PERANCANGAN BUKU CERITA BERGAMBAR INTERAKTIF

TENTANG " BESUTAN JOMBANG” DENGAN AUGMENTED

REALITY SEBAGAI MEDIA PENGENALAN KESENIAN BAGI
PEMBACA JENJANG SEMENJANA

Untuk memenuhi persyaratan dalam menyclesatkan Tugas Akbir (Strata- 1)

Diajukan oleb :

o

‘ ' - KHALAYA AZIZAH WIBOWO
21052010110

Dosen Pembimbing :

L) N 1. Masnuna, S.T.,M.Sn.
A 2. "*tAnl'nditya Daniar, S.Sn, M.Sn.
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL

. "~ FAKULTAS ARSITEKTUR DAN DESAIN
{ | UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL
P, . " ! ® ot = f L N

_ “VETERAN"JAWA TIMUR
%) | 2024:2025

A ¢
B/ 7 : ’l-i \ 5



R e T HALAMAN PENGESAHAN
PERANCANGAN BUKU CERITA BERGAMBAR INTERAKTIF TENTANG * BESUTAN

JOMBANG N
0 " DENGAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PENGENALAN
KESENIAN BAGI PEMBACA JENJANG SEMENJANA

Disusun oleh :
KHALAYA AZIZAH WIBOWO

21052010110
Telah dipertahankan di depan Tim Pengujl

Pada tanggal : 22 Mei 2025

Pembimbing I Pembimbing Il

A

Masnuna, S.T.. M.Sn

NIPPPK. 19840512 2021 212004 NIP, 199411242024062002
Penguji I Penguji Il
@)W /ﬁl/l _
Mahimma Romadhona .T..M.Ds Alfian lndra Avuswantana, S.T., M.D

NIP. 19880428 201803 2001 NIP.19880505 201903 1018

Tugas akhir ini diterima sebagai salah satu persyaratan

 Untuk memperoleh gelar Sarjana Desain ( S-1)
Dekan Fakultas Arsitektur dan Desain




HALAMAN PERSETUJUAN
PERANCANGAN BUKU CERITA BERGAMBAR INTERAKTIF TENTANG “ BESUTAN

JOMBANG"” DENGAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PENGENALAN
KESENTAN BAGI PEMBACA JENJANG SEMENJANA

Disusun oleh :
KHALAYA AZIZAH WIBOWO
21052010110
Telah dipertahankan di depan Tim Penguji
Pada tanggal : 22 Mei 2025

Pembimbing I - Pembimbing I

-~ Masnuna, S.T., M.Sn. TN
75 N q | |
| NIPPPK. 198405122021 212004




SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini

Nama - Khalaya Azizh Wibowo
NPM 21052010110

Program : Sanana(S1)

Program Studi : Desain Komunikasi Visual
Fakultas » Arsitcktur dan desaon

Menyatakan bahwa dalam dokumen ilmiah Tugas Akhir/Skripsi/Tesis/Disertasi® ini tidak terdapat
bagian dan Karya ilmiah lain yang telah diajukan untuk memperoleh gelar akademik di suatu
lembaga Pendidikan Tinggi, dan juga tidak terdapat karya atau pendapal yang pernah ditulis atau
diterbitkan oleh orang/lembaga lain, kecuali yang sccara tertulis disitasi dalam dokumen ini dan
discbutkan secara lengkap dalam daftar pustaka.

Dan saya menyatakan bahwa dokumen ilmiah ini bebas dari unsur-unsur plagiasi. Apabila

dikemudian hari ditemulan indikasi plagiat pada Skripsi/Tesis/Desertasi ini, saya bersedia menenma
sanksi sesuai dengan peraturan perundang-undangan yang berlaku.

Demikian surat permnyataan ini saya buat dengan sesungguhnya tanpa ada paksaan dari siapapun juga dan
untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Surabaya, 11 Juni 2025

Yang Membuat pernyataan

1:

21052010110




ABSTRAK

Kesenian tradisional merupakan bagian dari kekayaan budaya yang memiliki nilai
edukatif, moral, dan sosial tinggi, serta penting dikenalkan kepada generasi muda. Salah satu
contohnya adalah kesenian drama "Besutan" dari Kabupaten Jombang yang kini mulai
terlupakan. Kurangnya media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakter anak usia
sekolah dasar menjadi faktor menurunnya pemahaman dan ketertarikan terhadap kesenian ini.
Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah media edukatif yang mampu mengenalkan kesenian lokal

melalui pendekatan visual dan teknologi yang dekat dengan keseharian anak.

Dalam perancangan ini digunakan metode seperti observasi, penyebaran kuesioner,
wawancara, dan studi pustaka untuk memahami kebutuhan pengguna serta bentuk media yang
sesuai. Buku cerita bergambar interaktif dipilih sebagai media utama, dengan tambahan
teknologi Augmented Reality (AR) agar proses penyampaian informasi menjadi lebih menarik,
atraktif, dan mudah dipahami oleh anak-anak berusia 10-12 tahun. Fitur ini memungkinkan

anak berinteraksi langsung dengan konten buku melalui perangkat gawai.

Dari hasil analisis, ditemukan bahwa sebagian besar siswa belum mengenal kesenian
Besutan, serta menunjukkan ketertarikan tinggi terhadap media belajar berbasis cerita visual
dengan interaksi. Buku ini memuat elemen sejarah, tokoh, kostum, serta nilai-nilai kehidupan
dari kesenian Besutan yang dikemas dalam cerita bergambar dan didukung fitur AR guna

meningkatkan pemahaman serta keterlibatan pembaca secara aktif.

Melalui perancangan ini, diharapkan buku cerita interaktif berbasis AR dapat menjadi
media edukatif alternatif yang efektif untuk memperkenalkan seni drama tradisional Besutan
kepada siswa sekolah dasar. Selain sebagai sarana pelestarian budaya, media ini juga menjadi
inovasi pembelajaran yang menyenangkan dan relevan dengan perkembangan teknologi serta

pola belajar generasi muda saat ini.

Kata kunci : Buku cerita bergambar, interaktif, Besutan Jombang



ABSTRACT

Traditional arts are a valuable part of cultural heritage that hold educational, moral,
and social values, making them important to introduce to younger generations. One such art
form is the "Besutan” drama from Jombang Regency, which is gradually fading from public
memory. The lack of engaging and age-appropriate educational media for elementary school
students contributes to the declining awareness and interest in this cultural art. Therefore, there
is a need for an educational medium that introduces local arts through a visual and technology-

based approach suited to children’s learning styles.

This project utilized methods such as observation, questionnaires, interviews, and
literature studies to identify user needs and determine the appropriate media form. An
interactive picture book was chosen as the main medium, enhanced with Augmented Reality
(AR) features to make the information delivery more engaging and easier to understand for
children aged 10—12. The AR technology enables students to interact directly with the book's

content through their devices.

The analysis revealed that most students were unfamiliar with Besutan and showed a
strong interest in visual, story-based learning media with interactive elements. This book
presents the history, characters, costumes, and life values found in Besutan performances, all
wrapped in a narrative format supported by AR features to boost understanding and

engagement.

Through this design, the interactive picture book with AR is expected to serve as an
effective alternative educational medium for introducing the Besutan drama to elementary
school students. In addition to being a means of preserving cultural heritage, it also offers a
fun and innovative learning experience that aligns with modern technology and the learning

preferences of today’s young generation.

Keyword : Picture Storybook. Interactive, Besutan Jombang
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