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LAMPIRAN 4 

Transkrip Wawancara Key Informan 1 

Nama: Nur Alif Ramadhan  

Sebagai: Content creator, Creative Director, dan compositor 

Lokasi: Kantor Animasi Dalang Pelo, Jl. KH. Wahid Hasyim, Cipadu, Jurang 

Mangu Barat, Kec. Pondok Aren, Kota Tangerang Selatan. 

Waktu: 14 Juni, 2023 pukul 21.00 WIB. 

 

 

 

P: Bagaimana Sejarah, perkembangan dan tentang animasi Dalang Pelo? 

N: Sejarah singkatnya dalang pelo tuh animasi yang dibuat secara ga sengaja 

tadinya, terus jadi animasi yang dikenal banyak orang. akhirnya gua jadiin 

si dalang pelo ini produk yang bisa dimanfaatin buat brand masuk buat 

iklan. Dibikin tahun 2016 pas waktu gua sekolah, terus mulai gua olah jadi 

sebuah produk itu mulai dari tahun 2019 gua mulai focus nge-branding si 

dalang pelo ini sampe sekarang udah banyak brand masuk. 

P: Kenapa Namanya dalang pelo? 

N: Supaya ada unsur kebudayaan juga sih awalnya, kan dalang itu orang 

yang memerankan karakter wayang itu kan dalam pentas seni, kalo pelo ini 

kata yang absurd yang dubuat secara ga sengaja juga yang mengartikan lucu 

aneh dan gak jelas jadi dalang pelo itu adalah sebuah komedi yang memiliki 

isi yang kurang jelas tapi lucu. 

Keterangan  

P: Peneliti 

N: Narasumber 



99 
 

P: Bagaimana peran strategi kreatif dalam membuat konten? 

N: Strategi kreatif ini cukup penting ya, soalnya kan tanpa adanya itu cerita 

yang disampaikan jadi berantakan. Jadi dengan adanya strategi kreatif kita 

bisa tau nih target kita membuat video ini apa nih tujuannya, nah itu semua 

bisa temuin lewat strategi kreatif ini jadi kita bikin strategi gimana caranya 

konten ini gimana pesannya bisa terccapai. 

P: Bagaimana budaya kerja di Dalang Pelo? 

N: Masih ada beberapa anggota tim yang fleksibel, ada yang ngerjainnya 

malem. Gua sendiri ngebebasin buat ngerjain kontennya dalang pelo 

nyamannya di jam berapa buat ngerjain konten dalang pelo dan tetep ada 

liburnya di sabtu dan minggu dan untuk yang jauh itu kita tekniknya online 

jadi ga harus secara tatap muka, paling di awal kita tatap muka buat 

pengenalan karakter. 

P: Memang siapa saja timnya, terdiri dari siapa sebagai apa? 

N: Tim nya ini terdiri dari 4 anggota sama gua jadi 5. Yang pertama ada 

Illustrator kebetulan ada disini Namanya Redo, terus ada Acid dia sebagai 

Scriptwritter yang bikin alur cerita terus ada Andre sama Seno sebagai 

Animator. Dan yang terakhir ada Piw sebagai Social Media Management.  

P: Kenapa konten yang dibuat berupa animasi? 

N: Waktu itu gua bikin untuk ngehibur temen temen gua waktu masih SMK 

dan waktu itu rata-rata kontennya masih berbentuk komik waktu itu dan gua 

punya ide kenapa ga bikin cerita yang mirip mirip kaya komik tapi dibikin 

versi yang bergerak. 
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P: Kenapa konten yang dibuat tayang di Instagram? 

N: Karena di Dalang Pelo ramenya di Instagram makanya dipilihnya 

Instagram. Waktu itu sempet ditawarin di Youtube tapi kalo youtube tuh 

tapi dari pihak SilverQueennya kurang untuk di Youtube. Terus pengen pas 

upload itu pengen pake (fitur) kolaborasi 

P: Bagaimana proses perumusan strategi? 

N: Biasanya cari permasalahan dulu nih, apa yang relevan ke orang orang 

kemudian gua angkat menjadi cerita yang diawali dengan komedi. Jadi 

dibuat suatu permasalahan tapi ada komedinya juga disitu. 

P: Bagaimana proses tahapan implementasi strategi? 

N: Biasanya sih, kita ada perubahan kalau sudah masuk di storyboard ya, 

sebelumnya kita dari naskah ya, karena dari naskah itu belum ada gambaran 

pasti antara durasi, dalog gitu, pemeran untuk merekam suara nanti si A 

ataupun si B kan harus selaras itu bisa dirubah, mungkin suara cil terlalu 

tinggi itu nanti dirubah. 

P: Siapa ada orang-orang kreatif dibalik animasi Dalang Pelo? 

N: Yang pertama ada seno dia sebagai Illustrator, yang kedua ada acid 

sebagai Scriptwritternya yang bikin alur cerita dan ngasih ide, terus ada and 

resama si redo itu dia di bidang animasi 

P: Apa yang menjadi dorongan dalam membuat konten? 

N: pertama emang harapan gua pribadi emang pengen bikin konten yang 

disukai oleh banyak orang ya, walaupun masih dalam proses berkembang 

gua pengen jadi salah satu animasi yang dikenal, dan yang terus mendorong 
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gua dalam terus berkarya ini karena adanya fans dari Dalang Pelo sendiri, 

ya. 

P: Bagaimana Proses menentukan tema yang digunakan untuk membuat 

konten promosi? 

N: kalo buat SilverQueen itu ngeliat dia pernah ngiklan sama siapa dan 

gimana cara dia menyampaikan brandnya dia melalui conten creator lain. 

terus targetnya kan kemaren remaja terus kita analisis produk apa aja yang 

cocok sama anak-anak remaja misalnya. 

P: Pada tema yang telah dijabarkan oleh Rama Kertamukti dalam bukunya, 

tema apa yang dipilih untuk konten ini? 

N: Karena di situ berusaha mempertahankan posisi sebagai coklat nomer 

satu dibandingkan kompetitornya. Kemudian dia mau lebih dikenal lagi ke 

dalam Indonesia dengan challenge cara makan SilverQueen dari daerah lo 

gitu. Jadi dia tuh bangun brand imagenya lagi tentang kebudayaan dari 

Bahasa daerah gitu-gitu. 

P: Bagaimana cara mengimplementasikan prinsip-prinsip penyampaian 

pesan? 

N: Gua lebih ngambil ke anak anak sekolah lah gitu, disitu kan ada acil yang 

sekolah smp di jam istirahat. Kaya biasa orang-orang pasti pernah berbagi 

bekal pada saat jam makan siang. Karena pertama, acil di sekolah itu kan 

cuma beberapa konten, ga sering. Jadi ngeliat acil disekolah jadi kayanya 

seru nih. Ditambah ada beberapa karakter yang emang gua bikin tuh bashasa 

mereka pake bahasa daerah, dan sebelumnya gaada tuh konten yang pake 
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bahasa daerah. Itu ngebuat orang lebih, kayak, beda nih Dalang Pelo  nih, 

ada karakter yang pake bahas daerah. Gua pake waktu itu ada bahas sunda, 

bahasa medan, bahasa Betawi juga, sama bahasa jawa waktu itu 

P: Bagaimana cara mengekspos merek? 

N: Kalo buat ekspos merek sih ada beberapa sih di kontennya acil megang 

produknya juga ada terus karakter temen temennya acil juga megang. 

P: Bagaimana cara mengajak khalayak untuk memberikan pandangan 

positif terhadap produk? 

N: Karena brand SilverQueen sendiri juga udah gede ya, otomatis kesan 

positif udah pasti melekat sih. Tapi di konten ini pertama mungkin dari 

campaignnya aja udah tentang kebudayaan, jadi orang kaya udah berfikir 

positif tentang campaignnya ini wah ini SilverQueen ngadain challenge nih 

dari campaign-ya dia buat orang orang punya kesempatan dapet hadiah dari 

cuma komen kontennya dengan bahasa mereka masing-masing. 

P: Kenapa karakter Acil dalam konten ini jadi pemeran utama? 

N: Karna acil karakter utama dan lebih disukain banyak orang dan rata rata 

brand minta ada acilnya gitu. Dan SilverQueen pengen ada acilnya yang 

megang barangnya dia itu, coklat SilverQueen 

P: Apa teknik pesan yang digunakan untuk menciptakan pendekatan pesan? 

N: Karena kan slogan itu emang ada slogan seru maksimal gua sebutin 

berapa kali. Terus itu gimana cara audiens ini gimana cara kebiasaan mereka 

makan coklat SilverQueen ini mungkin ada yang beda. Kemudian ada 
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humornya itu ada di akhir si gurunya pun punya cara seru maksimal versi 

dia untuk makan coklat SilverQueen gitu. 

P: Prinsip pesan yang digunakan dalam konten ini apa? 

N: produk ini akan membuat pengalaman kepada audiens yang ga mudah di 

lupakan. Kaya misalnya kalo SilverQueen biasanya coklat yang dikasih 

ketika orang orang yang lagi jatuh cinta, kalo lagi main bagi bagi 

SilverQueen. Jadi di angkat lah ke animasi Dalang Pelo ini 
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Transkrip Wawancara Key Informan 2 

Nama: Afrida Rahul Arrasyif  

Sebagai: Scripwriter 

Lokasi: Kantor Animasi Dalang Pelo, Jl. KH. Wahid Hasyim, Cipadu, Jurang 

Mangu Barat, Kec. Pondok Aren, Kota Tangerang Selatan. 

Waktu: 14 Juni, 2023 pukul 21.00 WIB. 

 

 

 

P: Bagaimana proses untuk membangun ide kreatif dalam membuat konten? 

N: Kita kadang kadang suka nonton-nonton animasi bareng bareng, suka 

share meme-meme lucu ataupun hal hal yang sedang viral dicoba dalam 

bentuk animasi. Biasnya munculnya ide  lebih ke saat kita lagi ngobrol. 

biasanya kalo proses pengerjaan iklan kita awalnya biasnya diskusikan, 

biasanya mereka ngasih data apa saja yang mau disampaikan di konten ini, 

kemudian kita bikin naskah dulu, setelah selesai kita serahkan ke brand 

setelah brand liat, lalu kita sesuaikan lagi, lalu setelah disetujui baru kita 

bikin storyboard. Masuklah ke finishing. 

P: Apa pesan yang ingin disampaikan dalam konten animasi Dalang Pelo 

dan SilverQueen? 

N: yang disampaikan itu beragam ada campaign yang sedang mereka buat, 

ada tagline produk mereka sendiri. Kalo SilverQueen ini lebih ke campaign 

dia itu mau naikin hastag seru maksimal. Dia jadiin campaign untuk orang 

Keterangan  

P: Peneliti 

N: Narasumber 
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orang ikut komentar pengalaman menarik apa saat mereka makan 

SilverQueen gitu. 

P: Bagaimana proses dalam merumuskan strategi kreatif yang mencangkup 

isi dan visual dari tujuan periklanan? 

N: Biasanya ditentuin sama briefing awal ya, kita biasanya ada tahapan 

pembuatan cerita yang nanti diisi bareng bareng, apakah udah sesuai dengan 

brief yang disampaikan kaya misalnya, harus ada hastagnya, ada kata kata 

yang disebut oleh karakter utamanya, kata kata yang gaboleh disebut. 

P: Pada buku Strategi Kreatif dalam Periklanan ada beberapa pendekatan 

yang digunakan dalam menyampaikan pesan, pendekatan apa yang 

digunakan? 

N: Dari konten si Dalang Pelo dan SilverQueen ini dibikinnya, gimana nih 

audiens bisa berfikir. Maksudnya tuh dia di ajak untuk berkomentar 

pengalaman apa yang dirasakn ketika makan SilverQueen dan itu 

campaignnya juga berhadiah dari SilverQueen. Dan caranya lumayanh 

menarik karena komennya harus menggunakan bahasa daerah masing 

masing. Jadinya kan orangyang berada dari daerah lain  yang ga ngerti sama 

komentar orang dari daerah lain juga itu juga ngebuat orang lain berfikir apa 

yang lebih menarik dari orang lain.  

P: Bagaimana membangun argumentasi yang baik terhadap konsumen? 

N: Itu gua ngebangun lewat karakter-karakter yang saling nyampein cara 

makan SilverQueen versi mereka, itu ngebangun kalo SilverQueen itu enak 

nih 
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P: Apa isi pesannya jika dilihat dari aspek rasional, emosional, dan moral? 

N: Kalo di konten ini itu dibuat aspek rasionalnya itu lewat ngegambarin 

kegiatan kegiatan yang ada disekolah ya, terus kalo aspek emosional itu dari 

karakter Acil yang nge bagi-bagiin coklat SilverQueen terus kalo aspek 

moralnya itu kita harus menyesuaikan diri dihadapan guru. 
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Transkrip Wawancara Informan 1 

Nama : Priya Apriyani 

Sebagai: Social Media Management 

Lokasi: Kantor Animasi Dalang Pelo, Jl. KH. Wahid Hasyim, Cipadu, Jurang 

Mangu Barat, Kec. Pondok Aren, Kota Tangerang Selatan. 

Waktu: 14 Juni, 2023 pukul 21.00 WIB. 

 

 

 

P: Bagaimana proses evaluasi strategi? 

N: kan kita bisa lihat nih, kalo misalnya di Youtube tuh kita bisa lihat 

dimenit keberapa kita di-skip. Kalo secara keseluruhan kita punya dua 

konten yang naik gitu kita bisa lihat konten yang satu lebih rame dari konten 

yang satu lagi, berarti konten yang ga rame ini menjadi pertanyaan sampai 

akhirnya ketemu yang mana yang disukai penonton dan bagian mana yang 

ga disukai penonton 

P: Apa saja produk dan pencapaian selama membuat konten Dalang Pelo 

N: kalo program program yang ada di Dalang Pelo  di dalam media sosialnya 

beragam sih, kalo dulu Cuma ada video doang setiap hari minggu kalo 

sekarang, konten komik, meme yang ada di Instagram terus ada komik 

interaktif ada games di instastory juga. Kalo produk secara non fisik ada 

musik juga ada, musik yang ada di spotify juga kemudian ada patung acil 

yang ukurannya 1 meter.  kalo dari segi social media itu kita udah bisa 

Keterangan  

P: Peneliti 

N: Narasumber 
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sampe 4 juta subscriber di youtub itu juga sebuah pencapaian. Di Instagram 

juga udah sampe 3,5 juta folowers.  

P: Apa pesan yang ingin disampaikan dalam konten animasi Dalang Pelo 

dan SilverQueen? 

N: karena kan si Dalang Pelo ini pas untuk masuk ke kalangan remaja, 

kebetulan jua insight yang di dapet rata-rata dari kalangan remaja. 
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Transkrip Wawancara Informan 2 

Nama: Redo Dwi Utama 

Sebagai: Animator 

Lokasi: Kantor Animasi Dalang Pelo, Jl. KH. Wahid Hasyim, Cipadu, Jurang 

Mangu Barat, Kec. Pondok Aren, Kota Tangerang Selatan. 

Waktu: 14 Juni, 2023 pukul 21.00 WIB. 

 

 

 

P: Bagaimana untuk menarik minat konsumen? 

N: kalo Dalang Pelo biasanya dari karakter acil yang suka bikin ulah, 

kemudian dari visual dan juga dari suara. karena animasi selain visualnya 

yang bisa menarik perhatian suara juga penting. Makanya gua bikin suara 

acil yang sangat ikonik itu kan. 

P: Bagaimana cara memberikan fokus pada produk yang diiklankan? 

N: gua bikin satu secene supaya produk SilverQueen itu bisa keliatan secara 

jelas dari Acil yang ngebuka bekal makanannya, terus pas dibuka gua close 

up bekal makanannya si acil terus isinya tuh ada SilverQueen-nya gitu. 

Mungkin bisa aja kan produk si SilverQueen-nya gua taro tas missal, tapi 

kan jadi gak keliatan. 

P: Bagaimana cara menginformasikan manfaat produk? 

N: ini gua sampein lewat beberapa karakter disitu, jadi misalnya karakter 

yang bahasanya sunda, karakter ini ngasih tau gimana sih makan 

Keterangan  

P: Peneliti 

N: Narasumber 
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SilverQueen versinya orang sunda, terus ada karakter dari jawa dari Betawi 

terus dari medan itu sama, dia ngasih tau gimana cara makan SilverQueen 

versi daerahnya dia. 

P: dan untuk membedakan produk yang diiklankan dengan produk yang lain 

bagaimana caranya? 

N: itu sih, pas dijelasin sama beberapa karakter itu ada sedikit kata-kata 

misalnya enak nih colatnya apalagi kalo dimakan pas meleleh, ataupun versi 

yang dimasukan kulkas dulu. Mungkin itu bisa membedakan dengan coklat 

lain, mungkin ada coklat lain yang ga seenak SilverQueen, ga semeleleh di 

mulut gitu. 

P: Teknik-teknik visual yang digunakan dalam membuat konten apa saja? 

N: jadi teknik visual yang ada di animasi ini ada teknik close up, close up 

ini ditampilkan pproduk secara produk dengan kameranya, kemudian ada 

karakter yang memgang produk, kemudaian humornya juga ada dibagian 

produk, kemudian slice of live ini kebiasaan sehari hari seseorang yang 

penah makan coklat itu kaya gimana si apakah ada yang sama denga 

karakter karakter itu. Dan yang sudah pasti menggunakan animasi ya karena 

coklat dan anak anak ini cukup relevan karena anak anak  pasti suka dengan 

coklat dan anak anak pasti nonton animasi. 
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LAMPIRAN 5 

DOKUMENTASI 

1. Dokumentasi dengan Nur Alif Ramadhan sebagai konten kreator. 

 

Nur Alif Ramadhan – Konten Kreator, Creative Director, Compositing 

Lokasi: Kantor Animasi Dalang Pelo, Jl. KH. Wahid Hasyim, Cipadu, 

Jurang Mangu Barat, Kec. Pondok Aren, Kota Tangerang Selatan. 

Waktu: 14 Juni, 2023 pukul 21.00 WIB. 
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2. Dokumentasi Tim Produksi Konten Animasi Dalang Pelo 

 

Afrida Rahul Arrasyif (kiri) sebagai Scriptwritter, Nur Alif Ramadhan 

(tengah) Konten Kreator, Creative Director dan Compositing, Redo Dwi 

Utama (kanan) sebagai Animator. 

Lokasi: Kantor Animasi Dalang Pelo, Jl. KH. Wahid Hasyim, Cipadu, 

Jurang Mangu Barat, Kec. Pondok Aren, Kota Tangerang Selatan. 
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3. Dokumentasi produksi konten animasi Dalang Pelo 

 

Nur Alif Ramadhan – Konten Kreator, Creative Director, Compositing 

Lokasi: Kantor Animasi Dalang Pelo, Jl. KH. Wahid Hasyim, Cipadu, 

Jurang Mangu Barat, Kec. Pondok Aren, Kota Tangerang Selatan. 

Waktu: 14 Juni, 2023 pukul 21.00 WIB. 
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LAMPIRAN 6 

HASIL TURNITIN 
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LAMPIRAN 7 

SURAT KETERANGAN PENDAMPING IJAZAH 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



116 
 

LAMPIRAN 8 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

Nama     : Rifaldi 

Tempat, Tanngal Lahir  : Tangerang, 11 Mei 2000  

Agama    : Islam  

Kewarganegaraan   : Indonesia  

Jenis Kelamin    : Laki-Laki  

Alamat  : Jl. Aria Putra, Gg. Swadaya, Rt.09/Rw010. 

Kedaung, Pamulang, Kota Tangerang Selatan 

 Email     : rifaldii2118@gmail.com 

Pendidikan Formal:  

a. TK Nurul Ikhlas (2005 - 2006)  

b. SD Negeri Ciputat 6 (2006 – 2012) 

c. SMP Negeri 3 Kota Tangerang Selatan (2012 – 2015) 

d. SMA Nusantara Plus Tangerang Selatan (2015 – 2018) 

e. Universitas Nasional (2018- sekarang) 
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