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ABSTRAK

Trapsila adalah istilah Jawa yang berasal dari ‘patrap’ tempat berdiri
‘susila’ yang baik. Trapsila masih memiliki ikatan erat dengan unggah-ungguh dan
sama-sama masih ada di ranah etika Jawa, karena membahas tatanan cara bertindak
dan berbuat serta menjadi acuan bagaimana kita bertindak dalam masyarakat
umum. Perancangan buku Trapsila di latar belakangi karena meningkatnya
teknologi dan terhubungnya masyarakat ke wilayah lebih multikural melalui media
sosial, anak muda mulai melupakan bagaimana caranya kita sebaiknya berperilaku.
Karya ini bertujuan untuk mengajak para anak muda untuk berpikir ulang tentang
bagaimana seharusnya kita bersikap sesuai etika yang ada di ranah media sosial.

Dalam perancangan ini memakai digital painting yang menggunakan
berbagai brush untuk memberi bermacam-macam efek seperti gaya blok dipadu
dengan dekorasi serta gaya cat minyak untuk memvisualisasikan cerita yang ditulis.
Ini untuk memberikan nuansa yang pas sesuai latar dan waktu yang diceritakan di
cergam ini. Cerita dalam cergam ini menggunakan kebahasaan sastra filsafati yang
menceritakan tentang jalan pikir tokoh utama dalam mencari jawaban untuk
masalahnya. Kemudian buku ini di buat dengan media digital karena kemudahan
penyebaran untuk menyebarkan kesadaran dan kemudahan akses secara efisien.
Adapun analisis digunakan dalam perancangan ini yaitu 5W+1H untuk mencapai
kesimpulan dari data-data yang sudah terkumputl.

Perancangan ini diharapkan tidak hanya sebagai acuan dalam
perancangan selanjutnya yang cerita tentang etika, namun juga sebagai sumber
edukasi yang dapat mendidik pembacanya untuk berpikir dan alat instrospeksi diri.

Kata Kunci: trapsila, etika Jawa, cergam, buku digital
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ABSTRACT

Trapsila are term that forming form of Javanese words from ‘Patrap’ means
place to stand and ‘susila’ good act. Trapsila still had a deep connection with a
term Unggah-Ungguh in Javanese ethic, because they talked about the structure of
how peoples act and speak, and also becomes guidance of how we act in the society.
This project about Trapsila book are based on a problem about how the advancing
of technology and people freely connected to the fast multicultural society using
social media, the young adult starts to forget of how to act in accordance to ethics
in social media.

This project using many method to visualize using digital painting usiang
many kinds of brush that can gives effect suchs as block mixed with decoration
effect, also using oil painting effect for the purpose of visualizing the written story.
The reasoning behind this is to give the correct mood for the expected timeline
that’s been told in this picture book. The storytelling in this picture book are using
philosphycal litterature style that told a story of how the main character thoughts
from her dillema into finding a conclution. Then The picture book can be read
digitaly in a form of digital book for the purpose of spreading the awareness, and
how it can be easily accessed eficiently. Using 5W+1H to analize the collected data
those to achieve a conclusion.

The making project hopes that it can not only used as a guidance to other
projects about ethic focused story, but-also used as education source for educating
the reader to think and selfinstropecting.

Keyword: trapsila, Javanese ethics, picture book, digital book,.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada era globalisasi ini informasi yang dapat kita dapat bersumber
dari teknologi yang makin berkembang seperti adanya smartphone, tablet
yang makin memudahkan kita mengakses informasi menggunakan internet.
Informasi yang didapat sangatlah luas dan berasal dari berbagai narasumber
dan tidak selalu dapat diaplikasikan karena adat istiadat, etika lingkungan
yang berbeda. Dengan adanya internet kebutuhan mendapat informasi tidak
hanya dilakukan dengan pasif namun hal ini terjadi secara aktif dengan
media sosial. Media sosial digunakan oleh hampir seluruh golongan
masyarakat (tua,muda,anak-anak), dalam menggunakan media sosial
kadang pengguna tidak pandang bulu siapa yang diajak berkomunikasi.

Para muda yang hidup di era milenial diberikan kebebasan untuk
berpendapat di khalayak umum. Media sosial membuat pernyataan mereka
makin lebih sering didengar oleh khalayak yang lebih heterogen (berbagai
suku, ras, ekonomi, tingkat pendidikan) dengan cakupan lebih luas lagi.
Alhasil anak muda sangat gencar untuk menggunakan namun tidak
terkendali dalam mengutarakan pendapat. Perlu adanya penyaringan
informasi yang dilakukan agar dapat dilihat yang mana yang bisa diserap
dan mana yang tidak serta alasan dari hal tersebut. Salah satu cara untuk
menanggulangi adalah terjadinya diskusi antar golongan tua dan muda akan
suatu topik.Untuk mengolah informasi para sepuh sudah tidak bisa lagi
memberi saran karena dianggap informasi sudah tidak up to date dengan
perkembangan oleh kaum muda dan informasi baru yang berusaha
disampaikan sudah ditepis dahulu. Ini dapat menimbulkan kegagalan
terjadinya diskusi yang berujung ke diskoneksi antar generasi. Kegagalan
ini terjadi dikarenakan bangsa milenial masih belum paham bagaimana
caranya berbicara dan memahami keinginan dan tata cara berkomunikasi

kepada generasi yang lebih sepuh (tua).
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Untuk mengetahui bagaimana kehidupan masyarakat Suseno
mengambil pendapat dari Greetz sebagai titik tolok ukur bahwa masyarakat
Jawa memiliki dua kaidah yang pertama dimana adalah bagaimana bersikap
agar tidak menimbulkan konflik. Kaidah kedua adalah bagaimana dia
membawa diri dengan berbicara. Masyarakat Jawa sepuh masih berpegang
pada prinsip Jawa yang merupakan bagian dari pola kehidupan sosial yang
ada dalam masyarakat. Hal ini menjadi tuntutan masyarakat agar tidak
menyebabkan konflik.

Prinsip Jawa ada dua menurut Francis Marcus-Suseno yaitu rukun
dan hormat.

Rukun dalam bermasyarakat bertujuan untuk mempertahankan
masyarakat dalam keadaan harmonis. Hal ini dicapai dikarenakan usaha dari
setiap anggotanya untuk menciptakan keadaan yang lebih. Hormat adalah
cara berbicara & membawa diri selalu menunjukkan sikap hormat terhadap
orang lain, sesuai derajat & kedudukan (Suseno:39, 60)

Kebutuhan untuk mempelajarai aturan/etika/trapsila di masyarakat
menjadi kebutuhan yang sangat mendesak.

Menurut penciptaan karya Amy Purwadi ia menggunakan komik
sebagai media penceritaan karena ingin memberi kesan humor. Sedang
karya Abi Septryawan menggunakan buku ilustrasi sebagai media yang
bersahabat untuk dibaca. Kedua karya ini menggunakan dua media yang
berbeda untuk menyampaikan pesan, keutamaan kedua media ini adalah
daya tarik gambar dimana komik lebih mengedepankan ekspresi dan
ilustrasi lebih menuju suasana. Kedua karya ini merujuk untuk anak-anak
namun anak milenial, sedang generasi muda milenial saat ini sudah mulai
masuk ke usia dewasa. Anak milenial semasa kecilnya tidak asing dengan
cergam atau cerita bergambar atau saat ini bentuk tidak jauh dengan buku
illustrasi. Cergam menurut perancangan Ahmad Fauzi cergam
menggunakan layout yang tidak terlalu rumit simpel namun menarik. Dan
menurut Pendapat Nanda Suryawan, cerita bergambar merupakan media
yang mudah dipahami dan kerap digunakan sebagai media dalam
pendidikan.
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Maka pemilihan cergam sebagai salah satu media yang akrab dengan
para generasi milenial agar mau memahami cara berpikir orang Jawa yang
dengan segala kaidah yang dibawa sebelum luntur. Dan karena generasi
milenial pada zaman ini juga akrab dengan media teknologi komunikasi
maka perlu dirancang buku cerita bergambar digital agar dapat diakses
setiap saat.

Diharapkan dengan dibuatnya karya ini dapat membantu sebagai
pencegah terjadinya konflik, dan menjadi panduan bagi para muda untuk

berperilaku dengan memahami kaidah-kaidah Jawa.

B. Rumusan Masalah
Masalah yang dihadapi adalah bagaimana merancang buku cerita
bergambar tentang mengutarakan pendapat dengan etika Jawa secara
komunikatif dan efektif kepada anak muda khususnya pada jenjang

pendidikan mahasiswa?

C. Tujuan Perancangan
Tujuan dari penciptaan karya ini adalah untuk menghasilkan konsep
tentang berkomunikasi di media sosial, dan hasil karya perancangan disain
buku digital cerita bergambar menggunakan materi-materi visual tentang

norma etika dengan pengemasan cerita sastra.

D. Batasan Masalah
Dalam pembuatan karya buku cerita elektronik trapsila ini dibatasi oleh:
1. Pokok Bahasan
Isi dari cerita bergambar ini mengilustrasikan sambil bercerita
tentang bagaimana anak muda memahami secara filsafat etika
Jawa.
2. Konteks
a. Nilai edukatif
Memberikan pemahaman kepada anak muda tentang etika

Jawa.
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b. Panduan pemahaman tentang etika Jawa terutama tentang

komunikasi atar manusia.

E. Manfaat
Manfaat yang masyarakat dapatkan dari penciptaan karya adalah :
1. Bagi Institusi, memberi bahan referensi penelitian yang berkaitan
dengan etika dan media digital.
2. Bagi prodi disain, menjadi arsip penelitian baik untuk perguruan tinggi,
perpustakaan, dan pembaca.
3. Bagi masyarakat,

a. Menambah wawasan tentang etika yang muncul pada masyarakat
Jawa. Menjadi salah satu usaha pemecahan solusi dari masalah
beretika yang ada di negeri ini, dibatasi di lingkungan keluarga
etnis Jawa dikarenakan karena masyarakat Jawa lebih
mengedepankan teknik pembelajaran melihat dan pelajari
sehingga tidak terdokumentasi.

b. Meningkatkan nilai kesadaran akan beretika yang tepat bagi
generasi- muda khususnya terhadap etnis Jawa

4. Bagi dunia buku bacaan Indonesia, menambah koleksi buku tentang
kebudyaan beretika dengan media digital.

5. Manfaat bagi target -audiens (anak muda jenjang pendidikan
mahasiswa) adalah mendapat ilmu tentang etika Jawa dengan bentuk

yang menarik, dan membiasakan membaca buku bacaan yang filsafat.

F. Definisi Operasional
1. Cerita Bergambar
Suatu bentuk seni yang menggunakan gambar-gambar tidak bergerak
yang disusun sedemikian rupa sehingga mementuk jalinan cerita
menggambarkan kronologi jalinan cerita yang keudian dicetak di atas
kertas dan dilengkapi dengan teks (susanto, 2011:77)
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2. Media Digital

Media digital atau media online adalah sebuah bentuk media

elektronik di mana data disimpan dalam format digital (sebagai lawan

format analog).

(https://id.wikipedia.org/wiki/Media_Analog_dan_Digital,
tanggal 9 September 2018, pada pukul 12.05 WIB)

3. Media Pembelajaran

a. Pembelajaran (Learning)

Pembelajaran adalah proses mendapatkan pengetahuan,

diartikan sebagai “proses pembangunan dan memoles struktur

pengetahuan menjadi sebuah bentuk yang lebih optimal dan

praktis. Learning, which is the process of acquiring knowledge,

is defined as “a process of building and refining a
knowledge structure towards a form which is optimally
efficient for the several functions it must serve” (Les:7)
Munadi. (2010:7) mendefinisikan media pembelajaran

sebagai “segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan

menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga

tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya

dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif”

Arsyad (2011:3) mendeskripsikan “secara lebih khusus,

pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung

diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis

untuk menangkap, memproses,

dan menyusun kembali

informasi visual atau verbal .... Ringkasnya, media adalah alat

yang menyampaikan

pembelajaran”

menghantarkan pesan-pesan

Seperti yang dikatakan oleh Munadi (2010:187) tentang

salah satu prinsip pemilihan media adalah aspek teknis lainnya

media adalah

yang menjadi pertimbangan

kemampuan biaya, ketersediaan waktu, tenaga, fasilitas dan

peralatan pendukung.
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4. Etika Jawa
a. Etika

Etika arti sebenarnya berarti “filsafat mengenai bidang moral”.
Jadi etika merupakan ilmu atau refleksi sistematik mengenai
pendapat-pendapat, norma-norma, dan istilah-istilah moral
(Suseno,1984:6).

Etika Jawa

Etika Jawa terdapat aliran yang mengandung nilai
eudaemonisme theologis. Eudaemonisme berasal dari bahasa
Yunani eudaemoni, artinya kebahagiaan. Eudaemonisme
adalah teori dalam etika yang menyatakan bahwa suatu tujuan
manusia adalah kesejahteraan pribadi atau kebahagiaan
(Mudhofir, 1988: 26).

G. Metode Perancangan

1.

2.

Metode Pengumpulan Data Kualitatif

a. Studi Literatur

Menggunakan buku-buku teoritis, jurnal, berita, hasil
penelitian yang lalu yang beredar diberbagai media. Baik
berupa buku yang berbentuk cetak maupun berbentuk buku
elektronik yang berkaitan dengan tema pengerjaan karya.
Dokumentasi

Mencari foto-foto relevan bisa berasal dari sumber internet
yang dapat digunakan sebagai referensi yang dapat mendukung
pengerjaan karya.

Analisis Data 5W+1H

a.

What (Apa)
Apa tujuan dari perancangan cerita bergambar trapsila?
Who (Siapa)

Siapa yang menjadi target audience?
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c. When (Kapan)
Kapan perancangan cerita bergambar elektronik trapsila ini
akan mulai dibuat?
d. Where (Dimana)
Dimanakah perancangan buku ini ada dipublikasikan ?
e. Why (Mengapa)
Mengapa perlu kita merancang buku cergam Trapsila?
f. How (Bagaimana)
Bagaimana cara penyampaian cerita bergambar ini agar nilai

yang disampaikan dapat sampai keterima ?
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H. Skematika Perancangan
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