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 LAMPIRAN 

 Lampiran A -  Transkrip Wawancara dengan Gabrielle  Cheryl 

 1.  Apa inspirasi anda terkait cerita  The Traveller  ? 

 Dari  perjalanan  kehidupan  kita  sebagai  manusia  ya,  terutama  kaum  muda 

 yang sedang mencari jati dirinya di tengah masyarakat. 

 2.  Berapa lama anda mengerjakan cerita ini? 

 Lebih kurang dua jam. 

 3.  Apakah ada bagian yang menjadi kendala dan mengapa? 

 Ya,  ketika  melakukan  penokohan  karena  karakter  beberapa  tokoh  pada 

 awal penulisan memiliki kesan ambiguitas bagi saya. 

 4.  Amanat apa yang ingin anda sampaikan melalui cerita The Traveller? 

 Sederhana  saja  ya.  Dalam  roda  kehidupan,  setiap  individu  akan  mengalami 

 masa-masa  yang  menantang  komitmen  hidup  mereka.  Cerita  ini  mengajak 

 kita  semua  untuk  bangkit  kembali  melawan  segala  badai  kehidupan  kita 

 dan menuju masa depan yang lebih cerah lagi. 
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 5.  Bagaimana  proses  pencarian  ide  anda  dalam  menulis  cerita  pada 

 umumnya? 

 Saya  cenderung  mencari  ide  dengan  membaca  karya  penulis  terkenal 

 lainnya  atau  dengan  bepergian  mencari  ketenangan.  Inspirasi  itu  akan 

 muncul dengan sendirinya, kadang tanpa kita duga. 

 6.  Apa hal yang terpenting di dalam sebuah cerita, menurut anda? 

 Bagi  saya,  hal  terpenting  adalah  pesan  moral  yang  disampaikan  dalam 

 sebuah  cerita.  Setiap  cerita  yang  ditulis,  harus  memiliki  pesan  moral  yang 

 baik bagi pembaca. 

 7.  Adakah  sebuah  ciri  khas  yang  mendefinisi  gaya  tulis  anda,  kalau  menurut 

 anda pribadi? 

 Bagi  saya,  ketika  menulis  cerita  bergenre  fantasi,  saya  cenderung 

 menggunakan  alur  campuran  dengan  gaya  penulisan  yang  unik  dan  ringan 

 untuk  diminta.  Saya  cenderung  menghindari  gaya  penulisan  dengan  alur 

 yang terlalu rumit bagi pembaca. 

 8.  Apakah  ada  bagian  dalam  keseluruhan  proses  menulis  yang  menjadi 

 favorit anda? 

 Ya,tentu.  Bagian  favorit  saya  adalah  ketika  melakukan  penokohan  untuk 

 cerita  fiksi  karena  bila  saat  tersebut  tiba,  saya  dapat  memaksimalkan 
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 potensi  menulis  saya  dengan  dipadu  oleh  imajinasi  liar  tentang  nasib 

 tokoh-tokoh tersebut.  That is the most interesting  part for me  . 

 9.  Research  seperti  apa  yang  biasa  anda  lakukan  sebelum  menulis  sebuah 

 cerita? 

 Tergantung  pada  tema  proyek  yang  sedang  dikerjakan  ya.  Jika  sedang 

 menulis  proyek  cerita  bergenre  fiksi  ilmiah  maupun  fantasi,  saya  biasa 

 melakukan  case  study  pada  novel  novel  tersohor  di  bidang  tersebut.  Sebut 

 saja  salah  satu  cerpen  saya  yang  berjudul  “  The  Bliss  Mastermind  ”  (sedang 

 dalam  proses  penerbitan  oleh  grasindo),  merupakan  inspirasi  dari  novel 

 terkenal  karya  Shannon  Messenger  yaitu  Keeper  Of  The  Lost  Cities  .  Saat 

 mengerjakan  proyek  buku  yang  berkaitan  dengan  IPTEK,  tentu  saya  akan 

 melakukan  case study  pada berbagai sumber ilmiah yang  berkaitan. 

 10.  Apa yang membuat anda suka menulis pada mulanya? 

 Bermula  dari  hobi  membaca.  Sembari  duduk  di  sekolah  dasar,  saya 

 memiliki  hobi  membaca  novel  fiksi  maupun  buku  non  fiksi  seperti 

 berbagai  komik  sains.  Berangkat  dari  hobi  tersebut,  saya  mencoba 

 mengikuti  kursus  dan  mendaftar  lomba-lomba  menulis  cerpen,  puisi, 

 maupun novel berbagai genre. 
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 Lampiran B -  Progress Pengembangan Karakter  Little  Mallow Town 

 B1: Progress desain karakter Dingo . 

 B2: Progress desain karakter Gomi 
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 B3: Progress desain karakter Taby 

 B4: Progress desain karakter Edd 

 224 



 B5: Progress desain karakter Owi 

 B6: Progress desain karakter Mandy 
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 B7: Progress desain karakter Kiko 

 B8: Progress desain karakter Wabi 
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 B9: Progress desain karakter Clio 

 B10: Progress desain karakter Tina 
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 B11: Progress desain karakter Kina 

 B12: Progress desain karakter Kenn 
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 B13: Progress desain karakter Ohta 

 B14: Progress desain karakter Max 
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 Lampiran C -  Lembaran Monitoring Bimbingan Tugas Akhir 
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