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ABSTRAK

BUKU POP UP SEBAGAI PENGENALAN PERMAINAN TRADISIONAL
JAWA TENGAH DENGAN GAYA FLAT DESIGN (Rosita Yuni Sera, 2022)
Kekaryaan S-1, Program Studi Desain Komunikasi Visual, Jurusan Desain,
Institut Seni Indonesia Surakarta.

Perancangan buku pop up permainan tradisional Jawa Tengah mengacu
pada perkembangan zaman dan teknologi saat ini. Sehingga dikhawatirkan budaya
tradisional seperti permainan tradisional sudah semakin kurang diminati dan
ditinggalkan terutama oleh generasi muda atau anak — anak. Tujuan dari
perancangan ini untuk menciptakan sebuah media yang menarik bagi anak — anak
serta untuk meningkatkan rasa untuk lebih mengenal dan memainkan permainan
tradisional kembali. Pengumpulan data dilakukan dengan observasi dan
wawancara kepada narasumber yang cukup memahami dalam bidang permainan
tradisional Jawa Tengah. Perancangan ilustrasi atau desain untuk buku pop up
dikemas dengan menggunakan gaya flat design yang mengacu pada sifat
sederhana, mudah dimengerti, dan informatif. Metode perancangan menggunakan
metode dari Gustami sedangkan metode promosi menggunakan strategi promosi
dari Terence A. Shimp. Penentuan media promosi berdasarkan data yang
diperoleh dengan analisa SWOT. Terdapat beberapa alternatif media promosi
sebagai media pendukung dari buku pop up yaitu video dengan QR Code,
youtube, instagram, poster, x-banner, dan berbagai merchandise. Perancangan ini
bertujuan agar mampu menjadi inspirasi untuk mengenal dan melestarikan
permainan tradisional dengan menarik dan kreatif.

Kata Kunci : Permainan Tradisional Jawa Tengah, Buku Pop Up, Flat Design,
Media Promosi
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LAMPIRAN

Hasil survei kondisi permainan tradisional Jawa untuk kebutuhan data Tugas
Akhir Karya buku pop-up Mari Main melalui google form yang diadakan pada
tanggal 10 November 2020.

Usia
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Pekerjaan
74 jawaban
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Kota Tempat Tinggal
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Bali Depok Karanganyar Salatiga Surakarta t...

Bogor Jepara Kota Semarang Solo Tangerang Selatan

Apakah anda pernah memainkan permainan tradisional Jawa Tengah?

74 jawaban
10,8%

@ Pemah
® Tidak

Apakah menurut anda dengan berkembangnya teknologi, seperti gadget dapat membuat

permainan tradisional Jawa Tengah menjadi semak...ak dikenal dikalangan anak-anak jaman sekarang?
74 jawaban

® va
@ Tidak

)

90,5%

Wawancara dengan Mas Burhan, pendiri dan ketua dari Komunitas Anak Bawang
Solo. Senin, 10 Januari 2022, 10.00 WIB.
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Sejarah terbentuknya Komunitas Anak Bawang Solo?

Berawal dari PKM (Program Kreatifitas Mahasiswa) pada semester 2 yang
mengangkat permainan tradisional yang diajukan ke dikti dan lolos. Kemudian
seiring berjalannya waktu di kampus terdapat geliat tentang permainan tradisional
hingga saya lulus kuliah. Kemudian ada tawaran dari teman yang masih sering ke
kampus karna menjadi asisten dosen yang menawarkan dana untuk dipakai.
Setelah berunding dengan teman — teman kemudian kami mempunyai ide untuk
workshop permainan tradisional dan disetujui. Dan diadakan di aula Fakultas
Hukum UNS pada tanggal 10 November 2012. Sebulan sebelum acara kami
mengadakan kegiatan di car free day yang awalnya hanya sosialisasi, karena
banyak yang menginginkan untuk dilanjut seterusnya di car free day akhirnya kita
mengundang peserta yang ada di car free day untuk datang ke workshop
Permainan Tradisional di aula Fakultas Hukum. Mulai dari sini kegiatan di car
free day tetap dilanjut namun belum Komunitas Anak Bawang belum terbentuk
dan satu atau dua minggu kemudian kami baru membuat Komunitas Anak
Bawang Solo. Dikarenakan pandemi kegiatan rutinitas di car free day mulai
terhenti mulai tahun 2019 bulan Februari atau Maret. Selama pandemi mungkin
1x atau 2x melakukan kegiatan online.

Bagaimana kondisi permainan tradisional sekarang?

Hal umum yang pernah berjaya di masanya dan pasti akan ada surutnya. Misalnya
permainan tradisional, dulu mungkin sering dimainkan tetapi karena zamannya
sudah berubah akhirnya beberapa permainan sudah tidak dimainkan lagi. Bisa jadi
karena tidak diajarkan, tidak ada sarananya (alat dan tempat). Seperti zaman dulu
bermain apa saja dijalan bisa di lapangan juga masih banyak dan sekarang sudah
jarang sekali. Kemudian referensi juga kurang, seperti ilmu apa saja
diperpustakaan buku pasti ada, tetapi kalau permainan tradisional masih sangat
kurang. Karena budaya kita selama ini budaya lisan yang diajarkan dari mulut ke
mulut dan yang berbentuk tulisan seperti buku yang menjelaskan tentang
permainan tradisional masih jarang dan membuat permainan tradisional sudah
jarang dikenal dan dimainkan. Dan saat ini diluar variasi permainan juga sudah
banyak sekali seperti dengan berkembangnya teknologi dan online. Minat itu
masih ada dengan permainan tradisional, tetapi kendala — kendala yang tadi yang
menjadikan permainan tradisional menjadi sudah tidak banyak memainkan.

Alasan Anak Bawang membuat sebuah buku Permainan Tradisional?
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Salah satu alasan kita membuat buku adalah memang buku yang menjadi sumber
referensi permainan tradisional memang agak susah. Pada waktu itu kita akan
membuat buku itu dari sebuah projek dan buku tersebut dapat dibagikan ke
seleuruh Indonesia. Pembuatan buku itu ditahun 2016, sebenarnya ditahun 2015
kita ada projek kerjasama dengan Kemendikbud dengan tema Pekan Budaya
Nasional di Semarang. Anak Bawang mendapat kesempatan untuk mengisi
sarasehan untuk guru dan membuat stand permainan tradisional. Dari situ
memang kendalanya adalah belum adanya referensi. Setelah itu kita mulai
mencari bahan mulai dari googling, dan mencoba untuk pergi ke Keraton
Kasunanan Surakarta untuk mencari buku permainan tradisional tetapi setelah
ditanyakan ternyata tidak ada. Namun untuk di museumnya ada beberapa foto
permainan tradisional, tetapi hanya berupa wayang — wayangan, pedang —
pedangan atau tombak — tombakan, dan beberapa alat seperti gasing. Dan ada
beberapa teman yang berhasil untuk interview salah satu orang Keraton
Mangkunegaran, dan mengakui juga jika secara literature buku khusus permainan
tradisonal itu memang tidak ada dan sangat susah ditemukan. Tetapi jika tersurat
atau tersirat dibuku apa gitu mungkin saja ada. Maka dari itu kita mencoba untuk
membuat projek buku dan kebetulan kami mempunyai kenalan penerbit dari Tiga
Serangkai. Konsep awal dari buku tersebut memang dari bahan yang sudah
dikumpulkan selama ini, tetapi dari pihak penerbit meminta untuk membuat buku
ilustrasi. Jadi tidak buku teks yang hanya menampilkan tutorialnya namun buku
yang banyak dengan gambarnya. Dan dari penerbitnya hanya boleh
menyamtumkan 2 nama penulisnya saja. Yang pertama adalah ilustratornya yaitu
mbak Ica dan kedua adalah mbak Dyah. Tahun 2016 akhir kita launching
kebetulan saat itu sedang banyak kenalan komunitas, dan kita launching di
Sarkem (Pasar Kembang) di lantai 2 yang berlangsung pada tanggal 26 November
2016. Kita mengundang teman — teman, beberapa dosen. Sebenarnya masih ada
keinginan untuk membuat buku seri kedua, namun karena sudah sibuk dengan
masing — masing akhirnya belum terlaksana. Tetap masih ada keinginan untuk
membuat buku, karena buku adalah legasi yang tidak bisa dibantahkan. Kalau
dosen saya dulu bilangnya “orang pintar itu bisa disebut pintar itu kalau bisa bikin
buku, kalau dukun itu bukan orang pintar”.
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Foto bersama Hidayat Burhanudin sebagai narasumber 10 Januari 2022
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