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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara yang memiliki keanekaragaman budaya dengan 3000
suku dan entnis didalamnya. Masyarakat Indonesia tersebar dari Sabang sampai Merauke
dengan beragam suku dan etnis yang berbeda. Dengan banyaknya suku dan etnis tersebut
membuat Indonesia memiliki berbagai jenis kebudayaan dengan ciri khas yang berbeda-beda
di tiap daerahnya. Salah satu daerah yang masih menjaga dan kental akan kebudayaannya
ialah Kabupaten Banyuwangi. Kabupaten Banyuwangi dikenal memiliki beragam macam

kebudayaan dan juga kesenian yang masih terjaga, salah satunya ialah tari Gandrung.

Tari Gandrung merupakan seni tarian yang disajikan dengan iringan musik khas dari
perpaduan Jawa dan Bali. Kurangnya media yang sesuai usia audiens mengenai tari
Gandrung membuat anak-anak kurang mengenali budaya mereka sendiri. Karena itulah
dibutuhkan sebuah media pelestarian yang sesuai dengan target audiens yang merupakan
anak-anak. Media pelestarian yang dipilih ialah buku ilustrasi interaktif. Buku ilustrasi
interaktif dipilih karena sesuai dengan target audiens karena menarik perhatian anak untuk

meningkatkan minat anak dalam membaca buku karena fitur interaktifnya.

Proses perancangan Tugas Akhir ini menggunakan metode penelitian campuran,
dimana penulis menggunakan metode kualitatif dan metode kuantitatif. Dalam proses
penelitian ini penulis mendapatkan data menggunakan FGD (Forum Group Discussion),
kuesioner, wawancara, dan juga observasi dengan mengunakan analisis data SW+1H dan
didapatkan kata kunci utama yaitu “Tari Gandrung sebagai Budaya Pemersatu Masyarakat

Banyuwangi.”

Konsep perancangan buku ilustrasi interaktif ini akan memuat buku cerita yang berisi
ilustrasi dengan genre fiksi, dilengkapi dengan fitur interaktif dan juga animasi yang memuat
mengenai informasi tentang tari Gandrung, dari sejarah, fakta-fakta tari gandrung dan juga
cerita menarik yang dibantu oleh karakter-karakter pendukung pada buku ini. Tak lupa
dengan fitur interaktif dibeberapa halamannya dan juga animasi yang dapat discan disalah
satu halaman berisi mengenai tata cara gerak dasar pada tari Gandrung. Perancangan ini
diharapkan dapat mengedukasi dan juga membantu melestarikan budaya asli Banyuwangi,

tari Gandrung.

Kata Kunci : Animasi, Buku Ilustrasi, Buku Interaktif, Media Pelestarian, Tari Gandrung



ABSTRACT

Indonesia is a country of cultural diversity with 3000 tribes and entnis in it. The Indonesian
people are dispersed from the sabang to the merauke with different tribes and ethnicities.
With so many tribes and ethnic groups, Indonesia is characterized by different types of
cultures, each region. One of the areas that is still protected and thick of its culture is the
municipality of Banyuwangi. The area of the Banyuwangi is known to have a wide variety of

culturally as well as art still intact, one of which is dance.

It is an art of dancing served with a musical accompaniment typical of the blend of Java and
Bali. The lack of appropriate media outlets regarding passionate dancing makes children less
familiar with their own culture. That's why it needs a media preserve that matches the target
of an audience of children. The preservation media chosen is the interactive illustrated book.
The interactive illustrated book is selected because it matches the audience target because it
attracts the child's attention to increase the child's interest in reading books because of their

interactions

The design of this final task requires mixed research methods, in which the writer uses
qualitative methods and quantitative methods. In the process of this study the authors are
getting data using FGD (forum group discussion), questionnaires, interviews, and also
observations using data analyses of SW+1H and the main key word being "Gandrung Dance

as a Culture Unifying Banyuwangi Society."

The concept of the design of the interactive illustrated book will include a storybook
containing illustrations with genre fiction, along with interactive features and animation that
contains information about the gandrung, historical, historical, musical facts, and also
fascinating stories assisted by the supporting characters in the book. Not to forget the
interactive features on some of the pages as well as the animation that can be scanned on one
of the pages of the basic motion ordinances in the lap dance. It is hoped that this design will

be able to educate and also help preserve the native culture of Banyuwangi, gandrung dance.

Keywords: Animation, Illustration Book, Interactive Book, Preservation Media, Gandrung

Dance.



PERNYATAAN ORISINALITAS TUGAS AKHIR
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Akhir ini terdapat unsur-unsur plagiarisme, maka saya bersedia Tugas Akhir ini digugurkan
dan gelar akademik yang saya peroleh (Sarjana) dibatalkan dan menerima sanksi yang sesuai
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