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ABSTRAK

Concept Art dapat diartikan sebagai penyampaian visual dengan menyajikan sebuah
desain, ide dan suasana pada sebuah karya yang akan digunakan sebagai pedoman
pada produksi sebuah film, animasi, game dan bahkan buku komik. Novel Gerbang
Nuswantara belum memiliki bentuk visualisasi apapun selain dari cover bukunya.
Maka dari itu penulis membuat perancangan buku concept art adaptasi dari novel
Gerbang Nuswantara. Metode perancangan yang digunakan yaitu metode glass box.
Metode ini digunakan karena perancangan buku menggunakan fakta dan sebab atau
alasan dalam kejadian pada isi novel Gerbang Nuswantara. Media utama yang
digunakan dalam perancangan ini adalah buku concept art. Yang berisikan bentuk
visualisasi karakter, environmental design, key art dan scene dari novel Gerbang
Nuswantara. Sebagai media pendukung, pilihlah tujuh media yaitu poster, standee,
gantungan kunci, stiker, pembatas buku, pin button dan totebag yang berfungsi
sebagai media promosi.

Kata Kunci: Concept art, Novel Gerbang Nuswantara
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ABSTRAK

Concept art can be interpreted as visual delivery by presenting a design, idea and
atmosphere in a work that will be used as a guide in the production of films,
animations, games and even comic books. The Gerbang Nuswantara novel does not
vet have any form of visualization apart from the cover of the book. Therefore, the
author designed a concept art book adaptation of the novel Gerbang
Nuswantara.The design method used is the glassbox method. This method is used
because the book design uses facts and causes or reasons in the contents of the
novel Gerbang Nuswantara. The main media used in this design is a concept art
book. Which contains the form of character visualization, environmental design,
key art and scenes from the novel Gerbang Nuswantara. As supporting media, seven
media were selected, namely posters, standees, key chains, stickers, bookmarks, pin
buttons and tote bags that functioned as promotional media.

Keywords: Concept art, Novel Gerbang Nuswantara
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Concept Art dapat diartikan sebagai penyampaian visual dengan
menyajikan sebuah desain, ide dan suasana pada sebuah karya yang akan
digunakan sebagai pedoman pada produksi sebuah film, animasi, game dan
bahkan buku komik. Penggunaan concept art sudah seperti hal yang wajib bagi

produksi film dan animasi.

Pengembangan desain awal akan dikembangkan sebelum akhirnya
ditentukan tampilan akhir dan dijadikan pedoman hingga akhir produksi. Dalam
peranannya, concept art termasuk dalam tahapan awal yaitu pra-produksi.
Concept art tidak hanya digunakan sebagai pedoman tahap produksi, namun
juga sebagai bukti kemajuan produksi kepada direktur dan investor. Tidak jarang
para developer akan membocorkan sebagian dari concept yang telah dibuat ke
publik, sebagai salah satu target marketing. Tidak hanya dari Character design,
bidang ini juga melibatkan Environmental Design, Industrial Design, Prop
Design, Lighting Design, Matte Painting, Storyboarding, Architectural

Rendering, 3D modeling.

Cerita masa lalu ini mencangkup bagaimana tata cara hidup, kepercayaan,
organisasi, lingkungan tempat tinggal, yang mana pengetahuannya masih bisa
digunakan sebagai pedoman hidup namun sering dilupakan dan dianggap tidak

relevan. Sangat penting dalam mengetahui sejarah dan budaya sendiri agar tidak



terpengaruh dengan adu domba dan hoax masa sekarang. Menurut Yusuf
(2017:1) pada masa perkembangan teknologi seperti masa sekarang, banyak dari
masyarakat Indonesia yang sudah melupakan baik budaya, sejarah maupun

cerita rakyat di masa lalu.

Perkembangan dunia entertainment di Indonesia sudah mulai
berkembang. Menurut Yusuf (2017:2) Entertainment diartikan sebagai segala
hal yang berbentuk hiburan, seperti musik, film, game, buku, tempat wisata,
olahraga dan lain sebagainya. Entertainment sendiri memiliki arti sebuah bentuk
aktivitas yang bertujuan untuk menarik perhatian dan keinginan seseorang atau
memberikan mereka kesenangan dan kegembiraan. Perkembangan
entertainment yang sangat berkembang saat ini adalah dunia animasi. Dapat
dilihat dari animasi garapan Pixar seperti Coco, Encanto, atau karya terkenal dari
Hayano miyazaki dari studio Ghibli seperti Spirited away, Princess mononoke,
My neighbor Totoro yang mengangkat cerita fiksi dan mencantumkan unsur

budaya yang ada.

Di daerah Jawa produksi animasi sudah sangat berkembang dan
penggunaan concept art juga pasti sudah menjadi hal yang wajib dalam tahap
pra-produksi. Tidak jarang tim produksi membocorkan concept mereka di media
sosial, dengan tujuan marketing. Salah satu studio yang melakukan ini adalah
studio Enspire dan MSV Picture yang dapat dilihat dari halaman Instagram
mereka. Namun tidak semua studio animasi yang melakukan hal ini dengan

tujuan marketing atau semacamnya.



Berdasarkan hasil observasi pribadi penulis, berbeda dengan studio yang
berada di Jawa, studio yang ada di Sumatera Barat cenderung tidak terbuka untuk
memperlihatkan tahap produksi mereka. Beberapa dari studio hanya
memperlihatkan video promosi, poster dan pengenalan karakter. Contoh ini
dapat dilihat dari postingan instagram studio animasi 3D Piapi animation dan
instagram studio Kenaris Animation. Sulit memastikan apakah studio yang ada

di Sumatera Barat memakai peran concept art dalam tahapan awal produksinya.

Saat ini buku concept art masih kebanyakan berbasis bahasa
Internasional, yang pada umumnya menggunakan bahasa Inggris. Meskipun
bahasanya dapat dimengerti, harga untuk buku concept art ini terbilang mahal.
Untuk harga “The Art of Disney Encanto”, artbook dari film animasi Encanto

dijual online dengan harga Rp. 659.00,-/pcs.

Setelah merilis edisi cetakan kedua novel Gerbang Nuswantara, Victoria
Tunggono menulis buku yang berjudul ‘Childfree & Happy’ yang terbit pada
tahun 2021, dan ‘Foto & Kopi’ pada tahun 2020. Victoria Tunggono
mendeskripsikan dunia novel Gerbang Nuswantara dengan unik yaitu, sebuah
kerajaan jawa yang berdampingan dengan dunia modern, dengan kota mewabh,
binatang aneh, seorang pangeran tampan. Perjalanan tokoh utama, yang
menjelajahi dunia baru yang belum pernah dirasakan sebelumnya, pengalaman
yang mungkin hanya dapat dirasakan sekali dalam seumur hidup. Saat pertama
kali membaca novel ini, penulis merasakan hal yang sama saat sedang melihat

animasi dari Studio Ghibli, Howl's moving castle (2004) dan animasi dari studio



Ghibli lainnya. Hal ini membuat penulis ingin memvisualisasikan karya tulisan

1ni.

Penulis membuat karangangan ini dengan maksud untuk
memvisualisasikan ide baru untuk berkarya dan membantu memberi visual aset
pre production, jika novel ini ingin di produksi. Diharapkan dapat menarik
perhatian dari studio animasi untuk menggarap cerita ini. Maka penulis
mengangkat judul “Perancangan Buku Concept Art Dari Adaptasi Novel

Gerbang Nuswantara Karya Victoria Tunggono”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang, dapat di ditemukan masalah-masalah yang

bisa diidentifikasi sebagai berikut :

1. Masih banyak yang tidak mengetahui apa itu concept art

2. Belum adanya bentuk visualisasi karakter pada novel Gebang Nusantara

C. Batasan Masalah
Sesuai dengan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka fokus
dari perancangan ini adalah untuk memberi gambaran visual karakter dari novel

Gerbang Nuswantara dalam bentuk concept art.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah maka perumusan
masalah yang ditetapkan yaitu, bagaimana merancang buku concept art

sebagai bentuk visualisasi dari cerita Gerbang Nuswantara?



E. Tujuan Berkarya
Berdasarkan uraian diatas, perancangan ini bertujuan untuk
merancang buku concept art adaptasi dari novel Gerbang Nuswantara.
Dengan harapan adanya studio animasi yang ingin mengangkat cerita ini dan

menggunakan hasil rancangan sebagai pedoman saat tahap pra produksi.



