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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara kepulauan yang kaya akan keanekaragaman budaya dan
mempunyai ciri khas budaya tersendiri pada setiap suku yang tersebar di berbagai pulau.
Pakaian adat merupakan salah satu kekayaan yang dimiliki Indonesia yang harus dilestarikan
oleh generasi penerus bangsa. Salah satu permasalahan utama dalam dunia pendidikan adalah
kurang efektifnya metode pembelajaran yang digunakan oleh siswa. Dalam meningkatkan
mutu pendidikan, diperlukan inovasi dalam hal gaya belajar siswa. Anak tidak hanya duduk
diam mendengarkan ceramah yang diberikan oleh gurunya tetapi mereka juga aktif
berinteraksi dengan berbagai bahan, benda dan anak lain disekitarnya. Perkembangan boneka
dari masa ke masa berbeda-beda baik dari segi bentuk fisik maupun fungsinya. Boneka pada
zaman sekarang mempunyai fungsi yang sangat luas dilihat dari bentuk fisiknya, mulai dari
aksesoris, furniture, mainan, bahkan media pembelajaran. Perancangan desain boneka
memerlukan karakter visual yang mempunyai ciri dan kepribadian yang khas, ekspresi wajah

untuk menangkap emosi, bahasa tubuh untuk menyampaikan suatu cerita atau pesan.

ABSTRACT

Indonesia is an archipelagic country that is rich in cultural diversity and has its own cultural
characteristics in each tribe spread across various islands. Traditional clothing is one of the
riches that Indonesia has which must be preserved by the nation's future generations. One of
the main problems in the world of education is the lack of effective learning methods used by
students. In improving the quality of education, innovation is needed in terms of student
learning styles. Children not only sit quietly listening to lectures given by their teachers but
they also actively interact with various materials, objects and other children around them.
The development of dolls from time to time differs in terms of their physical form and function.
Dolls in the current era have very broad functions seen from their physical form, ranging
from accessories, furniture, toys, even learning media. The design of a doll design requires
visual characters that have distinctive characteristics and personality, facial expressions to

capture emotions, body language to convey a story or message.

I



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis ucapkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa karena telah
memberikan Rahmat dan Karunia-Nya sehingga penulis dapat menvelesaikan Tugas Akhir
dengan judul “Perancangan Visual Karakter Mainan Boneka Fashion Sebagai Media Edukasi
Pakaian Adat Suku Jawa Untuk Anak Usia Prasekolah™.

Penyusunan Tugas Akhir ini untuk memenuhi sebagian persyaratan akademik serta
memperoleh Gelar Sarjana (S-1). Selain itu juga untuk menyelesaikan pendidikan pada
Program Studi Desain Komunikasi Visual di Universitas Pembangunan Nasional “Veteran™
Jawa Timur.

Penulis menyadarai bahwa dalam menyusun Tugas Akhir ini banyak mendapat
dukungan, bimbingan dan kemudahan dari berbagai pihak sehingga Laporan Tugas Akhir ini
dapat diselesaikan. Dengan ketulusan hati, penulis menyampaikan ucapan terima kasih
kepada :

1. Ibnu Sholichin, S.T., M.T. Selaku Dekan Fakultas Arsitektur dan Desain.

2. Masnuna, ST., M.Sn. Selaku ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual.

3. Alfian Candra Ayuswantana, S.T. M.Ds. Selaku dosen pembimbing 1 yang dengan sabar
dan tulus telah memberikan perhatian, dukungan, pengertian dan pengarahan.

4. Seluruh Dosen dan Staf Program Studi Desain Komunikasi Visual yang telah banyak
memberikan pengetahuan, bimbingan dan arahan selama mengikuti pendidikan.

5. Kedua orang tua yang selalu memberikan dukungan dan motivasi baik dari segi fisik
maupun rohani.

6. Teman penulis mulai dari teman masa kecil, teman dekat, teman online serta teman-teman

Desain Komunikasi Visual angkatan 20 yang telah menemani dan berjuang bersama

menyelesaikan pendidikan.

Surabaya, 13 Mei 2024

Penulis



PERNYATAAN ORISINALITAS TUGAS AKHIR

Saya menyatakan dengan scbenar-benarnya bahwa sepanjang pengetahuan saya,
dalam naskah Tugas Akhir ini tidak terdapat karya ilmiah yang pernah diajukan oleh orang
lain untuk memperoleh gelar akademik disuatu Perguruan Tinggi, dan tidak terdapat karya
atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis

dikutip dalam naskah ini dan discbutkan dalam sumber kutipan dan daftar pustaka.

Apabila ternyata di dalam naskah Tugas Akhir ini dapat dibuktikan terdapat unsur-
unsur jiplakan, saya bersedia Tugas Akhir ini digugurkan dan gelar akademik yang telah saya
peroleh (Sarjana) dibatalkan, serta diproses sesuai dengan peraturan perundang-undangan

yang berlaku (UU No, 20 Tahun 2003, Pasal 25 ayat 2 dan pasal 70).

Surabaya, 13 Mei 2024

Zahra Agnestia Wiedhella

v



DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN....ccoviiintinsnnsinssicsssssesssissssssssssissssssssssisssssssssssssssssssssess i
HALAMAN PERSETUJUAN....cconinninnuinsenssesssisssssssssasssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssass ii
ASBTRAK . ....ctitiiiinninnnininssisssnssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss iii
PERNYATAAN ORISINALITAS....ccovieririisnicsennecssisssnsnsssnssssssessssssssssssssssssssssssssss iv
KATA PENGANTARL....c.uitiitiiinistinesssisesssssssissssssesssisssssssssssssssssssssssssssans v
DAFTAR GAMBAR......ccuititiititiiininnininsisssisssssisssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssss viii
DAFTAR TABEL....cuiitiiiiiiiiiiiiiiinininniiessissisesssisssisssssisssssssssssssssssssssssssssass xi
5 N N xiil
PENDAHULUAN...coiientininsnissanssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssassssssss 1
1.1 Latar BelaKang...........cociiiiiiiiiiiieiee ettt et 1
1.2 Identifikasi Masalah............cccoiiiiiiiiiiiiiieeee e e 5
1.3 Rumusan Masalah...........ooouioiiiiiiiii et 5
1.4 Batasan Masalah............oooiiiiiiiiiiii e 5
1.5 Tujuan PeranCangan...........cccecueiiienieeiierie ettt ettt ettt st beesneeebee s 6
1.6 Manfaat PeranCan@an.............cccveerveeeriieeiiieeiiee et eiee ettt ee e e e e 6
1.7 Kerangka PeranCangan.............coccvieiiieeiiieeniieenieeesieeesteesiteesieeesveeesnveeesnseeesanee s 7
37N 5 2N 8
LANDASAN TEORI & STUDI EKSISTING.....ccoveninrensissunssecsanssasssesssnsssssssssasssns 8
2.1 Definisi Operasional Judul............ccccoooiiiiiiiiiiiiieieceeece e 8
2.2 Landasan T@OTL......c.eeouerueeruirieriieieete sttt ettt ettt sttt et e see e e e saeesaeenneas 11
2.3 Studi EKSISTING. c..cotiiiiiiiiiieieet ettt s 39
37N 3 20 1 R 46
METODOLOGI DESAIN....uuciiiinicreisicsaissensnsssncssssnsssissssssessssssssssssssssssssssssssssassans 46
3.1 Metode Perancangan.............ccceeevieiienieeiiienieeieeeee e eee e see et ssae s e 46
3.2 Objek Perancangan...........c.ccocevieriiiiinieneniieicieete ettt 46
3.3 Teknik Pengumpulan Data..........ccccueeiiiiiiiiiiiiieeiee e 47
3.4 Teknik Analisis Data.........c.cooiiiiiiiiiiiiieiie e 48
3.5 Analisis ConSUmMer INSIGAL................cccoooveviieiiaeieecie et 57
3.6 Analisis CONSUMEE JOUFTEY...........cc.ceeueeeiiesiieeieeieeeieeeeee e 57
3.7 SINLESA DIALA. ...ttt s 62

\



BAB IV .uitiitiitiitinnninnnnnninneissessnsssssissssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasens 63
KONSEP DAN IMPLEMENTASI DESAIN.....cuconienininsuinsenssenssecsensnsssnsssssessnces 63
4.1 Perumusan KONSEP......cceeriuiiieeeiiiieeeriieeeesitteeeesiieeeeetteeeeseaeeeeensaeeeeesnseeeesnseeeas 63
4.2 KONSEP VEIDal.......oociiiiiieeiie ettt et 64
4.3 KONSEP VISUAL ....oiiiiiiiiieiiecieeieeee ettt ettt ettt e seaeesbeessseensaens 71
4.4 KONSEP MEAIA.......ciiiiiiiieiieie ettt ettt te s ae et e st e enbeessbeenseessseenseas 74
4.5 ProSes DeSAIN. ... ..uuieiii et 82
4.6 Alternatif Desain. ... ..oouiiuiii e 83
4.7 Validasi DeSaIN. ........iuiitiii 86
4.8 Hasil D@SAIN. . ...ttt 89
4.9 Implementasi DeSain. ........c.oiiuiiiiiiit i e e 90
4.10 Anggaran Rancangan Desain...............ooiiiiiiiiiiiiiii e, 93
BAB V.eiitiitiniiinniinniniiiiniines sttt sttt st s s s ssssesssesssssssstsssssssstssssssssassssssssasss o o 94
PENUTUP...ucotiitiittitinntininnessneissesssessssessssssssessssssssessssssssssssssssssssssssssassssssssas 94
T B NG 100012 P 94
5.2 SATAN. .ttt ettt et e e e e e e e 94
DAFTAR PUSTAKA.....uooiiriiiirinnictisesssisssisesssnsssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssasss oo 95
LAMPIRAN . ...ctiitiintinstniteistisstissstisssissssiessessssssssessssssssassssssssssssassssassssssssssssasssses s o 97
LAMPIRAN ASISTENSI...cuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiaiieetessntensenns 98

Vil



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Kerangka Perancangan.............ccoecueeeiieiiienieeiiienieeieeeeeee e eve e 7
Gambar 2.1 Boneka Tan@an..........ccccocveiieiiniiniiniinieieeicseesieeeesiteie et 12
Gambar 2.2 Boneka Penuh..........coocooiiiiiii e 12
Gambar 2.2 BONEKA JATT......couiiiiiieiiiieieie ettt 13
Gambar 2.3 Boneka Wayang Kulit...........cccoeeieriiiiiiiniieiieieceeee e 14
Gambar 2.4 Boneka Tali........cccooiiiiiiii e 14
Gambar 2.5 Kain Flanel............ccoooiiiiiii e 15
Gambar 2.6 Kain VelbOoa........ccoiiiiiiiiiiiieiiieeeeeee e e 16
Gambar 2.7 Kain RaSfUur..........cooiiiiiiiiieeeee e 16
Gambar 2.8 Kain NYIEX......cooiiiiiiiiiiniiieteeeecse ettt 17
Gambar 2.9 Kain YelVO......oooiiiiiiiiee e 17
Gambar 2.10 Kain Snail..........ccoooiiiiiiiiiiieeeeee e 18
Gambar 2.11 Pembuatan Pola............cccooieiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 19
Gambar 2.12 Pembentukan Profotype.............cccocueeiioenieniiioiiiieiieeeeeseei e 19
Gambar 2.13 Penjahitan Pola..........cccooiiiiiiiiiiiiicececeeee 20
Gambar 2.14 Pengisian DacrON..........cccueeriieriieiiieeiieieeceeeite et ereeseeeeve s e seneeneees 20
Gambar 2.15 Penambahan AKSESOTIS.......ccueruiriirieniieienienieeiesie et 21

Gambar 2.16 PAN@SI.....cc.ceoueiiiriiiiiieiieitee ettt 22
Gambar 2.17 Kebaya.........cccuieiiriiiiiiiiiieitcsie ettt 23

Gambar 2.18 Bedahan............cooiiiiiiiiiiieieeee s 24
Gambar 2.19 KeDaya.......cccuoeciiiiiieiieciecieeie ettt et 24
Gambar 2.20 MeNak..........coouiiiiiiiiiii e 25

Gambar 2.21 Kebaya.........ccoeeiiriiiiiiiiiiiieetsieeesee ettt 26
GamDbar 2.22 SULJAN.......ccovieiiieiieie ettt ettt et et e et e e staeebeessaeesseessseenseessseenns 26
GamDbar 2.23 BeSKAP.....ccoieiiieiieieeieeeie ettt ettt eee 27
Gambar 2.24 BlangKom..........coiiiiriiiiiiiiiciciteee e 27
Gambar 2.25 KebaYa......cc.coouiriiriiiiiieeceeteee et 28

Gambar 2.26 ManteNQAN. .......cccueiiiiiiiiieeieeiie ettt ettt ettt 29
Gambar 2.27 RANCONGZAN. ......cc.ueeriierieeiieniieeieeeieeieesieeeteessaeeseessseesseessneeseessseeseessnes 30
Gambar 2.28 Pesa’an Madura...........c.coooeeiiiieiieieiieeeeseeee e 31
Gambar 2.29 Pakaian Cak dan Ning........ccccocerviiriiiiiiiiniiniiecccecneee e 32

Vil



GaAMDAT 2.30 TIEK . ceeeeeeieeeeeeeeeeeeee e 36

IV GAMDAT 2.3 1T GATIS....eeiuiiriieiieieeiieieee sttt sttt sttt ettt et esteesesaeens 36
Gambar 2.32 Bidang.........cooouiiiiieiieeieeieecee ettt r e enaeenes 37
GamDbAr 2.33 TeKSTUT......eiiiiiiieiie ettt et e 37
Gambar 2.34 RUANG......cccueiiiiiiieiieeiteeee ettt 38
Gambar 2.35 WaINQ.....cccoiuiiiiiiiiieie ettt ettt st sttt s e e e 38
Gambar 2.36 TiPOZIafi......cccuiiiiieiieeiieiie ettt ettt seaeeaee e 39
GaAMDBAT 2.37 TTUSITAST.c..veeuiieiieeiie ettt ettt ettt et e st e e esneeennens 40
Gambar 2.38 Boneka Cinderella...........oooeoiiiiiiiiiiiieeeeiee e 40
Gambar 2.39 Boneka Beruang..........c.ccccueecvieriieiiieniecieesie ettt 42
Gambar 2.40 Boneka Barbi€..........cccooieiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 44
Gambar 3.1 Narasumber Guru TK Tunas Mandiri.........cccceevueerieniiienieniieeienieeeee 47
Gambar 3.2 Narasumber Guru TK Mutiara Bangsa..........c.ccccceveveriininiicnieencnncneenens 52
Gambar 3.3 Narasumber CEO dan Co-Founder................c.cccocevcveviioeeieiienianeaene. 53
Gambar 3.4 Data Observasi TK........cocooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 55
Gambar 3.5 Data Observasi Toko Mainan............coeceerieriienieeiiienieeeeceeeee e 55
Gambar 3.6 Focus Group DISCUSSTON. .............cccccevueiiiaiiiiieee et 56
Gambar 3.7 Alternatif Desain Karakter...........oocevieiiiiiiieniiieneceeeeeeee 56

Gambar 3.8 FGD Gaya Gambar...........cccccveeiiiiiieiiieiiecieeiee et eeee e eveesne e 57
Gambar 3.9 Consumer JOUrney 1...........cccccccuevuiriininiiiniinieieneeseeeseee e 58
Gambar 3.10 Consumer JOUFNEY 2.........cc.ccceecuereeneroiineenieeieneesieseesieere e 60
Gambar 4.1 Perumusan KeyWOrd..............cccovueecuieiiiiiiieiieeieeeiee e 63
Gambar 4.2 Gaya GaAMDAT..........cceeoiiiiiieiieeieeiee ettt e esbeereeseaeeseessseeneees 72
GamDbAar 4.3 WaMQA......coiiiiiiiiiieee ettt et et 72
Gambar 4.4 TIPOZIALL....cc.eivuiriiiieieieetee ettt 73
Gambar 4.5 Desain Kemasan.........cccoeveriiiiiiiniieienieeeie et 73



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Consumer JOUINEY L.........cccovevieeiieiiieiienieeeieesiee e esiee et esteesaeeseessseeseens

Tabel 3.2 Consumer JOUINEY 2.......c..cocueieeeueeiieeeeeie sttt et

Tabel 4.1 Anatomi Pakaian



	Zahra Agnestia Wiedhella 20052010119
	Alfian Candra Ayuswantana S.T., M.Ds

