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ABSTRAK

Permainan Engklek merupakan permainan tradisional yang dikenal di
berbagai kalangan masyarakat Indonesia bahkan hingga mancanegara. Engklek
juga dikenal dengan sebutan Sunda Manda, Sondah, Angkling, dil. Permainan ini
sudah ada sejak jaman romawi kuno. Permainan Engklek dimainkan pada bidang
datar dengan membuat gambar dan rules permainanya adalah melompat dengan
satu kaki, permainan Engklek biasanya dimainkan 2 hingga 5 anak. Namun belum
banyak buku yang memuat cerita tentang permainan Engklek bagi anak usia 4-10
tahun.

Hal tersebut menjadi dasar perancangan buku cerita interaktif ini. Pada buku
cerita bergambar tersebut memuat elemen visual dan verbal yang berfungsi untuk
menyampaikan informasi kepada target audience. Adaptasi cerita, ilustrasi, jenis
karakter dan pemilihan warna disesuaikan dengan selera target audience.
Perancangan ini menggunakan metode pendekatan langsung terhadap anak.

Hasil dari perancangan ini berupa buku yang berukuran 20cm x 20cm
karena ukuran tersebut dirasa mudah dibawa oleh anak-anak. Menggunakan warna
yang colorfull dengan teknik hand drawing agar memberi kesan childish. Pemilihan
kalimat menggunakan bahasa yang ringan dan sederhana agar pesan yang
disampaikan mudah dipahami oleh target audience. Pembuatan ekspresi ilustrasi
juga dipertimbangkan agar menarik, pemilihan layout yang sederhana juga
dipertimbangkan agar anak-anak betah untuk membaca.

Kata kunci : Buku cerita cerita bergambar, Interaktif, Permainan Engklek.
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ABSTRACT

Engklek is a traditional game that is known in various circles of Indonesian
people even to foreign countries. Engklek is also known as Sunda Manda, Sondah,
Angkling, etc. This game has been around since ancient Rome. Engklek is played
on a flat plane by making pictures and the rules of the game are to jump with one
leg, Engklek is usually played by 2 to 5 children. But there are not many books that
contain stories about Engklek for children aged 4-10 years.

This became the basis of the design of this interactive storybook. In the
illustrated storybook contains visual and verbal elements that serve to convey
information to the target audience. Story adaptations, illustrations, character types
and color selection are tailored to the target audience's tastes. This design uses a
method of direct approach to the child.

The result of this design is a book that measures 20cm x 20cm because the
size is felt easy to carry by children. Using colorfull color with hand drawing
technique to give childish impression. Sentence selection uses light and simple
language so that the message conveyed is easy for target audience to understand.
The creation of illustration expressions is also considered to be interesting, the
selection of simple layouts is also considered so that children feel at home reading.

Keywords : Illlustrated storybook, Interactive, Engklek Game.
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