat dengan kegiatan sehari-hari dari orang atau kegiatan
yang sedang diteliti. Ketika melakukan penelitian, pendekatan terhadap sumber
informasi (informan) yang diperoleh merupakan tahap penting. Pendekatan ini
bisa menjadi mudah bila peneliti menjalin hubungan dengan orang yang paling
berpengaruh di tempat itu (Black & Champion, 1999 dalam Suwartono, 2014:43).

Pada tahap ini peneliti melakukan pengumpulan data dengan
pengatamatan secara langsung ke gedung Dinas Pemuda dan Olahraga Surabaya
(DISPORA) dan event kejuaraan pencak silat “Setia Hati Terate Championship
2” yang diadakan di kampus C Unair gedung basket kemudian mengadakan
pencatatan secara sistematis terhadap hal-hal yang dapat memberikan penjelasan
secara jelas tentang aktifitas, perilaku, lingkungan dan gambaran umum tentang
pencak silat sebagai bahan pertimbangan konsep pembuatan buku ilustrasi

pencak silat.

3.3.2 Wawancara

Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu. Percakapan itu
dilakukan oleh dua belah pihak, yaitu pewawancara (interviewer) yang
mengajukan pertanyaan dan yang diwawancarai (inferviewwee) yang

memberikan jawaban atas pertanyaan itu (Moleong, 1990:135).
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Wawancara adalah cara menyaring informasi atau data melalui interaksi
verbal/lisan. Wawancara memungkinkan kita menyusup ke dalam “alam” pikiran
orang lain, tepatnya hal-hal yang berhubungan dengan perasaan, pikiran,
pengalaman, pendapat dan lainnya yang tidak bisa diamati (Suwartono, 2014:48).

Metode wawancara mendalam atau in-depth interview dipergunakan
untuk memperoleh data dengan metode wawancara dengan narasumber yang
akan diwawancarai (Umar, 2003:56).

Pada penelitian ini pedoman wawancara yang digunakan adalah
wawancara terstruktur yang disusun secara terperinci dan dilakukan dengan
secara langsung. Adapun informan yang dipilih adalah Bapak Edi selaku pelatih
pencak sialat di Dinas Pemuda dan Olahraga Surabaya (DISPORA), dan Bapak
Eko Mujiono sebagai staff administrasi di Komite Olahraga Nasional Indonesia
(KONI) Surabaya yang juga mencangkup sebagai sekertaris 2 di Ikatan Pencak

Silat Indonesia (IPSI) Surabaya.

3.3.3 Studi Pustaka

Metode ini menggunakan pembahasan yang berdasarkan pada buku,
literatur dan catatan-catatan serta laporan atau arsip yang bertujuan untuk
memperkuat materi pembahasan dan mendukung data penelitian maupun sebagai
dasar untuk menggunakan teori-teori tertentu yang berhubungan dengan
penulisan ini dan menunjang keabsahan data yang diperoleh di lapangan. Pada
metode ini, menggunakan berbagai literatur yang berhubungan dengan

penciptaan buku Ilustrasi Pencak Silat seperti penelitian terdahulu, buku, jurnal
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dan artikel yang diperoleh dari website.

3.3.4 Dokumentasi

Metode dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variable
yang berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat,
lengger, agenda dan sebagainya (Arikunto,2010:270).

Pada metode ini dilakukan dengan cara pengumpulan data yang
digunakan untuk mendapatkan seluruh bukti otentik yang berkaitan dengan
gerakan-gerakan dalam pencak silat, berupa foto, video, gambar-gambar, arsip
serta bahan-bahan tertulis yang berhubungan dengan masalah penelitian yang

nantinya akan dicatat dan digunakan untuk memperkuat masalah.

3.3.5 Focus Group Disscusion
Focus Group Disscusion merupakan metode kualitatif yang digunakan
sebagai proses pengumpulan data dan informasi mengenai suatu permasalahan

tertentu yang sangat spesifik dan ingin di tonjolkan melalui diskusi kelompok.

3.4 Teknik Analisis Data

Analisis data dalam penelitian kualitatif, dilakukan pada saat
pengumpulan data berlangsung, dan setelah selesai pengumpulan data dalam
periode tertentu. Pada saat wawancara, peneliti sudah melakukan analisis
terhadap jawaban yang diwawancarai. Bila jawaban yang diwawancarai setelah

dianalisis terasa belum memuaskan, maka peneliti akan melanjutkan pertanyaan
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lagi, sampai tahap tertentu, diperoleh data yang dianggap kredibel.

Dalam penelitian ini dalam buku Prof.Sugiyono (2013: 246),
mengemukakan bahwa aktifitas dalam analisis data kualitatif dilakukan secara
terus menerus sampai tuntas, sehingga datanya sudah jenuh. Aktifitas dalam
analisis data, yaitu reduksi data (data reduction), Penyajian (data display) dan
penarikan kesimpulan dan verifikasi (conclusion drawing/verification). Tahap
pertama reduksi dilakukan dengan cara merangkum, mengambil data yang pokok
dan penting, membuat kategori, berdasarkan huruf besar, huruf kecil dan angka.
Data yang tidak penting dibuang karena dianggap tidak penting. Tahap kedua,
setelah melakukan reduksi data, maka selanjutnya adalah mendisplaykan data,
maka akan memudahkan untuk memahami apa yang terjadi, merencanakan kerja
selanjutnya berdasarkan apa yang telah dipahami.

Tahap ketiga dalam analisis data kualitatif menurut Miles dan Huberman
adalah penarikan kesimpulan dan verifikasi. Penarikan kesimpulan untuk mencari
penjelasan data yang telah dikumpulkan dan dianalisis untuk dijadikan acuan

dalam pembuatan buku Ilustrasi Pencak Silat.

3.5 Hasil Analisis Data

Menurut Sugiyono (2013:147) mengatakan bahwa dalam penelitian
kualitatif, analisis data merupakan kegiatan setelah data dari seluruh responden
atau sumber data lain terkumpul. Data yang diperoleh dari hasil wawancara
lapangan, dan bahan-bahan lain disusun secara sistematis sehingga dapat mudah

dipahami.



BAB IV

KONSEP DAN PERANCANGAN

Pada bab IV ini lebih terfokus kepada metode yang digunakan dalam
perancangan karya, observasi data serta teknik pengolahannya dalam Penciptaan
Buku Ilustrasi Pencak Silat Sebagai Upaya Pengenalan Warisan Budaya Bangsa

Kepada Anak-Anak.

4.1 Objek Penelitian

Dalam penelitian ini objek yang di teliti adalah sejarah, atribut dan jurus
gerakan dasar yang terdapat dalam pencak silat yang sebagai pembahasan utama
sehingga dapat membantu dalam pembuatan analisis data dan mampu
menetapkan sintesis, sebagai dasar perancangan yang akan dilakukan. Didalam
pencak silat terdapat berbagai macam atribut atau senjata yang biasanya
digunakan untuk bertanding dalam pertandingan. Senjata yang biasa digunakan
adalah golok atau parang dan tongkat atau toya. Dalam Ikatan Pencak Silat
Indonesia (IPSI) pencak silat terdiri dari 10 macam aliran atau perguruan yang
didalam IPSI sendiri nama dari gerakan dan jurus dari berbagai macam aliran
telah disederhanakan. Selain itu sejarah pencak silat juga masih rancu antara seni
bela diri yang berasal dari Indonesia atau melayu sehingga apabila tidak

dipatenkan akan mudah di klaim oleh negara lain.
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4.2 Data Produk

Sebagai media pengenalan untuk anak-anak, diharapkan dengan buku
ilustrasi ini dapat menarik perhatian dan memberi pengetahuan kepada anak-anak.
Buku ada berbagai macam salah satunya buku ilustrasi. Dalam kamus besar
Bahasa Indonesia (Balai Pustaka, 1996), ilustrasi dibagi menjadi dua jenis yaitu
ilustrasi audio dan ilustrasi visual. Ilustrasi Visual atau yang lebih dikenal dengan
kata lain ilustrasi yaitu gambar dapat berupa foto atau lukisan untuk membantu
memperjelas isi buku, karangan dan sebagainya, dapat juga bermakna gambar,

desain, diagram untuk penghias halaman sampul.

4.3 Profil Konsumen

Buku ilustrasi ini nantinya akan ditujukan kepada anak-anak SD kelas 1
hingga kelas 4 yang dimana anak-anak pada jenjang pendidikan tersebut memiliki
umur 6 s/d 9 tahun. Anak umur 6-9 tahun memiliki karakteristik riang, aktif,
lincah, ceria, fanatik terhadap sesuatu yang baru, dan memiliki rasa ingin tahu
yang tinggi. Psikologi anak pada usia demikian sudah mulai terlihat oleh
perkembangan keterampilannya yang dipelajari karena perkembangan moral pada
awal masa anak-anak masih dalam tingkat yang rendah (Hurlock, 1991).
Keinginan anak-anak untuk diterima sebagai anggota kelompok teman sebayanya
merupakan ciri dari periode ini. Kebanyakan anak merasa bahwa untuk diterima,
mereka haruslah konform sedekat mungkin dengan pola -pola yang terbentuk di

kelompok dan setiap penyimpangan dari kelompok akan mengancam penerimaan

kemampuannya ( Akbar, 2001:27).
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Disini anak-anak sebagai target audience sedangkan orang tua sebagai
target market. Hal ini diperjelas karena peran anak-anak disini adalah sebagai
penikmat atau pembaca dari buku ilustrasi tersebut sedangkan peran orang tua
sebagai pembimbing dan penentu dalam memilih buku yang baik dan cocok
untuk di konsumsi oleh anak-anak. Tanpa peran orang tua sebagai target market
anak-anak tidak bisa menjadi target audience karena pada usia 6-9 tahun
anak-anak belum memiliki penghasilan sendiri sehingga perlunya peran orang tua
sebagai pembimbing dan penentu dalam memilih buku yang baik atau tidak untuk

dinikmati anak-anak.

4.4 Profil Pembaca Buku Ilustrasi

Buku ilustrasi ini nantinya akan di targetkan pada anak-anak usia
sekolah dasar awal yaitu 6-9 tahun, dimana usia anak-anak dibagi menjadi dua
bagian yaitu usia sekolah dasar awal (6-9 tahun) dan usia sekolah dasar akhir
(9-12 tahun). Pada usia sekolah dasar awal anak-anak cenderung memiliki rasa
ingin tahu yang tinggi namun belum didasari oleh pemikiran yang belum terlalu
matang. Namun pada usia ini anak-anak sudah mengenal konsep moral yang
menyangkut benar atau salah menurut etika. Anak-anak di usia ini sudah mulai
membentuk konsep diri yang ideal, dimana mereka akan membentuk kepribadian
mereka sesuai dengan tokoh-tokoh yang mereka kagumi. Sehingga buku yang
diperlukan untuk anak-anak merupakan buku yang menyuguhkan cerita-cerita
yang merangsang imajinasi anak dan memberi kesan action juga digemari pada

usia ini (Akbar, 2001:40).
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Walaupun keyakinan populer menyatakan bahwa anak-anak menyukai
buku cerita yang sangat imajinatif, terdapat bukti bahwa mereka lebih menyukai
cerita tentang hal-hal yang “dapat terjadi”. Dengan kata lain, mereka lebih
menyukai cerita yang disuguhi dengan sedikit khayal ketimbang yang terjadi
sebenarnya atau tentang sesuatu yang jauh diluar jangkauan pengalamannya

sehingga tidak dapat mereka pahami (Hurlock, 1978:335).

4.5 Analisis Data

Dari data yang telah didapat dari observasi, wawancara, dan studi
kompetitor maka diketahui bahwa seni bela diri pencak silat ini merupakan seni
bela diri kebudayaan khas Asia Tenggara terutama Indonesia, yang dimana seni
beladiri pencak silat tersebut masih rancu kepemilikannya antara Melayu dengan
Indonesia. Maka akan sangat berguna jika memperkenalkan lebih dalam lagi
nilai-nilai budaya seni beladiri pencak silat kepada anak-anak sejak dini agar seni
bela diri pencak silat masih tetap lestari dan terjaga sebagai seni beladiri hasil
dari kebudayaan Indonesia.

Anak-anak saat ini lebih senang mempelajari seni bela diri luar seperti
karate dan tackwondo di bandingkan dengan seni bela diri pencak silat yang
mereka anggap kuno, hal ini dikahwatirkan generasi muda kita akan kehilangan
jati diri bangsa dan pencak silat yang seharusnya merupakan warisan bangsa

dengan mudahnya di klaim oleh negara lain.
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4.6 Hasil Wawancara

Metode ini merupakan proses tanya jawab lisan yang berfungsi untuk
menggali informasi sebanyak-banyaknya yang lebih mendalam mengenai
permasalahan yang dihadapi. Wawancara memungkinkan peneliti mendapatkan
data dan informasi dalam jumlah yang diinginkan dan diperlukan. Adapun
informan yang dipilih adalah seorang yang cukup lama mengenal tentang pencak
silat sekaligus seorang pelatth yang mencetak atlit-atlit berbakat untuk
diikutsertakan dalam olimpiade-olimpiade tingkat nasional maupun internasional.
Narasumber tersebut yaitu Bpk. Edi selaku pelatih dalam Dinas Pemuda dan
Olahraga Surabaya (DISPORA) dan Bpk. Eko Mujiono sebagai mantan pelatih
sekaligus sekertaris 2 dalam sekertariat Ikatan pencak Silat Indonesia (IPSI)
Surabaya.

Wawancara dengan Bpk. Edi selaku pelatih dalam Dinas Pemuda dan
Olahraga (DISPORA) dilakukan pada tanggal 1 April 2015 pada pukul 18.00
WIB bertempat di gedung Dinas Pemuda dan Olahraga (DISPORA) Surabaya.
Sedangkan wawancara dengan Bpk. Eko Mujiono selaku mantan pelatih
sekaligus sekertaris 2 dalam sekertariat Ikatan Pencak Silat Indonesia (IPSI)
Surabaya dilakukan pada tanggal 14 April 2015 pada pukul 11.00 WIB bertempat

di Gedung Basket Unair kampus B.

4.7 Hasil Observasi
Observasi dilakukan dengan mengadakan pengamatan langsung terhadap

suatu obyek dan melakukan pencabutan secara sistematis tentang hal-hal tertentu
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yang menjadi target pengamatan.

1.

Berdasarkan hasil observasi dan beberapa buku, jurnal, dan website,

didapatkan berbagai macam data yang berhubungan dengan seni beladiri

pencak silat. Hasil observasi ini diketahui bahwa dalam setiap gerakan dan

unsur-unsur dalam pencak silat memiliki unsur filosofi kehidupan yang

sangat baik, sehingga jika dikenalkan kepada anak-anak dapat menimbulkan

nilai-nilai positif yang akan di bawanya hingga dewasa nanti.

Berdasarkan observasi tentang pemilihan media, berikut kelebihan media

buku ilustrasi dibandingkan media elektronik atau media online lainnya

yaitu:

a.

Buku dapat memuat informasi yang esensial dan strategis, sehingga
dapat bermanfaat sebagai alat pemecah masalah.

Buku dapat bertahan lama dan berumur panjang atau bersifat
monumental.

Buku tidak memerlukan listrik untuk membacanya seperti media
elektronik lainnya. Buku hanya memerlukan cahaya untuk
membacanya.

Membaca melalui media elektronik secara terus menerus dapat menjadi
sangat melelahkan bagi mata pembaca.

Buku bersifat efisien dan memiliki isi yang komplit, hal ini terbukti
bahwa masih banyak orang yang mempergunakan buku dalam proses

pembelajarannya.
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4.8 Keyword

Pemilihan keyword dari penciptaan buku ilustrasi ini didasari oleh hasil

analisis data yang dilakukan berdasarkan data observasi maupun wawancara.

Lalu ditemukan dua aspek yaitu yang pertama pencak silat dan yang kedua

anak-anak. Berikut penjelasan dari dua aspek tersebut.

1.

Pencak silat, dari kata Pencak silat ini muncul dua kata yaitu sakral dan
filosofi. Selanjutnya dikerucutkan menjadi cultured (budaya; terpelajar).
Alasannya adalah di negara lain khususnya di Asia tidak ada bela diri yang
seperti pencak silat yang menggunakan ilmu kebatinan atau tenaga dalam,
selain itu seni beladiri pencak silat juga masih rancu antara Indonesia
dengan melayu dan kerap kali di klaim oleh negara lain jika tidak
dilestarikan.

Anak-anak, dari kata anak-anak ini muncul tiga kata yaitu lincah, aktif dan
ceria yang dikerucutkan menjadi vigorous (kuat, semangat dan bertenaga).
Alasannya adalah karena anak-anak pada usia demikian gemar dan semangat
dalam bermain. Selain itu mereka masih memiliki cukup banyak tenaga

untuk menjadi hiperaktif dibanding usia produktif lainnya.
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4.9 Deskripsi Konsep

Dari hasil analisa keyword, dapat dijabarkan bahwa “Budaya yang Kuat”
ini mewakili dari karakter seni bela diri pencak silat dan anak-anak. Dimana
karakter anak-anak yang lincah, aktif, bersemangat dan ceria juga mewakili
karakter seni beladiri pencak silat sebagai budaya yang kuat. Seni bela diri
pencak silat merupakan sebuah budaya warisan bangsa yang kerap di anggap
kuno dan kampungan masih bertahan di sela-sela perkembangan jaman yang
semakin moderen, namum para generasi muda mulai meninggalkan seni bela diri
tersebut karena era globalisasi dan masuknya seni bela diri luar yang dianggap
moderen. Selain itu seni bela diri pencak silat juga masih rancu antara seni bela
diri Indonesia dan Melayu dan kerap kali di klaim oleh negara lain, untuk itulah
buku ilustrasi ini diharapkan mampu mengajak minat anak bangsa untuk
mempertahankan seni bela diri pencak silat sebagai seni bela diri warisan budaya
yang kuat dan kokoh tetap berdiri sebagai seni beladiri khas Indonesia yang tak

lekang oleh jaman.

4.10 Perencanaan Kreatif

Pada bab ini menjelaskan tentang bagaimana perancangan karya dalam
penciptaan Buku Ilustrasi Pencak silat Sebagai Upaya Pengenalan Warisan
Budaya Bangsa untuk Anak-Anak. Dalam bab ini terdapat penjelasan konsep
yang akan menjadi dasar penciptaan karya. Berikut beberapa hal dalam
penciptaan Buku Ilustrasi Pencak silat Sebagai Upaya Pengenalan Warisan

Budaya Bangsa untuk Anak-Anak, yaitu:
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Format dan ukuran buku

Buku ilustrasi yang akan dibuat berukuran 21,6x25,6 cm, berbentuk potrait.
Ukuran ini dipilih dengan maksud ukurannya yang tidak terlalu besar yang
memudahkan target audien khususnya anak-anak dalam membaca ataupun
membawanya. Ukuran ini dirasa cukup untuk menampilkan gambar maupun
teks yang ada dalam buku setelah dilakukan uji coba kepada audience untuk
memperoleh tampilan visual yang lebih baik.

Isi dan tema buku

Buku ilustrasi ini berisi tentang sejarah pencak silat, pengenalan unsur-unsur
pakaian, senjata dan filosofi yang terkandung di dalamnya dan beberapa
gerakan jurus dasar dalam pencak silat.

Penulisan Naskah

Penulisan naskah dalam buku ilustrasi ini menggunakan bahasa Indonesia
yang baik dan benar sesuai dengan EYD yang berlaku dan menggunakan
bahasa yang dekat dengan anak-anak sehingga mudah dimengerti oleh
anak-anak.

Teknik visualisasi

Penggambaran ilustrasi dalam buku ilustrasi ini dibuat secara digital dengan
menggunakan teknik vector dan karakter yang dibuat sesuai dengan konsep
yang telah ditentukan.

Warna

Sesuai dengan konsep “Seni Bela Diri Khas Indonesia” yang di ambil dari

keyword “Budaya yang Kuat”, maka warna yang tepat adalah warna
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vigorous. Karena menurut kamus oxford pengertian dari kata vigorous
adalah sesuatu yang kuat yang berhubungan dengan kekuatan fisik dan
energy. Sedangkan synonim dari kata vigorous adalah kata robust, healthy,
strong, sutrdy dan fit. Semua kata itu tepat dan sesuai dengan keyword

“Budaya yang Kuat (Cultured Vigorous)”.

VIZOTrous

R/V Y/V PB/Dp

Gambar 4.2 Warna-Warna Vigorous

Sumber : Buku Shigenobu Kobayashi (1995)

Pembagian Warna
Sesuai dengan warna yang ditemukan, berikut pembagian warna yang akan

digunakan pada buku ilustrasi yang akan dibuat.
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Gambar 4.3 Pembagian Warna

Sumber : Colour Scheme Designer

a. Warna Primer
Untuk warna primer atau yang digunakan pada background
menggunakan warna yang berada dalam kotak paling besar pada
gambar di atas.

b.  Warna Sekunder
Untuk warna sekunder warna yang digunakan adalah warna yang
berada dalam kotak yang berukuran sedang pada gambar di atas.

c.  Warna Pelengkap
Untuk warna pelengkap menggunakan warna yang berada di dalam
kotak-kotak kecil.

7. Tipografi
Font yang digunakan untuk judul buku adalah menggunakan font “Berlin

Sans FB Bold” dimana font tersebut bersifat agak menggelembung dan tidak
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kaku tetapi tingkat keterbacaannya tetap mudah terbaca sesuai dengan

segmentasi buku bacaan anak-anak.

The quich brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890
The quick brown fox jumps over the lazy dog. 12345675890

The quick brown fox jumps over the lazy do

The quick brown fox jumps ov
The quick brown fox ji

The quick brown {
The quick brow

Gambar 4.4 Font Terpilih

Sumber : Dafont
Sedangkan font yang digunakan pada isi konten juga menggunakan font
“Berlin Sans FB Bold” karena tingkat keterbacaannya yang mudah dan tidak

terlalu kaku sehingga audience anak-anak tidak mudah bosan.

4.10.1 Tujuan Kreatif

Tujuan dari penciptaan buku ilustrasi seni bela diri pencak silat ini
adalah bagaimana mengemas semoderen dan semenarik mungkin seni beladiri
pencak silat yang terbilang sudah kuno, sehingga mampu mempengaruhi target
audience dan menarik minat anak-anak untuk mempelajarinya. Selain itu
nilai-nilai filosofi di dalam seni beladiri pencak silat juga mampu menumbuhkan
sikap positif dan kedisiplinan pada target audience agar bisa di terapkan dalam

kehidupan sehari-hari.
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4.10.2 Strategi Kreatif
Strategi kreatif dalam perancangan Tugas Akhir ini mengacu pada
observasi terhadap objek yang diteliti.
1. Segmentasi Targeting Positioning (STP)
a. Demografi
Usia : 6-9 Tahun (Anak-anak)

Status hidup keluarga :  Belum menikah

Jenis Kelamin : Pria dan wanita

Profesi :  Pelajar

Status Sosial :  Keluarga Menengah dan Keluarga Menengah
atas

Usia antara 6-9 Tahun adalah masa anak-anak dan ditandai dengan
pencapaian lima hal, yaitu :
a.) Suka mencari perhatian dan ingin menang sendiri.
b.) Imajinasi sudah mulai berkembang dan matang.
c.) Sudah bisa bersosialisasi dengan teman dan memiliki kumpulan
teman.
d.) Cenderung meniru apa yang dilakukan oleh teman.
2. Geografis
Segmentasi pasar secara geografi dari perancangan
Wilayah : Surabaya

Ukuran Kota : Kota Besar
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3. Psikografis
Anak usia 6-9 tahun yang tertarik dengan pencak silat atau sedang
mempelajari teknik dasar pencak silat namun tidak adanya fasilitas buku panduan
yang menunjang atau tidak suka membaca dan belajar dari buku-buku panduan
dasar yang ada karena kurang menariknya buku tersebut dari segi visual dan
cenderung ditunjukkan untuk pendekar dewasa.

Anak usia 6-9 Tahun yang cenderung menyukai buku bergambar dengan
variasi yang menarik dengan warna-warna yang cerah, aktif, rajin, memiliki
keinginan untuk maju dan berkembang dalam pencak silat, berambisi, menyukai
tantangan, memiliki loyalitas tinggi dalam pencak silat, menyukai sesuatu yang
baru, suka membaca, memiliki minat dalam pencak silat dan memiliki rasa ingin
tahu.

Dalam kerangka Vals (Values and Lifestyle Analysis) Analisis nilai dan
gaya hidup. Pengukuran dan pengelopokan gaya hidup konsumen dibagi menjadi
8 kelompok yaitu : Actualizer, Fullfields, Achievers, Experiencers, Believers,
Strivers, Makers, Strugglers. Kelompok yang disasar dalam penelitian ini sebagai
berikut :

a) Experiencer, orang yang suka mencoba, muda, energik, bersemangat, impulsif
dan suka memberontak. Suka membelanjakan penghasilannya dalam proporsi

yang besar untuk pakaian, makanan cepat saji, musik, film dan video.
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a. Asumsi data wawancara, observasi dan studi pustaka

Dari hasil yang didapat maka disimpulkan, antara lain:

1. Data primer

a.) Seni bela diri pencak silat memiliki nilai-nilai kehidupan yang baik
untuk membangun moral anak agar menjadi lebih baik.

b.) Seni bela diri pencak silat mulai di tinggalkan para generasi muda
karena seni bela diri pencak silat sudah terbilang kuno.

c.) Seni bela diri pencak silat kerap kali rancu antara budaya Indonesia dan
melayu dan jika tidak di lestarikan kemungkinan besar akan di klaim
oleh negara lain.

2. Data Target Market

Target Market yang dituju adalah anak-anak yang memiliki pemikiran dan

rasa ingin tahu yang tinggi yang menyukai petualangan dan kisah-kisah

heroik serta masa yang mudah terpengaruh.

4.11 Perencanaan Media

Dalam penciptaan buku ilustrasi pencak silat dibutuhkan perancangan
media (media planner) secara handal, agar media yang dirancang betul-betul
dapat menjangkau target audience yang dituju uaitu anak-anak usia 6-9 tahun
secara tepat dengan biaya dan pemilihan media yang sesuai. Terdapat 4
komponen dari perencanaan media yaitu tujuan media, strategi media, program

media, dan biaya media.
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4.11.1 Tujuan Media

Tujuan media ini yaitu anak-anak SD yang berada di daerah kota besar
kelas menengah bawah maupun atas. Agar tujuan yang diinginkan tercapai dalam
penciptaan buku ilustrasi pencak silat sebagai upaya pengenalan warisan budaya
bangsa untuk anak dengan menentukan pemilihan media dan prioritas media

sehingga mengoptimalkan efektivitas inormasi dan efisiensi biaya.

4.11.2 Strategi Media
Media yang dipilih harus sesuai dengan target audience serta mampu
memuat informasi yang lengkap tentang seni bela diri pencak silat. Maka untuk
mencapai tujuan dari penciptaan buku ilustrasi pencak silat ditetapkan media
sebagai berikut:
1. Media cetak
buku ilustrasi berfungsi sebagai media utama dari media keseluruhan,
dengan alasan buku ilustrasi merupakan media yang mampu menarik minat
pembaca khususnya anak-anak karena dalam buku ilustrasi ini terdapat
gambar-gambar yang menarik dan juga berfungsi sebagai penjelas dari
informasi yang ditulis.
2. Poster
Poster memiliki kelebihan dalam mengatur tempo para khalayak. Pembaca
poster dapat mengulang bacaannya kembali dan mengatur cara membacanya.
Media poster merupakan media yang dapat di baca dengan tenang dan teliti

karena para pembacanya dapat meninjau ulang karena sifatnya yang tercetak
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dan pesan-pesannya bersifat permanen sehingga memiliki kekuatan utama
dapat dijadikan bukti.

3. Display Karakter
Menggunakan display karakter diharapkan dapat menarik minat anak-anak
karena tokoh utama dalam buku lebih berkesan muncul.

4. Stiker
Penggunaan siker karena fleksibilitas yang tinggi serta memiliki keunikan
sendiri sebagai sebuah media untuk mengenal sebuah produk / jasa ataupun
hanya sebagai penghias keindahan. Selain itu stiker juga memiliki
keunggulan lain dengan penggunaan warna yang mencolok agar mampu

menarik pandangan mata setiap orang yang melihatnya.

4.12 Program Media

Pelaksanaan program media akan di lakukan setelah proses pembuatan
visualisasi ilustrasi berupa karakter, warna serta typografi yang sesuai dengan
konsep perancangan dan keyword. Untuk media promosi akan dilakukan dalam
periode dan tempat tertentu, terutama ketika event launching media utama yaitu

buku ilustrasi.
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4.13 Biaya Media
Berikut adalah langkah penghitungan nilai waste (inschiet) kertas dalam

sekali proses naik cetak :

Luas bidang kertas =79cm x 109cm =8611cm?
Luas bidang terpakai
Bidang 1 =109¢m-(5x20cm) =9cm?
Bidang 2 = 79cm-(3x20cm) =19cm
Luas bidang terbuang
Bidang 1 =9c¢m x 79cm =711cm?
Bidang 2 =19cm x 100cm =1900cm? +

2611/8611 cm?

0,3x 100

=30%

Adapun rumus-rumus yang harus diperhitungkan dalam menentukan
Harga Pokok Produksi Cetak Buku, sebagai berikut :

1. Menghitung Biaya desain cover dan isi buku

a) Menghitung desain =1
b) Harga desain per buku = Rp. 300.000,-
Rumus : Biaya Desain =1 x Rp. 300.000,-

= Rp. 300.000,-
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2. Menghitung Biaya setting naskah

a) Jumlah halaman setting =40 halaman

b) Ukuran buku =21x25cm

c) Harga setting per halaman = Rp.12.000,-

Rumus : Biaya setting per halaman =40 x Rp.12.000,-
= Rp. 480.000,-

3. Menghitung biaya pemrosesan output film separasi warna (Fullcolor)

a) Jumlah model =1
b) Ukuran buku =21x25cm
c) Harga pembuatan per cm2 =Rp. 45,-
Rumus : Biaya = (21x25) x 4 x
Rp.45.-
= Rp. 94.500,-

4. Menghitung biaya pemrosesan film negatif dan positif

a) Jumlah halaman =40 halaman
b) Ukuran buku =21x25cm
c) Harga pembuatan film B/W = Rp. 30,-

Rumus : Baiaya pemrosesan film B/W
4 x 22 x 40 x Rp. 30,-/cm2 = Rp. 105.600,-
Rp. 105.600,- x 4 warna = Rp. 422.400,-
5. Menghitung Biaya montage cover dan isi buku
a) Jumlah halaman buku =40 halaman

b) Jumlah hal. Dalam per lintasan/montage =4 halaman
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c) Jumlah montage cover =4 (film)
d) Harga montage cover = Rp. 22.500,-
e) Harga montage isi = Rp. 45.000,-
Rumus : Jumlah montage isi =40:4

=10 Ibr film

Biaya montage cover dan isi buku :

(4 x Rp. 22.500,-) + (10xRp.45.000,-) = Rp. 540.000,-
6. Menghitung biaya plate cover buku

a) Jumlah plate cover =4 lembar

b) Ukuran maksimum cetak naik di mesin

c) Harga/lembar utk GTOV = Rp.35.000,-
Rumus : biaya plate cover =4 x Rp.35.000,-
= Rp. 140.000,-

7. Menghitung biaya plate isi buku
a) Jumlah plate isi buku =10 lembar

b) Ukuran maksimum cetak di mesin 72

c) Harga/lembar = Rp. 150.000,-
Rumus : biaya plate isi =10 x Rp.150.000,-
= Rp. 1.500.000,-

8. Menghitung biaya kertas cover buku
a) Oplah cetak =2.500 eks
b) Inschiet =3%

c) Ak 210 gr plano per rim = Rp.650.000,-
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d) Jumlah hal. DIm 1 lembar kertas plano = 6 halaman
Rumus : Biaya kertas cover buku =

2.500 x Rp. 650.000.-x3 % =Rp. 121.875,-

8 x 500
9. Menghitung biaya kertas isi buku
a) Oplah cetak =2.500 eks.
b) Jumlah halaman =40 halaman
c) [Inschiet =3%
d) Copenhagen 230 gr plano per rim = Rp. 120.000,-
e) Jumlah hal. DIm 1 lembar plano = 32 halaman

10.

11.

Rumus : biaya kertas isi buku =

(2.500 x Rp. 120.000,- x 40 x 3%)/(32x500) = Rp.225.000,-
Menghitung biaya pencetakan (ongkos cetak) cover buku
a) Warna cover =4/
b) Inschiet =3%
c) Jumlah plate cetak cover =4 lembar
d) Ongkos cetak per lintasan = Rp. 120,-
e) Oplah cetak =2.500 eks
Rumus : Biaya pencetakan cover =
4 x Rp.120,- x 2.500 x 3% = Rp. 3.600.000,-
Menghitung biaya pencetakan (ongkos cetak) isi buku
a) Warna isi =1/1

b) Inschiet =3%
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c) Jumlah plate cetak isi
d) Ongkos cetak isi perlintasan
e) Oplah
Rumus : biaya pencetakan isi
10 x Rp.55,- x 2.500 x 3%
Menghitung biaya pelipatan katern
a) Jumlah halaman
b)  Jumlah katern
c) Ongkos pelipatan per katern
d) Oplah cetak

Rumus : Biaya pelipatan

Rp.50,-

13.

14.

Menghitung biaya komplit katern
a) Oplah cetak
b) Biaya komplit per buku

Rumus : Biaya Komplit buku

Menghitung biaya jilid lem
a) Oplah cetak
b) Biaya penjilidan lem buku

Rumus : Biaya penjilidan lem

=10
=Rp. 55,-

=2.500 eks

= Rp. 4.125.000,-

= 32 halaman
=5 katern

= Rp. 50,-
=2.500 eks.

= 5 x 2500

= Rp. 625.000,-

=2.500 eks.
= Rp. 25,-
=2.500 x Rp. 25.-

= Rp. 62.500,-

=2.500 eks.
=Rp. 75,-
=2.500 x Rp. 75.-

=Rp. 187.500,-

70
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19.

20.

21.

22.
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Menghitung biaya/ongkos potong buku

a) Oplah cetak =2.500

b) Biaya potong per buku =Rp. 25,-

Rumus : Biaya potong buku =2.500 x Rp. 25.-
= Rp. 62.500,-

Menghitung biaya pengepakan

a) Oplah cetak =2.500 eks.
b) Jumlah buku dalam satu pak =250
c) Ongkos pengepakan termasuk casing = Rp. 10.000,-

Rumus : Biaya pengepakan (2.500xRp.10.000,-)/250 = Rp. 100.000,-

Jumlah seluruh biaya (1 s/d 16) =Rp. 12.586.275,-
Margin Keuntungan (20%) = Rp. 1.843.878,-
Jumlah biaya ( 17-18 ) = Rp. 14.430.153,-
Ppn + PPh ( 10% ) =Rp. 1.106.362,-
Jumlah keseluruhan =Rp. 15.536.515,-

Harga per buku/ HPP ( jumlah biaya : oplah )

Rp. 12.169.630,- : 2.500 eks. = Rp. 6.214,-/eks
Rp. 6.214,-

Dijual = Rp. 40.000,-

Keuntungan = Rp. 33.786,-

Total keuntungan =Rp.33.786,- x 2500

Royalti x 10% = Rp. 84.465.000,-
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4.14 Implementasi Konsep

Pada pembuatan desain karakter mengacu kepada keyword dan
disesuaikan dengan karakter asli dari Indonesia yaitu komodo, bekantan dan
cendrawasih. Yang dimana di Indonesia sendiri komodo, bekantan dan
cendrawasih termasuk hewan yang langka. Dalam pembuatan buku ilustrasi ini
tokoh komodo nantinya akan di buat sebagai tokoh utama dalam buku ilustrasi ini
dan tokoh bekantan dan cendrawasih hanya bertugas membantu dan menjelaskan
tentang bab-bab tertentu dalam buku ilustrasi ini. Tugas mereka adalah sebagai
partner satu sama lain yang akan membantu dan memandu anak-anak untuk
mengenal seni bela diri pencak silat. Pembuatan desain dalam penciptaan buku
ilustrasi ini diantaranya adalah karakter dari si tokoh komodo, bekantan dan

cendrawasih, /ayout buku, poster, display karakter dan stiker.

4.14.1 Konsep Desain Karakter

Pada pembuatan desain karakter mengacu kepada keyword yang
disesuaikan dengan karakter hewan asli dari Indonesia yaitu komodo, bekantan
dan cendrawasih. Dimana ketiga tokoh ini akan dipadupadankan dengan pakaian
maupun kostum dari para pendekar-pendekar pada jaman dahulu yang memiliki
keunikan sehingga sesuai dengan keyword yang mencerminkan budaya yang

kuat.



73

4.14.2 Sketsa Alternatif Desain Karakter

Desain karakter merupakan tokoh komodo yang disesuaikan dengan
karakter dari seorang pendekar pada jaman dahulu lengkap dengan pakaian
pendekar pada jaman dahulu, kemudian di eksplorasikan sehingga bisa lebih

menarik minat anak-anak.

a. Sketsa karakter pertama

Gambar 4.5 Sketsa Karakter pertama
Sumber : Hasil Olahan Peneliti 2015

Sketsa karakter pada gambar 4.5 dibuat sesuai dengan karakter asli yaitu
bentuk tubuh menyerupai bentuk normal orang dewasa dari seorang atlit pencak

silat mulai dari bentuk baju, celana, dan perbandingan ukuran tubuhnya.
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b. Sketsa karakter kedua

Gambar 4.6 Sketsa Karakter Kedua
Sumber : Hasil Olahan Peneliti 2015

Sketsa karakter kedua pada gambar 4.6 dibuat sesuai dengan karakter
asli dari seorang atlit pencak silat namun pada sketsa kedua ukuran tubuh dibuat
menyerupai chibi mulai dari perbandingan ukuran tubuhnya yang dimana
karakter chibi identik dengan ukuran kepala lebih besar dibanding bagian tubuh

manapun.
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4.15 Sketsa Desain Terpilih

Sketsa desain yang terpilih didapat dari hasil penelitian kualitatif dan
hasil focus group discussion yang sudah dilakukan. Dari hasil berdiskusi dengan
target responden yaitu anak-anak, didapatkan 8 dari 10 responden anak-anak yang
memilih desain alternatif yang kedua. Hal ini dikarenakan karena anak-anak

menyukai bentuk yang terkesan lucu seperti dalam desain alternatif kedua.

4.16 Sketsa Seluruh Karakter dalam Buku Ilustrasi Pencak Silat

Sesuai dengan keyword dan disesuaikan dengan karakter asli dari
komodo, bekantan dan cendrawasih. Dari setiap hewan tersebut memiliki
keunikan dan akan di padukan dengan keyword yang mencerminkan budaya yang
kuat.

Berikut sketsa keseluruhan dari tokoh karakter dalam buku ilustrasi

pencak silat tersebut, mulai dari karakter komodo, bekantan dan cendrawasih.
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1. Sketsa Komodo

Gambar 4.7 Sketsa Karakter Komodo
Sumber : Hasil Olahan Peneliti 2015

Sketsa karakter pada gambar 4.7 dibuat sesuai dengan bentuk-bentuk
dasar dari komodo yang mudah di pahami oleh anak-anak sehingga tidak ambigu
dengan bentuk hewan jenis lainnya. Pada karakter tersebut di buat bisa berdiri
tegap selayaknya manusia pada umumnya dan juga di lengkapi dengan pakaian

para pendekar-pendekar pada jaman dahulu.
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2. Sketsa Bekantan

Gambar 4.8 Sketsa Karakter Bekantan
Sumber : Hasil Olahan Peneliti 2015

Sketsa karakter pada gambar 4.8 dibuat sesuai dengan bentuk-bentuk
dasar dari bekantan yang mudah di pahami oleh anak-anak sehingga tidak ambigu
dengan bentuk hewan jenis lainnya. Pada karakter tersebut di buat bisa berdiri
tegap selayaknya manusia pada umumnya dan juga di lengkapi dengan pakaian

para pendekar-pendekar pada jaman dahulu.
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3. Sketsa Cendrawasih

Gambar 4.9 Sketsa Karakter Cendrawasih
Sumber : Hasil Olahan Peneliti 2015

Sketsa karakter pada gambar 4.9 dibuat sesuai dengan bentuk-bentuk
dasar dari burung cendrawasih yang mudah di pahami oleh anak-anak sehingga
tidak ambigu dengan bentuk hewan jenis lainnya. Pada karakter tersebut di buat
bisa berdiri tegap selayaknya manusia pada umumnya dan juga di lengkapi

dengan pakaian para putri-putri kerajaan pada jaman dahulu.
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IMPLEMENTASI DESAIN

Pada bab ini akan ditampilkan final desain dari sketsa yang sudah dibuat
pada bab sebelumnya yaitu berupa vector dua dimensi berwarna. Selain itu akan
ditampilkan juga hasil desain yang sudah di implementasikan pada buku, poster,
display karakter dan stiker.

5.1 Hasil Vector Seluruh Tokoh

Untuk pengolahan karakter dari sketsa manual menjadi vector atau digital
dikerjakan setelah sketsa manual yang telah dibuat sebelumnya telah disetujui lebih
lanjut. Dan untuk proses pengolahan karakter dari manual menjadi digital adalah
dengan menggunakan software adobe illustrator CS6. Untuk unsur warna yang telah
digunakan pada karakter diatas sesuai dengan data-data yang telah di dapat mulai dari
warna pakaian, warna kulit, dan warna dari atribut-atribut yang digunakan.

Berikut hasil vector keseluruhan dari tokoh karakter dalam buku ilustrasi
pencak silat.

1. Hasil Vector Komodo

Hasil vector karakter pada gambar 5.1 dibuat sesuai dengan karakter asli dari

seekor komodo tetapi dibuat dapat berdiri tegak menyerupai manusia. Dengan

menggunakan pakaian pendekar pada jaman dahulu.
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Gambar 5.1 Hasil Vector Komodo
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

2. Hasil Vector Bekantan
Hasil vector karakter pada gambar 5.2 dibuat sesuai dengan karakter asli dari
seekor bekantan tetapi dibuat dapat berdiri tegak menyerupai manusia. Dengan

menggunakan pakaian pendekar pada jaman dahulu.
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Gambar 5.2 Hasil Vector Bekantan
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

3. Hasil Vector Cendrawasih
Hasil vector karakter pada gambar 5.3 dibuat sesuai dengan karakter asli dari
seekor burung cendrawasih tetapi dibuat dapat berdiri tegak menyerupai manusia.

Dengan menggunakan pakaian putri kerajaan pada jaman dahulu.
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Gambar 5.3 Hasil Vector Cendrawasih
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.2 Desain Layout Buku
5.2.1 Desain Cover

Pada gambar 5.4 Desain cover yang akan ditampilkan dibuat sesuai dengan
data yang telah diperoleh mulai dari warna, tipografi dan unsur pelengkap lainnya.

Berikut akan ditampilkan desain cover yang telah dibuat.
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4
“Toh benl moka toh seyond” bealtuch pepatch | |
mengencl seni bela

Gambar 5.4 Desain Cover

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.2.2 Desain Halaman Setelah Cover
Pada halaman setelah cover berikut berisi tentang /nsert buku bagian depan
yang bertuliskan “buku ini milik”, Undang - undang, Hak Cipta berserta nama

pembuat buku ilustrasi tersebut dan sampul bagian dalam beserta daftar isi.
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Buku ini Milik :

Gambar 5.5 Desain Halaman Setelah Cover Bagian 1

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

s s e

Gambar 5.6 Desain Halaman Setelah Cover Bagian 2

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015
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LEGENDA

Daftar ki
Mengenal Pencak Silat Lebih Dalam = i

Pengenalan Tokoh ”]37

N \ 42>
Legenda Pencak Silat 8 Sejarch Pencak Silat \3?

Gambar 5.7 Desain Halaman Setelah Cover Bagian 3
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.2.3 Desain halaman 1,2,3,4,5,6

Desain halaman 1,2,3,4,5,6 berisi tentang pengenalan tokoh komodo,
bekantan dan burung cendrawasih dengan nama tokoh mereka dalam buku serta
pengetahuan umum singkat tentang ketiga tokoh tersebut. Halaman 1 dan 2
menceritakan tentang tokoh komodo, halaman 3 dan 4 menceritakan tokoh bekantan,

halaman 5 dan 6 menceritakan tokoh cendrawasih.



Pengenalan Tokoh

Pendekar Komodo

Tahukeh kalion bahwa komodo merupakan hewan asli khas Indonesia?
Komodo, atau bicsanya di sebut biawak merupakan jenis kadal terbesar di dunia
dengan panjang rata-rata 2-3 meter yang hidup di pulau Komodo yang terletak di
Nusa Tenggara Timur. Reptil besar ini dapat berlari cepat hingga 20km/jam pada
jarak pendek, berenang dengan sangat baik dan mampu menyelam sedalam 4.5
meter serta pandai memanjat pohon dengan cakar mereka yang kuat. Selain itu
komodo juga dapat menggunakan penciumannya pada jar
jauhnya. Hebat bukan? Pada k endekar komodo akan m
untuk mengenal pencak silat lebih dalam lagi

Gambar 5.8 Desain Halaman 1 dan 2

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

sejenis monyet berhidung % dengan rambut berwarn
coklat ro vuru\)uop dikéntl sebagal monyet Belanda karena hidun
yang besar dan pani

¢ paniang, yong membedakan bekantdh dengan monyet lainnyd
adalah hidungiya yang besor dan panjang yang hanye ditemukan pada spesies

WWW alimanton Selatan me-
rupakan jenis monyet yang berenang seloma beberapa detik.
Bekantan janton ukurannya lebih besar daripada n betina. Pada kesempa-
tan kali ini pendekar bekantan akan menemani untuk mengenal pencak
silat lebih dalam lagi.

Gambar 5.9 Desain Halaman 3 dan 4

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015
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(Il N

Pengenalan Tokoh

R@Mendraw

Gambar 5.10 Desain Halaman 5 dan 6
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.2.4 Desain Halaman 7,8,9,10,11,12

Desain halaman 7,8,9,10,11,12 berisi tentang sejarah singkat tentang pencak
silat. Halaman 7 dan 8 merupakan pembatas antara bab satu dengan bab lainnya,
halaman 9 dan 10 merupakan halaman yang menjelaskan tentang “apa itu pencak
silat?” dan sedikit menjelaskan tentang sejarah singkat tentang pencak silat, halaman
11 dan 12 menjelaskan tentang perkembangan pencak silat dan pencak silat di dunia

internasional.



Sejarah Pencak Sllat

SEJARAH
PENCAKSILAT

Adik-adik,
Sudah tahukah kalian tentang asal muasal
atou sejarah ditemukannya seni bela diri pencak silat?
Selain mempelajari jurus-jurus di dalam pencak silat,
kalian juga harus paham bagaimana asal mulasal
seni bela diri pencak silat sebagai rasa kedintaan kalian
terhadap budaya Indonesia khususnya pencak silat.
Nah, Pada Bab kall ini Ratu Cendrawasth akan
'menemani kalian untuk mengenal seni bela diri
pencak silat lebih dalam lagi melalul
sejarch-sejarahnya.

Gambar 5.11 Desain Halaman 7 dan 8

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

Sejarah Pencak Sllat

APA ITU PENCAK SILAT?

Seni bela diri di Indonesia mengandung berbagai unsur seni, diantara
nya seni tari dan seni musik. Dalam bela diri seni tidak mempertontonkan
pertarungan fisik antara dua orang petarung, topi lebih menunjukkan

akan darl o ng aliran seni bela dirl.

Bela diri ini dikenal dengan nama Pencak Silat. Pencak silat sendiri
adalah noma bela diri khas Indonesia yang berasal dori Sumatra. Nama
Pencak Silat itu sendiri adalah nama yang dipilih sebagai seni bela diri di
Indonesia pada tahun 1948,

SEJARAH PENCAK SILAT

Sejarah tentang pencak siiat masih belum diketohui kebenaranya,

«ada yang mengatakan bahwa silat pertama kali dikembangkan oleh seo-

Rama dan meniru perta-

rungon antara seekor macan dan seekor burung besar. Kemudian la mem-
pelajari gerakan tersebut dan mengembangkan teknik bela dirl.

Sedangkan di Jowa Barat (Sunda), Rama Sukana mempelajari dan
meniru teknik bela diri setelah melihat pertarungan antara seekor monyet
‘dan macan dari situ la di percaya mengembangkan teknik Silat Cimande.

Di Minangkabau, Ninik Dato’ Suri Diraj adalah tokoh yang menga-
jarkan silat di Minangkabau yang dahulu sempat dikenal dengan nama
silek.

Gambar 5.12 Desain Halaman 9 dan 10
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015
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PERKEMBANGAN PENCAK SILAT Sejarah Pencak Sllat

SEBELUM JAMAN PENJAJAHAN BELANDA PERKEMBANGAN DAN

Pada jaman dahulu pencak silat terdapat dua aliran, yaltu aliron bangsawan PENYEBARAN PENCAK SILAT
dan aliran rakyat. Aliron : aliran yong oleh s e i
kaum bangsawan dan mempunyai sifat yang tertutup sehingga kemurniannya terjoga

perguruan-perguruan pencak silat setelah perang dunia ke-2.
Perguruan tersebut menyebar dikowasan Asia Tenggara meliputi
Indonesia, Singapura, Maloysia dan Brunei Darussalam.
Perkembangan pencak silat di awasi oleh organisasi nasional
Pencak Silat seperti lkatan Pencak Silat Indonesia (IPSI),

dan lebih sebagai dan suatu kerajoon.

Berbeda dengan aliran bangsawan, aliran rakyat adalah aliran yang dibawa
dan oleh para ulama dan loinnya dan
biasanya digunakan sebagal perlindungan terhadap binatang buas atau serangan
dari suku lainnya. Lalu seiring dengan perkembangan jaman, pencak silat pada masa
itu menjadi bagian dari odat yang waijib di pelajari oleh semua anak laki-laki darl
setiap suku.

3 PENCAK SILAT DI
©#® DUNIA INTERNASIONAL

&  Silat kini teloh banyak digemori di luar neger,
seperti di Eropa, Amerika, dan Australia. Bahkan di
» negara-negara tersebut pencak silat telah dikembangkan
F - 5 oleh masing-masing negaranya. Salah satu usaha mem-
nalkan pencak silat adaloh melalul media populer
» pa film, saloh satunya odalch “The Raid” yang
L 5 ditayangkan pada tahun 2012 yang dibintangi oleh aktor
sekaligus atlit pencak silat yoitu ko Uwals.

Gambar 5.13 Desain Halaman 11 dan 12
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.2.5 Desain Halaman 13,14,15,16,17,18

Desain halaman 13,14,15,16,17,18 berisi tentang pakaian yang digunakan
dalam pencak silat. Halaman 13 dan 14 merupakan pembatas antara bab satu dengan
bab lainnya, halaman 15 dan 16 merupakan halaman yang menjelaskan tentang
pakaian yang digunakan ketua pencak silat dan dewan juri, halaman 17 dan 18
menjelaskan tentang pakaian pencak silat yang digunakan juri dan atlit pencak silat

kategori tanding.
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Pakaian Pencak Sllat

PENCAK SILAT

Adik-adik, Apakah kalian mengenal
macam-macam pakaian seni bela diri luar?
Semua pakaian seni bela diri umumnya
berfungsi sama, selain dapat memudahkan seorang
atlit untuk leluasa bergerak, setiap pakaian bela diri
Juga memiliki filosofi tersendiri sesual dengan masing-
masing asal negaranya.

Sudah tahukah kalian tentang asal muasal pakaian
seni bela diri asli khas Indonesia yaitu Pencak Silat?
Ada baiknya kita memahami tentang seni bela diri
dalom negeri terdahulu sebelum memahami seni bela
diri luar. Kalian akan ditemani oleh pendekar
komodo untuk membahas tentang pakaian
seni bela diri pencak Silat.

Gambar 5.14 Desain Halaman 13 dan 14
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

Pakaian Pencak Sllat

Pakaian Ketua Pakaian Dewan

Pertandingan » WasiF Juri Per- %)
; tandingan

Ketua pertandingan memakai pakalan pencak silat model standard PERSILAT Dewan Wasit Juri Kategori Tanding dan Tunggal, ganda dan regu memakal pakaian
warna hitam dengan kain samping yang dipakai dipinggang. Sabuk / bengkung pencak silat model standard PERSILAT wama putih dengan kain samping yang dipakai
dengan warna kuning lebar 10cm dan songkok warna hitam. Pada dada sebelah dipinggang. Sabuk / bengkung dengan warna kuning lebar 10cm dan songkok warna

ﬂn dipasang lambang wasit antar bangsa menurut kelasnya. hitam. Pada dada sebelah ki diposang lambang wasit antar bangsa menurut kelasnya,

Gambar 5.15 Desain Halaman 15 dan 16
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015




91

Pohalari Wasit ‘ Pakaian Atlit Pakaian Pencak Sllat \
dan Juri Per- Pencak Silat - N
tandingan ) / (*

®

\‘?F

A

Wasit dan Juri pertandingan memakai pakaian pencak silat model standard :

PERSILAT wiisse ki, Solbule ) bisngheitigs decioesn s lniog lebioe \0om: Pakaian seorang atiit pencak st merupokan pakaian pencalt silat model
dan songhkok warna hitam. Pada dada sebelah kiri dipasang lambang wasit standard warna putih dengan sabuk / bengkung dengan warna putih lebar
antor bongsa menurut kelasnya. 10cm yang dipakai tanpa simpul dan juga tidak terurai serta tanpa aksesoris.

Gambar 5.16 Desain Halaman 17 dan 18
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.2.6 Desain Halaman 19,20,21,22,23,24

Desain halaman 19,20,21,22,23,24 berisi tentang senjata yang digunakan
dalam pencak silat. Halaman 19 dan 20 merupakan pembatas antara bab satu dengan
bab lainnya. halaman 21 dan 22 merupakan halaman yang menjelaskan tentang
senjata keris, kujang, toya / tongkat, parang / golok. halaman 23 dan 24 menjelaskan
tentang senjata sabit / clurit, tombak, kipas lipat, kerambit / kuku machan, dan

rencong.



Jenis Senjata

JENIS-JENIS
SENJATA

Adik-adik,

tahukah kalion bohwa selain bertarung dengan

tangan kososng pencak silat juga menggunakan
berbagai macam senjata khas Indonesia loo..!

Senjata apa saja kah itu?

Nah, Pada Bab kali ini Bekantan Monkey akan
menemani kalian untuk mengenal berbagai macam
senjata khas Indonesia. Eitss..! Ingat, semua senjata ini

dan jangan tanpa
orang yang ahli yoa..

Gambar 5.17 Desain Halaman 19 dan 20
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

beomriomuipen
@ KERIS ©\ KUJANG

Kujong dikenal sebagal benda tradisional
masyarakat Jawa Barat (Sunda) yang me-
miliki nilai sakral serta mempunyai kekuatan
magis. Kujang mulai di buat sekitar abad
ke-8 atau ke-9, terbuat dari besi dan

baja, panjangnya sekitar 20 cm

hingga 25cm dan beratnya

sekitar 300 gram.

Keris adalah sebuah senjata tikam
berbentuk pisau kecil dengan bilah
bergelombang yang dibuat dengan
melipat berbagai jenis logam.
ukuran keris bermacam-macam
nomun pada umumnya keris dalam
pencak silat berukuran 30 am s/d
40 am. ganjaflondean

2

rorcrAT @) S Loke

;zgigg

untuk tugas sehari-hari seperti tanaman
saat hutan. Untuk golok
T v A atau parang terbuat dari logam, tidak tajam dan tidak runcing
dengan ukuran antara 20cm s/d 40cm (menyeseucikan dengan
kategori tanding).
= Toya adalah Tongkat berjalan
< yang biasa dibawa oleh
orang tua, pengelana dan musafir,
Tongkat atau Toya yang digunakan sebagal 06
senjata dalam perlengkapan pertandingan
terbuat dari rotan dan umumnya memiliki ukuran
panjang 130 cm s/d 180cm (disesucikan sesuai kategori 20em
tanding). ‘
130 - 180 cm

Gambar 5.18 Desain Halaman 21 dan 22
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015
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) SABIT / CLURIT

Sebuah sabit, biasa digunakan sebagai alat pertanian,
budidaya dan panen tanaman.

TOMBAK

Tombak adalah lembing yang terbuat dari bambu, baja, atou kayu. Tombak
merupakan senjata yang banyok ditemukan di seluruh dunia karena pem-
yang murah. DI

oleh Ini terutama karena besi
dan logam lainnya yang langka di Indonesia, Oleh karena itu senjata yang umum
digunakan adalah senjata yong lebih sedikit menggunakan besi seperti tombak.

) KIPAS LIPAT

Kipas lipat tradisional yang kerangkanya biasanya terbuat dari
kayu atau besi.

tombak menjadi senjata utama yang banyak

KERAMBIT
| KUKU MACHAN

Kerambit atau Kuku Machan adalah
sebuah pisau berbentuk seperti cakar
harimau yang digunakan untuk per-
tarungan jarak pendek. Digunakan sebagoi
senjata terakhir dalom pertarungan
ketika senjata lain hilang dalam
pertempuran, Di Indonesia
penggunaan kerambit kurang
begitu populer karena tidak ada
upaya pemerintah untuk me-
lestarikannya.

) RENCONG

Belati aceh yang bentuknya sedikit melengkung.

Gambar 5.19 Desain Halaman 23 dan 24
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.2.7 Desain Halaman 25,26,27,28,29,30

Desain halaman 25,26,27,28,29,30 berisi tentang gerakan dasar yang
digunakan dalam pencak silat. Halaman 25 dan 26 merupakan pembatas antara bab
satu dengan bab lainnya. halaman 27 dan 28 merupakan halaman yang menjelaskan
tentang gerakan dasar sikap berdiri tegak, sikap hormat, dan sikap berdoa. Halaman
29 dan 30 menjelaskan sikap istirahat, sikap berdiri kangkang, sikap berdiri
kuda-kuda ringan, sikap berdiri kuda-kuda sedang dan sikap berdiri kuda-kuda berat

sedangkan halaman 31 menjelaskan sikap jongkok.
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Sikap Dasar

Adik-adik, Pepatah mengatakan bahwa
“tak kenal maka tak sayang”, Moka untuk

'mengenal pencak silat lebih dalom lagi pada

bab berikut akan di jelaskan tentang sikap-sikap
E“cAK SIlA S
P I yang

maupun jurus-jurus yang ada dalam pencak silat.
Semua gerakan ini bisa kalian praktekan sendiri
kkarena tidak mengandung unsur kekerasan.
Jika kurang paham mintalah bimbingan
kepada pelatih atau orang tua kalian,

Gambar 5.20 Desain Halaman 25 dan 26
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

A s y T T,
Berdiri &

Sikap salam atau hormat, yaitu
sikap tegak kedua telapak tangan
merapat di depan dada disertal
dengan anggukan kepala, kemu-
dian kembali ke sikap tegak semula.

Sthap tegak 2, yaitu kedua tangan
mengepal berado di pinggang.

Slkap bersyukur atau berdoa, yaltu
merentangkan tangan ke atas
dengan pandangan yang mengarch
ke atas. Setelah itu rapatkan kedua

n telapak tangan di atas kepalo, lalu

. turunkan di depan dada, kemudian
tundukan kepala dan mulal berdo'a
kepada Tuhan Yang Maha Esa.

Sikop tegak 4, yoitu kedua tangan
menyilong di doda.

Gambar 5.21 Desain Halaman 27 dan 28
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015



Sikap Dasar

F. Sikap Berdiri
Kuda-Kuda Ringan

G. Sikap Berdiri H. Sikap Berdiri Kuda-

Kisdo Kuda S

Sedang

Gambar 5.22 Desain Halaman 29 dan 30
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

AR 7 ) W e

Sikap Dasar ’ Tentang Penulis

P

sangat menarik untuk di eksplore lebih lanjut, sehingga
saran buku ilustrasl ini dapat dikirim ke alamat email

Gambar 5.23 Desain Halaman 31 dan 32
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015
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5.2.8 Desain Insert Buku Bagian Belakang

Gambar 5.24 Desain Insert buku bangian belakang
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.3 Poster

Poster memiliki kelebihan dalam mengatur tempo para khalayak. Pembaca
poster dapat mengulang bacaannya kembali dan mengatur cara membacanya. Media
poster merupakan media yang dapat di baca dengan tenang dan teliti karena para
pembacanya dapat meninjau ulang karena sifatnya yang tercetak dan pesan-pesannya

bersifat permanen sehingga memiliki kekuatan utama dapat dijadikan bukti.



iah
Merchandise Lucu!
Dapathon segera di t RO

buku terdehat dl ko -

* Selama panadioon marh oda l'\

Gambar 5.25 Desain Poster
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015
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5.4 Desain Jam Dinding

Penggunaan jam dinding merupakan salah satu media promosi yang
sekaligus dapat mengedukasi serta memiliki keunikan sendiri sebagai sebuah media
untuk mengenal sebuah produk / jasa ataupun hanya sebagai penghias keindahan.
Selain itu jam dinding juga memiliki keunggulan lain dengan penggunaan warna yang

mencolok agar mampu menarik pandangan mata setiap orang yang melihatnya.

Gambar 5.26 Desain Jam Dinding
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015



99

5.5 Desain Stiker

Penggunaan siker karena fleksibilitas yang tinggi serta memiliki keunikan
sendiri sebagai sebuah media untuk mengenal sebuah produk / jasa ataupun hanya
sebagai penghias keindahan. Selain itu stiker juga memiliki keunggulan lain dengan
penggunaan warna yang mencolok agar mampu menarik pandangan mata setiap

orang yang melihatnya.

Gambar 5.27 Desain Stiker
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.6 Desain Pembatas Buku

Pembatas buku merupakan salah satu media promosi yang sekaligus dapat
mengedukasi. Di dalam desain pembatas buku terdapat kutipan-kutipan yang ada di
dalam buku ilustrasi Legenda Pencak Silat agar anak-anak dapat sekaligus mengingat

dan belajar.
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| Sikap Berdiri
Kangkang

i Sikeop berdiri kangkang adalah sikap
dosar untuk langhkah kuda-kuda,
(Legenda Pencalk Silat, 2015:29)

r Toya adalah Tonghat berjalan yang bicsa
dibowa oleh orang tua, pengelana dan
musafir.

" (Lagenda Pencak Silat, 201%.21)

Gambar 5.28 Desain Pembatas Buku
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015
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5.7 Desain Pin dan Gantungan Kunci

pin ukuran d=4cm

gantungan kunci
ukuran d=6cm

pin ukuran d=5cm

Gambar 5.29 Desain Pin dan Gantungan Kunci

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

5.8 Desain Mug
Mug merupakan salah satu media promosi yang sekaligus dapat
mengedukasi. Di dalam desain mug terdapat kutipan-kutipan yang ada di dalam buku

ilustrasi Legenda Pencak Silat agar anak-anak dapat sekaligus mengingat dan belajar.
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PARANG Pencakesiay
PARANG

Parang atau Golok merupakan pedang pendek yang
biasanya digunakan untuk tugas sehari-hari seperti
memotong tanaman saat menelusuri hutan.

(Legenda Pencak Silat, 2015;22)

Gambar 5.30 Desain Mug 1
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

Toya adalah Tongkat berjalan yang biasa dibawa
oleh orang tua, pengelana dan musafir.
(Legenda Pencak Silat, 2015;21)

Gambar 5.31 Desain Mug 2
Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015
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ARAN
PAR
OLOK
GOL

biasanya digunakan untuk tugas se
memotong tanaman saat menelus

tm—

(Legenda Pe

5.9 Desain Brosur

Gambar 5.32 Gambar hasil tampilan mug

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015

Latar Belakang Masalah

Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan buku
ilustrasi ini adoloh dapat membuat buku ilustrosi
seni bela diri pencak silat untuk anck-anak wsia
6-9 tohun sebogai upoya pengenclan warisan
budoya bangsa. Hal ini dilatarbelokangi oleh
hurangnya minat anck bangsa poda jaman seka-
rang untuk mempelajari seni bela diri khususnya
seni bela diri lokal yoitu seni bela dirl pencak silat.
Mereha lebih tertarik dengan seni bela diri luar
seperti harote, toekwondo, dil sehingga pencak
silat kurang mendapatkon hati di masyorakat
yang akan di khawatirkan mengalomi kepunahan
di negeri sendii.

Buku ilustrost ini disampaikan secora interaktif
menggunakan bahasa yang mudah dimengerti
oleh anak-anck dan menggunakan pewarnaan
yang eye-cathing sehingga anak-anak menjadi
tertarik untuk membaca. Font yang digunakan
merupalian font yang tidak baku namun tinglat
heterbacoannya masih jelas sehingga cocok untulk
anah yang bary belajar membaca moupun wdah
lancar membaca. Peran dan dukungan orang tua
juga di butuhkan mengingat hal teriebut men-
yongkut motorik anak dan penjelosan akan
kato-hato wiit mash dibutuhkan.

Gambar 5.33 Desain Brosur bagian dalam

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015




Naomi Natassia

Jorepha Naomi Natania, lohir di

Denpasar pada 26 Agustus 1993 dan

mulai menyukai dunia desain semenjak r‘
|

duduk di Bangku SMA kemudian
memutuskan untuk melanjuthan ke
Jenjang pergdruan tinggi dengan men-
gambil juruson desain. Baginya [la
percaya bohwa desain  merupakian
solusl untuk seliap masalah yang odo.

llustrasi merupakan bidang yang baru

la pelajari dalam dunia desain don
sangat menarill untuk di eksplore lebih
lanjut.

Gambar 5.34 Desain Brosur bagian luar

Sumber: Hasil Olahan Peneliti 2015
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BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari pembuatan buku ilustrasi

Pencak Silat ini adalah :

1. Gagasan pembuatan buku ilustrasi pencak silat ini adalah sebagai upaya
melestarikan budaya bangsa.

2. Buku ilustrasi ini disampaikan secara interaktif menggunakan bahasa yang
mudah dimengerti oleh anak-anak dan menggunakan pewarnaan yang “eye
cath-ing” sehingga anak-anak menjadi tertarik untuk membaca.

3. Font yang digunakan merupakan font yang tidak kaku namun tingkat
keterbacaannya masih jelas sehingga cocok untuk anak yang baru belajar
membaca maupun sudah lancar membaca.

4. Implementasi perancangan mengacu pada buku ilustrasi dan media
pendukungnya, dimana hasil perancangan diharapkan dapat membantu
anak-anak sebagi target utama dapat senang dan tertarik untuk mengikuti
seni bela diri lokal yaitu pencak silat.

5. Media yang digunakan adalah buku sebagi media utama. Untuk media
pendukung promosi buku menggunakan media poster, brosur, mug,

pembatas buku dan stiker.
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6.2 Saran
Adapun saran dari pembuatan buku ilustrasi pencak silat ini adalah:
1. Memperdalam pembahasan tentang pencak silat terutama dalam hal sejarah
dan nilai-nilai yang terkandung didalamnya.
2. Mengembangkan buku ilustrasi ini untuk lebih banyak lagi agar anak-anak

lebih banyak yang berminat.
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