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Abstrak 

 
Legenda cerita rakyat merupakan salah satu bentuk kekayaan budaya yang ada di 
Indonesia, yang masih bertahan hingga sekarang. Adapun cerita rakyat diturunkan 
secara turun-menurun di sampaikan dalam bentuk lisan, maupun syairan syairan 
yang ditulis dibuku-buku. Pemilihan legenda sebagai objek perancangan, karena 
legenda merupakan cerita fantasi yang sudah dikenal dalam masyarakat, namun 
tidak ada penggambaran secara jelas mengenai karakter tersebut. Saat ini 
penggambaran cerita rakyat banyak ditemui hanya dalam bentuk ilustrasi buku 
anak, namun sedikit sekali yang menggambarkannya berupa konsep karakter dari 
legenda cerita rakyat itu sendiri. Beberapa cerita rakyat yang terkenal di 
Indonesia diantaranya seperti Malin Kundang (Sumatera Barat), Roro Jonggrang 
(Jawa Timur), Sangkuriang (Jawa Barat), Lok Si Naga (Kalimantan Timur) dan 
Biwar Sang Penakluk Naga (Papua).  Konsep karakter atau yang lebih dikenal 
sebagai perancangan concept art merupakan bentuk ilustrasi yang digunakan 
untuk menyampaikan konsep re-design dari karya yang sudah ada dari ide dan 
kreasi perancang. Tujuan perancangan artbook ini adalah untuk 
memvisualisasikan konsep karakter atau re-design dari legenda cerita rakyat 
beserta ilustrasi adegan. Perancangan ini menggunakan metode glass box. 
Pengumpulan data melalui studi observasi. Serta menggunakan analisis 
pendekatan 5W + 1H (what, when, who, where, why dan how). Hasil dari 
perancangan ini adalah artbook yang di dalamnya terdapat rancangan konsep 
karakter dan ilustrasi adegan penggambaran legenda.  
Kata kunci: Konsep, Visual, Legenda,Fantasi, art. 
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 

 
 
 

A. Latar Belakang 
 

Indonesia merupakan negara yang terdiri dari berbagai macam suku, 

ras, bahasa, agama dan juga keanekaragaman hayati. Tiap-tiap daerah atau 

suku suku di Indonesia memiliki berbagai macam bentuk kebudayaan dan 

keyakinan, mulai dari senjata tradisional, pakaian, lagu khas , rumah adat, 

dan juga kisah kisah legendanya masing masing.  

Legenda atau yang lebih dikenal sebagai cerita rakyat merupakan 

cerita fantasi dan fiksi dari kejadian-kejadian masa lampau yang diceritakan 

secara turun temurun dan tidak diketahui siapa pengarangnya. Legenda atau 

cerita rakyat sering dikaitkan dengan peristiwa sejarah tertentu, 

penggambaran cerita dari tokoh cerita rakyat yang disampaikan tersebut bisa 

dalam bentuk manusia, binatang, dan sesuatu yang bersifat fantasi. Adapun 

cerita rakyat diturunkan secara turun-menurun di sampaikan dalam bentuk 

lisan, maupun syairan syairan yang ditulis dibuku-buku. Pemilihan legenda 

sebagai objek perancangan, karena legenda merupakan cerita fantasi yang 

sudah dikenal dalam masyarakat, namun tidak ada penggambaran secara 

jelas mengenai karakter tersebut. Beberapa cerita rakyat yang terkenal di 

Indonesia diantaranya seperti Malin Kundang (Sumatera Barat), Roro 

Jonggrang (Jawa Timur), Sangkuriang (Jawa Barat), Lok Si Naga 

(Kalimantan Timur) dan Biwar Sang Penakluk Naga (Papua). Dari beberapa 
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cerita legenda yang disebutkan, menarik perhatian perancang untuk 

mengambil cerita legenda sebagai referensi dasar untuk melakukan 

perancangan karakter dalam media artbook. 

Dalam Artbook terdapat isi rancangan seperti karakter desain dan juga 

ilustrasi adegan. Karakter desain yang dirancang merupakan re design 

rancangan dari bentuk pemvisualisasian karakter yang sudah ada 

sebelumnya, namun dengan penggambaran berdasarkan kreasi si pembuat 

dan tidak melupakan bagian keterbacaan desain karakter yang sudah ada.  

Perancangan karakter re design bertujuan untuk merancang karakter 

menjadi lebih menarik dan berbeda dari desain sebelumnya, menstimulasi 

secara visual dan menciptakan karakter yang unik dengan aspek keterbacaan 

desain yang sama, seperti pakaian yang tidak melupakan asal daerah asli 

karakter, dan juga diperkuat dengan penggambaran cerita karakter. Dalam 

artbook ini teradapat penjelasan diantaranya karakter desain dan ilustrasi 

adegan. Desain karakter berfungsi sebagai sandaran dalam membuat sebuah 

cerita ilustrasi untuk menciptakan karakter. Ilustrasi adegan dimasukkan ke 

dalam artbook ini bertujuan untuk memperkuat cerita dari karakter dalam 

bentuk ilustrasi. Perancang artbook dipilih karna  masih kurangnya yang 

membahas perancangan re design karakter dari legenda Indonesia dalam 

media artbook , oleh karena itu perancang memilih artbook. 

Pengambilan tema fantasi bertujuan untuk menciptakan desain 

karakter gabungan antara desain yang sudah ada, dengan pengambilan dan 

penggabungan tema fantasi, sehingga menciptakan karakter desain yang 
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lebih terbaharukan tetapi tidak meninggalkan unsur penggambaran legenda 

cerita rakyatnya. 

Berdasarkan hal tersebut, hasil akhir yang penulis pilih adalah 

perancangan  karakter desain dan ilustrasi adegan legenda cerita rakyat,  

yang divisualkan dalam media Artbook, dikarenakan dengan adanya 

rancangan artbook yang berisi karakter desain dan ilustrasi, diharapkan 

mampu mendorong citra karakter legenda cerita rakyat mengikuti 

perkembangan industri ilustrasi, dari yang sebelumnya hanya sekedar 

ilustrasi penggambarannya berupa ilustrasi kartun atau buku anak, menjadi 

ilustrasi yang lebih terkonsep dengan mengikuti kaidah penggambaran 

karakter desain (Semi Realis). Artbook sendiri berfungsi sebagai penjabaran 

konsep ide visual seperti karakter desain dan ilustrasi yang dijadikan satu 

dan kemudian di bukukan secara padat dan jelas di dalam Artbook.  

B.  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang yang telah di uraikan 

sebelumnya terdapat permasalahan beberapa permasalahan yaitu : 

1. Kurangnya perancangan re-deisign karakter secara konsep yang 

mengambil latar belakang legenda fantasi cerita rakyat.  

2. Kurang banyaknya rancangan konsep karakter desain yang dituangkan 

dalam bentuk artbook. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan identifikasi masalah diatas 

maka dibuatlah batasan masalah untuk mempersempit dan memfokuskan 
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permasalahan yang akan dibahas, maka penulis memfokuskan pada 

Perancangan Art Book Legenda Fantasi Indonesia. Sebagai media 

penyampaian karakter cerita rakyat secara terkonsep yang terdiri dari 

karakter desain dan ilustrasi adegan ke dalam artbook. 

D. Rumusan Masalah 

Bagaimana Perancangan Art Book Legenda Fantasi Indonesia 

diperkenalkan sebagai  bentuk pengenalan legenda cerita rakyat yang lebih 

terkonsep sesuai dengan tambahan tema fantasi yang digambarkan dalam 

visual karakter desain dan ilustrasi adegan,  yang dituangkan kedalam 

artbook. 

E. Orisinalitas 

Perancangan pembuatan artbook ini, mangadaptasi cerita rakyat 

sebagai landasan ide dalam membuat perancangan konsep karakter, tetapi 

tidak melupakan ide dari desain yang sudah ada. Sehingga bisa me re design 

gambaran visual legenda cerita rakyat yang baru dan terkonsep sesuai 

dengan tema fantasi berdasarkan hasil gabungan imajinasi penulis dan 

desain yang sudah ada. 

F. Tujuan Perancangan 

Untuk merancang penyampaian legenda cerita rakyat, secara 

terkonsep melalui konsep visual yang terdiri dari karakter desain, dan 

ilustrasi adegan, ke dalam Artbook sebagai media kreatif penyampaian 

visual.  
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G. Manfaat Perancangan Motion Comic 

1. Untuk meningkatkan daya tarik minat perancang lainya dalam 

perancangan desain karakter bertema Indonesia. 

2. Untuk menjadikan sarana sumber referensi perancangan desain 

karakter selanjutnya. 

 

 

 


