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          ABSTRAK 

Penelitian eksperimen ini bertujuan untuk mendapatkan metode perancangan narasi visual berbentuk 
concept art. Proyek berbasis digital ini dimaksudkan sebagai aktivitas mengisi waktu luang work from 
home selama disrupsi dan adaptasi kebiasaan baru pandemi Covid-19 dengan kegiatan kreatif bagi 
remaja. Urgensi penelitian ini karena sejauh ini belum ada sebuah teori yang secara komprehensif 
membahas tentang merancang concept art. Data verbal dan visual dikumpulkan berdasarkan studi 
pustaka, kajian visual dan pustaka maya. Hasil penelitian ini selanjutnya diharapkan dapat digunakan 
sebagai dasar pijakan mewujudkan concept art bagi awam, remaja ataupun pehobi.  

 
Kata Kunci disrupsi, concept art, digital, remaja 

 
        ABSTRACT 

This experimental research aims to obtain a method of designing visual narratives in the form of 

concept art. This digital-based project is intended as an activity to fill free time work from home during 

the disruption and adaptation of new habits of the Covid-19 pandemic with creative activities for 

teenagers. The urgency of this research is because, so far, there has not been a comprehensive theory 

about designing concept art. Verbal and visual data are collected based on library studies, visual 

studies and virtual libraries. The results of this study are expected to be used as a basis for realizing 

concept art for the public, teenagers or hobbyist.  

 

Keywords disruption, concept art, digital, teen 

 

PENDAHULUAN 

Covid-19 telah memaksa kondisi disrupsi di tengah masyarakat hampir di seluruh belahan dunia, 

sehingga melahirkan tata kebiasaan baru (new normal) di segenap bidang. Salah satu sektor yang 

terkena dampak langsung dari mewabahnya virus adalah dunia pendidikan. Sejak 16 Maret 2020 hampir 

semua daerah di Indonesia meliburkan sekolah dan perguruan tinggi. Sistem online dan tayangan virtual 

berbasis digital menjadi pilihan bagi layanan publik, transaksi jual beli online, belajar dalam jaringan 

(daring), kelas online dan akses informasi publik lainnya. 

Perancangan eksplorasi ini disusun dengan tujuan mendukung adaptasi kebiasaan baru, salah satunya 

adalah aktivitas kreatif merancang proyek dari objek cetak (narasi teks) ke objek digital (narasi visual) 

mendukung kebijakan kegiatan bekerja dari rumah (work from home-stay home) untuk generasi muda. 

Generasi muda, khususnya remaja milenial mempunyai potensi untuk turut berkarya dan menyelami 

wawasan secara mendalam mengenai industri digital. Sebuah acara seminar “Peranan Concept Art 

dalam Industri Animasi” yang dimentori oleh Rizki Katamsi selaku Art Director MNC 

Animation  Universitas Multimedia Nusantara, telah mendorong kaum milenial untuk mulai melirik 

industri ini. Dengan diawali dari pengenalan Pipeline,  peserta seminar dibimbing dalam  menyusunan  

pre concept art hingga post game art. (Katamsi, 2016)  

Sejalan dengan tujuan merancang concept art, maka konsep visual karakter diadaptasi dari novel karya 

Pramoedya Ananta Toer. Mengapa  remaja dipilih dalam segmen ini, karena pemanfaatan media digital 
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saat ini telah menjadi bagian tak terpisahkan dalam kehidupan keseharian anak muda Indonesia. Hasil 

survei menunjukkan bahwa 98% remaja yang disurvei kenal dan paham tentang internet dan 79,5% di 

antaranya adalah pengguna internet yang "setia". (Kominfo, 2014)  

Hal ini menjadi titik dasar objek perancangan karena remaja merupakan generasi yang masih mudah 

mengikuti dinamika teknologi dan media, mengingat postproduksi buku concept art adalah game art 

dimana operating systemnya tergantung pada internet. Dari survei demografi remaja di Indonesia yang 

dilakukan menunjukkan bahwa dari 100 responden 94,12% menyatakan suka bermain video game. 

Ketertarikan dalam bermain game ini dipengaruhi oleh banyak hal, antara lain gambar/visual dari video 

game (30,19%), cerita (20,75%) dan skor atau nilai yang tinggi (20,75%) dari game menjadi daya 

tariknya, maka pemilihan topik penelitian dan perancangan ini cukup banyak bukti bahwa concept art 

menjadi begitu relevanb (Sudamilah, 2019). 

METODE PERANCANGAN 

Perancangan ini diawali dengan pengumpulan data verbal berdasar narasi isi buku novel sejarah 

politik “Arok Dedes” karya Pramoedya Ananta Toer. Kajian pustaka terkait concept art diperoleh dari 

paper tugas akhir, review dan artikel jurnal. Data direduksi dan dianalisis untuk selanjutnya diuraikan 

secara deskriptif naratif. Perancangan eksplorasi concept art berpedoman pada konsepsi Pipeline 

Concept Art: Ballesteros (2017). Visualisasi pengembangan karakter mendasarkan Kreatif Estetik: 

Nick Zangwill dan Eksplorasi Visual Archetypes: Tillman (2019), sebagai acuan eksperimen 

mewujudkan tokoh yang sebelumnya tidak dikenal wujudnya. Kesimpulan dari penelitian ini 

diharapkan dapat dijadikan pedoman merancang concept art bagi pemula, remaja dan pehobi. 

PEMBAHASAN 

Concept art adalah bentuk gambar dengan tujuan utamanya adalah untuk menafsirkan sebuah gagasan 

visual dari desain, ide, atau mood, untuk digunakan dalam pembuatan film, video game, animasi, 

maupun komik sebelum dimasukan kedalam tahap produksi akhir. (Tanuwijaya, 2020). Gambar 

concept art tidaklah sama dengan ilustrasi. Tujuan utama dari sebuah concept art adalah untuk 

mewujudkan sebuah representasi visual dari sebuah desain, ide, dan atau mood untuk kebutuhan film, 

video game, animasi, atau komik sebelum dijadikan hasil finalnya. Concept art sendiri mencakup world 

building dari kisah yang diangkat sebagai dasar dari pengerjaan tahap berikutnya, mulai dari desain 

karakter, desain environment atau lingkungan, desain properti, dan lain sebagainya.  

Product concept art 

Guna memberikan pedoman yang benar dalam merancang concept art maka Pipeline Concept Art, 

(Ballesteros, 2017) membagi menjadi: 

1. Design brief 

Mewujudkan konsep verbal menjadi bentuk visual ke sebuah ide haruslah bisa  menjadikan hal 

tersebut tampak hidup. Dalam tahapan ini, tugas utama dari seorang concept artist adalah untuk 

mengeksplorasi. Mewujudkan narasi teks ke dalam narasi visual dalam objek concept art adalah 

keniscayaan. 

2. Sketching 

  Membuat ide menjadi nyata dalam bentuk visual dengan eksplorasi dari style, warna,  karakter, dan 

layout adalah hal yang diutamakan. Dalam proses ini, ditentukan arahan artistik dari sebuah proyek. 

3. Production 

Ketika arahan artistik art direction sudah ditentukan, seorang concept artist ditugaskan untuk 

merancang desain karakter, environments, kendaraan, dan aset visual lain yang diperlukan dalam 

pembuatan sebuah proyek.  

Menurut Crossley (2014), membangun sebuah karakter memerlukan material, peralatan, dan perangkat 

lunak (digital software). Pendekatan yang digunakan lebih pada eksplorasi kreatif estetik, hal ini 

menjadi pertimbangan mengingat objek faktualnya telah berlangsung sangat lama sehingga 

membutuhkan cara mendapatkan ketepatan objektif untuk mencari dan menemukan bagaimana suatu 
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model visualisasi concept art dapat digunakan untuk memecahkan permasalahan. Kreatif estetik sendiri 

menurut Zangwill seperti yang dikutip oleh Suwasono (2017) mempunyai pengertian kemampuan dari 

seseorang untuk mengolah objek yang tidak mempunyai citra visual menjadi bercitra karena 

seseorang tersebut berwawasan estetika.  

Dalam merancang karakter, terdapat lima tahapan yang dapat dijadikan petimbangan, yaitu archetypes: 

penggambaran personality, atau sifat-sifat personal yang hendak dilekatkan ke wujud rancangan. 

Naskah cerita: terdapat naskah sumber baik fiksi maupun non fiksi, Originalitas: objek yang diwujudkan 

nampak asli atau belum pernah ada sebelumnya, Bentuk: merujuk pada objek  “babon” atau mother of 

telling story situasi zamannya. Referensi: dalam menciptakan karakter dimungkinkan adanya wujud 

referensi visual sebagai acuan (Tillman, 2019).  

Elemen concept art 

Elemen dasar merancang concept art menjadi bagian yang tidak dapat diabaikan begitu saja. Unsurnya 

meliputi: Konsep, Ilustrasi,  Layout, Warna, dan Tipografi (Kurniawan & Patria, 2021). Konsep di 

dalamnya menyangkut sinopsis dan story line concept art.   

Ilustrasi 

Gaya ilustrasi concept art beragam, mulai realis, dekoratif, kartun, fantasi, surealis, manga baik dua 

ataupun tiga dimensi. Masing-masing gaya tersebut dapat menghadirkan situasi masa lalu, riang, horor, 

mistis ataupun futuristik, yang nantinya akan mewarnai hasil akhir concept art. 

Layout 

Selain pertimbangan layout pada penataan elemen gambar (property) sesuai sinopsis juga menyangkut 

sudut pengambilan gambar (angle), beberapa teknik pengambilan gambar dapat divisualkan sudut 

pandang  di atas horizon (bird eye), sejajar horizon (eye level) dan di bawah horizon (frog eye). 

Pemilihan angle ini akan mempengaruhi citraan dan impulse suasana yang dihadirkan sesuai setting 

narasi visual. Warna, dalam colouring concept art yang dimaksudkan di sini adalah pemilihan 

moodboard dan tone colour, selain pada pemilihan lighting (pencahayaan cerah suramnya warna karena 

tone) juga menyangkut teknik sapuan khas yang dapat menimbulkan kesan dimensi. Makin dekat objek 

maka warnanya akan semakin tajam. Colouring yang lebih detail akan dilakukan selama progres. 

Tipografi 

Adapun tipografi, menyangkut pemilihan jenis huruf yang disesuaikan dengan tema atu genre concept 

art sehingga secara sugestif mendukung nuansa dan karakter yang dihadirkan oleh misi concept art itu 

sendiri.  

Narasi Visual 

Narasi visual adalah sebuah kisah ataupun dongeng yang diceritakan terutama melalui penggunaan 

media visual. Cerita (lalu atau kini) yang diceritakan dengan menggunakan media  foto, ilustrasi, 

atau video, dan dapat ditingkatkan dengan grafik, musik, suara, dan audio lainnya (Caputo, 2003). 

Tabachnick (2015), dalam bukunya  menjelaskan bahwa adaptasi karya sastra dalam bentuk narasi 

visual dapat memperkaya media kesusastraan alih-alih mengkerdilkan karya aslinya. Narasi visual telah 

menjadi cara yang efektif untuk menyampaikan informasi dan pengetahuan. Dari aspek visualisasi, 

narasi visual dengan cepat mendapatkan momentum dan teknik mutakhir yang berkembang dalam 

meningkatkan pemahaman sebuah objek (Chao Tong et.al. 2018). 

 

Di sisi lain  narasi visual merupakan sumber daya pengajaran penting dengan kehadirannya yang kuat 

di semua masyarakat sejak evolusi bahasa manusia dan memiliki peran yang sangat efektif dalam 

pendidikan generasi muda (Rahiem, 2021). Struktur narasi visual terdiri atas komponen cerita narasi 

yakni: Peristiwa, Cerita, Plot (Purbasari, Zpalanzani, & Saidi, 2013). Peristiwa adalah kejadian (luar 

biasa) terkait suatu masa atau jaman (kronika),  cerita adalah alur penggalan (bisa juga utuh) sebuah 

peristiwa yang membentangkan bagaimana terjadinya suatu hal dan plot dalah urutan sebab-akibat dari 

peristiwa dalam sebuah cerita. 
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ANALISIS DATA 

Secara operasional, sampel akan dianalisis menggunakan pendekatan 5W1H. What-apa : saat ini novel 

Arok Dedes terwujud dalam narasi teks,. Why-mengapa : saat ini dibutuhkan alih wahana dalam wujud 

narasi visual guna penyusunan buku concept art. Who-siapa : target game art adalah remaja generasi 

milenial. When-kapan : dekade ini di saat disrupsi pandemi Covid-19, yang secara habit dapat 

mengakomodasi anak muda dalam mengisi waktu di dalam rumah dengan konsep bermain sambil 

belajar sejarah. Where-dimana : generasi remaja milenial di kota besar, urban dan suburban di 

Indonesia. How-bagaimana : diperlukan media yang tepat agar tujuan adaptasi novel sejarah Arok Dedes 

ini tepat sasaran yaitu remaja milenial visual yang solutif di era industri kreatif 4.0.  

Alur peracangan 

Untuk mempermudah jalannya penelitian dan perancangan, maka proses dan langkah peneltian dapat 

digambarkan dengan bagan alur di bawah ini: 

 
Gambar 1. Bagan alur perancangan proses produksi Concept Art Arok Dedes 

Sumber: dokumentasi bagan penelitian Baskoro Suryo Banindro 

 
Produksi 

Tahap produksi concept art Arok Dedes meliputi persiapan pengerjaan yang lebih bersifat teknis, terkait 

adaptasi dari teks ke rencana visualisasi objek dengan mempertimbangkan gaya ilustrasi,  layout sajian 

visual angle yang akan digunakan untuk memposisikan tokoh, senjata, kendaraan maupun properti, 

warna dan tone apa yang akan digunakan sebagai mood colour sehingga tepat dan dapat 

menggambarkan dimensi waktu di zamannya, dan tipografi menyangkut pemilihan karakter huruf 

sehingga mendukung dan mensugesti keseluruhan tampilan akhir medium buku concept art itu sendiri. 

Tahap akhir dari proses produksi concept art adalah final art work setelah mempertimbangkan unsur 

layout, tone mood, colouring dan eksekusi akhir menambahkan unsur tipografi di slot yang telah 

ditentukan. Visualisasi menyangkut seluruh objek yang telah dipilih berdasarkan sample yang telah 

direduksi meliputi tokoh utama, tokoh pendamping, perkakas meliputi senjata, pakaian, kendaraan, 

perabotan dan lingkungan pendukung. 

Sinopsis 

Buku ini bercerita tentang kudeta (perebutan kekuasaan) yang terjadi pada masa Kediri. Tepatnya 

peristiwa yang umumnya kita sebut sebagai kejatuhan Tumapel dan bangkitnya Singasari. Bila pada 

umumnya Singasari hanya dimengerti sebatas mistiknya kutukan keris Empu Gandring, Pram 
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mengemas kisah kejatuhan dan kebangkitan ini dengan lebih manusiawi: berdarah, licik, dan 

dilaksanakan tidak lain oleh tangan-tangan manusia.  

Storyline 

Dalam cerita novel Arok Dedes adaptasi karya Pram, terdapat 3 (tiga) storyline. Masing-masing judul 

utama dari novel yaitu; pertama Desain Karakter Utama, yang menceritakan tokoh sentral pendiri 

Singasari, kedua Desain Karakter Pengiring, yang mengambil sudut pandang intrik orang-orang di 

sekitar Tumapel, ketiga Desain Lingkungan dan property yang menggambarkan persenjataan, 

perabotan dan suasana lingkungan di Tumapel seperti bangsal agung, ruang akuwu dan istri, taman dan 

perbengkelan. 

HASIL RISET STUDI VISUAL 

 

             
Gambar 2. Sketsa Tokoh Utama, Arok, Dedes, Ametung, Kebo Ijo 

Sumber: Karya Rikhana Widya Ardilla 

 

 
Gambar 3. Sketsa prajurit infanteri dan kavaleri 

Sumber: Karya Rikhana Widya Ardilla 

Finalisasi concept art 

                    
Gambar 4. Tokoh Utama, Arok, Dedes, Ametung, Kebo Ijo 

Sumber: Karya Rikhana Widya Ardilla 
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Gambar 5. Sketsa pakaian akuwu, asesoris, perlengkapan dan penunggang kuda 

Sumber: Karya Rikhana Widya Ardilla 

 

  
Gambar 6. Sketsa arca dan candi Siwa Panataran 

Sumber: Karya Rikhana Widya Ardilla 

Final desain 

  
Gambar 7. Kolam pertirtaan pertemuan Arok dan Dedes serta suasana peperangan prajurit Tumapel melawan Kediri 

Sumber: Karya Rikhana Widya Ardilla 

 

 
Gambar 8. Final desain cover buku Concept Art Book Arok Dedes. 

                                                        Sumber: Karya Rikhana Widya Ardilla 
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KESIMPULAN 

Penelitian dan perancangan eksperimen adaptasi novel sejarah politik karya Pramoedya Ananta Toer 

ini disusun untuk mendapatkan sebuah panduan merancang concept art. Mengingat concept art dapat 

saja bersumber dari cerita fiksi dan fantasi, maka agar dapat mendekatkan pada situasi di masanya, riset 

dan studi awal penelitian harus benar-benar mendasarkan pada data yang valid. Perancangan sebuah 

concept art harus diawali dengan data visual, pengolahan studi visual yang tepat menjadi salah satu 

syarat utama akan keberhasilan art work dan final desain menyangkut akan detil dan ketepatan objektif. 

Dalam eksplorasi concept art, colour moodboard, setting dan property menjadi studi karakter 

bagaimana emosi para tokoh diimplementasikan ke dalam figur sehingga tampak "hidup dan nyata". 

Untuk itu elaborasi akan teori pipe line art, kreatif estetik, penokohan karakter melalui archetypes akan 

berdayaguna dan menjadi pedoman utama dalam mewujudkan sebuah concept art. 
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