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ABSTRAK

Gambar telah menjadi media komunikasi jauh sebelum huruf muncul. Gambar
memberi banyak makna dan arti didalamnya, berbeda orang yang melihat bisa
berbeda pula tafsirannya. Namun dengan susunan alur yang baik, gambar bisa
menjadi sebuah rangkaian kisah yang bisa dinikmati walau masih menimbulkan
perbedaan tafsir pada tiap individu yang melihatnya.

Novel grafis, sebagai sebuah media yang menyatukan kumpulan gambar
menjadi sebuah cerita mulai berkembang menjadi sebuah karya yang terlalu penuh
dengan kata-kata. Pada kemunculannya, novel grafis merupakan sebuah kumpulan
gambar tanpa kata, gambarlah ‘yang menjadi kunci jalannya cerita, seperti
namanya, sebuah novel yang diceritakan dengan grafis, bukan kata-kata.

Gambar dan novel grafis memiliki kesamaan dalam budaya lokal Indonesia
khususnya di Jawa, yaitu relief pada candi yang menceritakan kisah-kisah epos
dengan bahasa gambar. Jawa di masa lalu merupakan pusat peradaban dan
kesenian di Nusantara. Banyaknya kerajaan yang megah serta candi-candi dengan
reliefnya yang indah, Candi merupakan sebuah bangunan keagamaan yang
dibangun meniru bentuk Mahameru, dan kisah yang menceritakan awal mula
semua gunung, peradaban dan candi tertulis pada sebuah kitab Hindu, Serat Tantu
Panggelaran.

Percampuran budaya klasik dan modern merupakan sebuah perpaduan yang
bagus untuk menceritakan kembali kisah-kisah yang indah, sekaligus menjadi
sebuah media yang tepat untuk menjaring pembaca muda untuk lebih mengenal
legenda tanah Jawa dengan bahasa gambar sebagai bahasa utama untuk
memunculkan sensasi membaca kisah pada relief candi yang belum pernah

dilakukan sebelumnya.

Keyword: Silent, Graphic Novel, Visual Language
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BAB I
PENDAHULUAN

A. JUDUL

Perancangan Silent Graphic Novel L.egenda Mahameru.

B. LATAR BELAKANG MASALAH

Indonesia memiliki scjarah bahasa visual yang sangat kuat, banyak contoh
nyata yang dapat ditemukan ialah reliel kisah yang terdapal pada sebagian besar
candi di Indonesia, khususnya candi Borobudur di pulau Jawa. Kisah pada relief
candi merupakan gambaran dari kitab tertulis pada masa lalu, kisah tentang
keagungan seorang raja, kemegahan sebuah peradaban, maupun romansa yang
menyentuh hati. Tanpa sepatah kata tertulis dalam kemegahan karya di panel-panel
relief candi, namun alur cerita dan kisah dibaliknya masih bisa dinikmati bagi
orang yang mau benar-benar memperhatikan susunan gambar dan apa-apa saja
yang terdapat pada karya (ersebut. Bahasa gambar bisa mengandung makna dan isi
yang lebih banyak bila dibandingkan bahasa verbal, terlebih untuk menceritakan
sebuah khayal dan dongeng sehingga bisa menceritakan kisah tersebut dengan
bahasa tiap individu (anpa terbatasi.

Kisah-kisah dalam kitab kuno maupun cerita rakyat sering disebut sebagai
mitos, namun beberapa diantaranya disebut legenda. Barthes (2007: 347-350),
menyebutkan dua jenis mitos, yaitu mites-“Sayap Kanan™ dan mitos “Sayap Kiri”.
Bagi kelompok yang tidak percaya terhadap mitos, maka mitos hanya akan
dianggap sebagai cerita atau legenda. Namun bagi kelompok yang percaya, mitos
dianggap scbagai sebuah hubungan antara manusia dengan alam semesta dan
Tuhan. Legenda adalah sebuah yang menceritakan sebuah kejadian besar yang
pernah terjadi di masa lalu, hanya saja bukti kebenarannya tidak bisa scutuhnya
dipertanggungjawabkan karcna telah mengalami pergeseran dan percampuran

antara kisah nyata dan kisah khayal. Banyak situs bersejarah di tanah air yang
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memiliki sejumlah legenda dan mitos tentang bagaimana mereka bisa terbentuk,
tidak hanya bangunan namun juga banyak situs alam yang memiliki legenda yang
sangal kuat dan menarik untuk diceritakan. Tapi beberapa diantaranya mulai
terlupakan oleh zaman walau telah tertulis dalam kitab. Mahameru merupakan
salah satu dari tempat yang mulai terlupakan legendanya, tidak banyak orang yang
mengetahui apa kisah di balik gunung terbesar di pulau Jawa tersebut.
Kemegahannya dan peninggalan scjarah disekitar gunung tersebut membuktikan
betapa diagungkannya gunung tersebut dimasa lalu.

Legenda Mahameru merupakan sebuah kisah yang dipaparkan di dalam kitab
Tantu Panggelaran, sebuah kitab Jawa kuno yang menceritakan tentang asal mula
kehidupan di pulau Jawa dan gunung-gunung suci yang ada di dalamnya. Di dalam
kitab  tersebut  diceritakan . bagaimana para. dewa  bergotong-royong
menycimbangkan dan memaku pulau Jawa yang kacau-balau dan tidak stabil
dengan memindahkan puncak gunung Meru ke tanah Jawa agar bisa dihuni oleh
manusia, dan bagaimana Dewa Wisau memerintahkan para dewa lain untuk
menyebarkan ilmu pengetahuan, bahasa, dan kedamaian di tanah Jawa. Isi pesan
dari kitab ini memiliki nilai edukasi untuk menjawab pertanyaan manusia yang
hidup pada masa itu, seperti; bagaimana bisa ada gempa, bagaimana bisa ada
kehidupan dan peradaban, dan bagaimana bisa ada bahasa di tanah Jawa. Di
dalamnya juga dituliskan bagaimana kerjasama dan golong royong bisa menjadi
senjata ampuh untuk menjalin persatuan, dan sikap bijaksana yang bisa membawa
perubahan pada peradaban. Sangat disayangkan bila tidak ada generasi muda yang
mengenali kisah ini ddn makna kearifan lokal di dalamnya dimasa mendatang,
karena bisa menjadikan mereka kehilangan jati diri sebagai putra bangsa yang
memiliki nilai-nilai sosial dan budi pekerti yang baik seperti yang diajarkan dalam
kisah-kisah Jawa (wikipedia : Tantu Panggclaran).

Seluruh kisah tersebut tertulis dengan indah dalam teks Kawi, yaitu aksara
Jawa kuno yang memiliki kemiripan dengan bahasa Bali. Tidak ada yang tahu

apakah kisah ini pernah direliefkan pada dinding candi kuno di sekitar Mahameru
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atau tidak. Indiria Maharsi (2010: 33), mengatakan bahwa relief pada candi
merupakan cikal bakal komik Indonesia. Hal yang sama juga terdapat pada
lembaran Wayang Beber yang panelnya mirip dengan relief pada candi. Gambar-
gambar yang tersusun pada panel yang saling berurutan menandakan bahwa pada
saat itu prinsip-prinsip pada komik modern sudah mulai digunakan. Yang
membedakannya dengan komik modern ialah tidak adanya sepatah kata pun yang
tertulis di dalam panel-panel relief tersebut. Namun dalam perkembangan komik
modern, konten cerita dalam komik yang lebih serius dan dramatis seperti Legenda
Mahameru ini masuk dalam kategori novel grafis (Will Eisner, 1978 dalam Indiria
Maharsi, 2010: 18). Dalam menkomunikasikan pesan bahasa agar dapat
dimengerti oleh masyarakat luas maka tidak bisa membuat sebuah pose pergerakan
yang sembarangan karena bisa disalahtafsirkan oleh sebagian orang, maka dari itu
digunakan sistem sandi bersama. Sarbaugh (1979), mengatakan bahwa “tanpa
adanya sistem bersama demikian, komunikasi menjadi tidak mungkin”. Karena
sebuah gestur tubuh bisa memberi beragam arti tergantung dimana akan
menggunakan simbol tersebut.

Di zaman globalisasi seperti sekarang, manusia tidak bisa mengacuhkan
penggunaan bahasa visual, karena sudah merupakan bagian dari bahasa global
yang dapat digunakan saat tidak bisa mengerti bahasa dari lawan bicara yang
berasal dari budaya yang berbeda. Dengan latar belakang seperti inilah beberapa
terobosan dalam dunia komik dan novel grafis mulai-dilakukan seniman komik
pada pertengahan tahun 1974. Jean Giraud “Moebius™ menciptakan sebuah komik
bisu berjudul “Arzach” yang mengejutkan dan menginspirasi banyak tokoh komik
dunia. Beliau hanya menggunakan gambar, tanpa sepatah kata maupun kata-kata
efek suara dalam komik bisunya dan hal ini ditujukan agar pembaca bisa dengan
bebas mengintrepetasikan dunia dan cerita dalam karyanya tanpa keluar konteks
alur cerita yang ia buat. Kekuatan bahasa gambar dalam komik tersebut membuat
pembacanya merasakan sebuah kebebasan dan seolah-olah masuk ke dalam

dunianya karena terhapusnya batasan-batasan cerita yang biasanya tertulis pada

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



balon kata, saat membaca balon kata berarti hanya mengikuti cerita yang sudah
dibuat penulis tanpa bisa bebas menginterpretasikan sendiri dunia didalamnya
sesuai dengan pikiran. Beberapa tahun setelahnya banyak yang mengikuti jejak
Moebius dalam medium komik dan novel grafis, hal ini tidak hanya
menyenangkan untuk dinikmati namun secara tidak langsung juga menghapus
sekat bahasa antar negara. David A. Berona (2010) mengatakan bahwa “setiap
gambar memiliki kekuatan untuk membuka dunia imajinatif yang menghibur dan
instruktif”. Hal ini sudah disadari nenek moyang pada zaman dahulu dengan
menggambarkan kisah dalam teks kitab ke bentuk relief candi. Mereka membuat
susunan gambar tanpa ragu maknanya akan melenceng, karena gambar memiliki
nilai instruktif di dalamnya yang menggiring imajinasi penikmatnya untuk tetap
berada di lajur cerita utama. Hal yang sama saal membaca sebuah novel, imajinasi
bebas namun masih berada dalam alur cerita.

Keberadaan Silent  Graphic  Novel = sendiri  mulai  diperhatikan  saat
diselenggarakannya sebuah pameran Sileni Graphic Novel pertama di Inggris pada
tahun 2010, bertajuk Silent Witnesses—: Graphic.Novel Without Words yang
menghadirkan sejumlah karya Silent Graphic Novel dari artis novel grafis senior
dan baru dari seluruh dunia. Beberapa artis Silent Graphic Novel seperti Shaun
Tan, Zoe Taylor, dan Max Ernst yang memang sudah dikenal karena karya novel
grafis tanpa kata mereka, ikut meramaikan pameran ini. Pameran ini
diselenggarakan agar masyacakat luas tahu bahwa adasub-genre novel grafis yang
memiliki konten berbeda dengan novel grafis pada umumnya, yaitu penggunaan
bahasa gambar. Hal ini juga sebagai bentuk keprihatinan kurangnya atau bahkan
tidak adanya buku bergambar untuk orang dewasa dimana bisa membayangkan
sendiri jalan ceritanya tanpa harus terpaku pada teks naratif yang tclah tersaji.

Silent Graphic Novel sendiri masih jarang dijumpai keberadaannya, di luar
negeri tidak terlalu banyak seniman novel grafis yang membuatnya dan di
Indonesia sendiri masih belum ada yang membuat Silent Graphic Novel. Memang

bukan hal yang baru namun hal yang sangat menarik untuk diangkat, melihat latar
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belakang budaya seni rupa Nusantara kuno yang mirip dengan prinsip Silent
Graphic Novel, maka penggunaan media ini merupakan langkah yang tepat untuk
membuat novel grafis dalam negeri guna mengembalikan esensinya ke bentuk

semula. Kembali ke bahasa gambar tanpa kata.

C. RUMUSAN MASALAH
Bagaimana merancang scbuah Silent Graphic Novel 1.egenda Mahameru yang
komunikatif tanpa mengurangi makna dari cerita asli serta kearifan lokal di

dalamnya dapat tersampaikan dengan jelas?

D. TUJUAN PERANCANGAN

1. Mengembalikan bentuk dan escnsi dari komik atau novel grafis Nusantara
kepada wujud asalnya yang berupa susunan cerita gambar tanpa kata.

2. Mengenalkan kembali kisah legenda Jawa kuno yang mulai dilupakan oleh
generasi muda dengan media modern yang menarik dengan unsur asli komik
Nusantara.

3. Mendidik masyarakat agar bisa menginterpretasikan cerita dalam susunan
gambar tanpa kata dengan imajinasinya sendiri schingga kemampuan terhadap
bentuk, simbol dan gambar menjadi semakin terasah dan peka.

4. Menghilangkan sekat antar babasa lewat sebuah karya cerita gambar yang
menarik sehingga audience bisa menikmali jalan cerita dengan imajihasinya
sendiri tanpa adanya kendala perbedaan-istilah dan bahasa.

5. Mengajarkan budaya dan kearifan lokal yang tcrdapat pada kisah Legenda
Mahameru yang juga berisi ilmu pengetahuan tentang alam dan peradaban di

tanah Jawa.
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E. MANFAAT PERANCANGAN

1. Manfaat bagi mahasiswa, yaitu agar didapat sebuah rancangan silent graphic
novel Legenda Mahameru yang menarik dan sistematis. Sehingga dapat
dijadikan acuan untuk studi komik/novel grafis bisu kedepannya.

2. Manfaat bagi dunia novel grafis Indonesia, yaitu agar bisa menjadi pemicu dan
pelopor pengembalian esensi komik dan novel grafis Nusantara dengan bahasa
gambar. Serta memperkaya sub-genre novel grafis dalam negeri yang kurang
berkembang pesat.

3. Manfaat bagi masyarakat, yaitu agar masyarakat luas dapat memahami dan
mempelajari tentang ilmu dan makna dibalik cerita Legenda Mahameru. Dapat
mengajarkan untuk memahami dan mengerti emosi cerita dalam bahasa
gambar, sehingga dapat memberikan kontribusi kepada masyarakat luas baik

dalam dan luar negeri.

F. LINGKUP PERANCANGAN
Perancangan Silent Graphic Novel Legenda Mahameru ini berfokus pada
pemindahan gunung Meru ke Jawa scrta memperlihatkan pilai-nilai luhur dan
pengetahuan yang terkandung di dalamnya dengan bahasa utama yang digunakan
yaitu bahasa visual. Maka lingkup perancangan akan berfokus pada perancangan
buku novel grafis sebagai media pembelajaran bahasa visual untuk generasi muda

dan perancangan media pendukungnya.

G. TINJAUAN PUSTAKA
1. Novel Grafis
Menurut Karhus Bahasa Inggris Oxford, Novel Grafis terupakah sebuah
karya narasi yang ceritanya disampaikan kepada pembaca melalui seni
berurutan, baik dalam bentuk desain cksperimental maupun dalam format

komik tradisional.
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Istilah ini digunakan secara luas, meliputi karya non-fiksi dan cerita pendek
tematis yang saling terkait serta cerita fiksi dalam sejumlah genre.
2. Silent
Menurut Kamus Bahasa Inggris Oxford, Silent memiliki makna “tidak
membuat ataupun disertai oleh suara maupun kata-kata”
2. Silent Graphic Novel
Menurut Darren Diss, Silent Graphic Novel merupakan scbuah karya
narasi cerita dengan hanya menggunakan bahasa gambar tanpa adanya teks
kata maupun tanda kata. Baik dalam bentuk desain eksperimental maupun
dalam format komik tradisional.
3. Legenda
Menurut Buku Sari Kata Bahasa Indonesia, Legenda adalah cerita rakyat
jaman dahulu berkaitan dengan peristiwa dan asal-usul terjadinya suatu tempat.
Menurut Buku Kajian Mitos dan Kekinian menyebutkan hal yang sama, hanya
saja bukti kebenarannya tidak bisa seutuhnya dipertanggungjawabkan karena
telah mengalami pergeseran dan percampuran antara kisah nyata dan kisah
khayal.
Legenda biasanya mengandung nilai-nilai moral, kearilan lokal, serta ilmu
pengetahuan tentang hal-hal yang terjadi di daerah asal legenda tersebut
berasal.
4, Mahameru
Menurut Buku De Tantu Panggelaran, Mahameru memiliki arti Gunung
(suci) yang Agung. Merupakan sebuah gunung terbesar dan tertinggi di pulau
Jawa. Gunung ini dianggap suci oleh umat Hindu di sekitarnya dan terutama
umat Hindu dari pulau Bali karena dianggap tempat bersemayamnya para
Dewa. Mahameru dianggap gunung suci bagi umat di Bali karena dipercaya
sebagai bapak dari semua gunung terutama gunung Agung di Bali yang sangat

disucikan masyarakatnya, juga merupakan pusat peradaban pada masa itu.
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Kisahnya terdapat pada Serat Tantu Panggelaran, yang isinya menceritakan

kisah dibalik gunung-gunung suci di tanah Jawa

H. METODE PERANCANGAN
1. Metode Pengumpulan Data
a. Data verbal
Data verbal yang berupa informasi tekstual yang bersifat teoritis yang
hubungannya dengan teori, sejarah, maupun sumber kisah. Data verbal

diambil dari buku teori novel grafis, psikologi, scjarah dan serat Jawa, serta

situs online.
b. Data visual
Data visual yang berupa dokumentasi gambar yang bersifat penguat

pesan dan fakta dan hubungannya dengan tema, akan diambil dari buku

maupun situs internet.
2. Metode Analisis Data
Analisis data digunakan untuk menentukan “ketetapan konsep dalam
perancangan ini, agar tercapai. tujuan perancangan. Dalam perancangan silent
8raphic novel ini akan digunakan analisis 5 W +1 H, berikut penjabarannya :
a. What :
Perancangan Silent Graphic Novel Legenda Mahamerus
b. Why :
Untuk  mengembalikan komik/novel - grafis ke esensinya  semula,
sebagaimana yang telah ada di Nusantara ratusan tahun lalu, yaitu
penggunaan bahasa visual sebagai bahasa utama dalam bercerita.
¢. Who :
Generasi muda dengan usia remaja 15 — 25 tahun, termasuk pelajar dan
mahasiswa. Serta dewasa dengan usia 25 — 5(0) tahun, termasuk pepawai,
pekerja, dan seniman pria dan wanita dengan kelas ekonomi menengah

kebawah dan menengah keatas.
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d. Where :
Publikasi dilakukan di Indonesia, khususnya pulau Jawa dan tidak menutup
kemungkinan untuk dilakukan di mancanegara.
e. When :
Peluncuran buku dilakukan pada Hari Komik Nasional yang jatuh pada
tanggal 12 Februari 2013,
f. How :
Melakukan studi karakteristik masyarakat sehingga didapat bagaimana
cara merancang novel grafis yang bisa langsung mengena sasaran.
Dengan melakukan observasi data visual dan membuat riset mengenai
karakter sehingga bisa didapatkan hasil yang estetis dan sesuai berdasar
kisah aslinya serta menentukan media pendukung perancangan Silen:

Graphic Novel.
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I. SKEMATIKA PERANCANGAN
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Gambar 01. Skematika Perancangan
(Sumber: M. Budi Sulistivo, 2012)
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J. LAMPIRAN

Gambar 02. Silent graphic novel Arzach, Moebius(1974).
(Sumber: 4chan.orglhr)
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Gambar 03. Pameran Silent Witnesses di Inggris (2010).
(Sumber: silentgraphicnovels.blogspot.com)
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Gambar (4, Karya Pameran Silent Witnesses.di Inggris (2010).
(Sumber: silenteraphicnovels. blo SSPOL. Con)

Gambar 05. Silent graphic novel The Arrival, Shaun Tan (2007).
(Sumber : www.shauntan, net/books/the-arrival, html)
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