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RINGKASAN

Perancangan ini bertujuan mewujudkan buku concept art atas studi novel sejarah
karya Pramoedya Ananta Toer yang bergenre novel roman histori berjudul Arok Dedes.
Pram telah mendeskripsikan tokoh Arok Dedes dengan pendekatan bahasa sastra yang
runtut dan berkualitas tinggi. Apa yang dituliskan dalam isi novel sejarah tersebut,
penggambaran para tokohnya dinarasikan begitu mendalam, juga setting tempat
maupun waktu kejadian serta karakter-karakter yang ditokohkan. Hal ini menjadi
menarik untuk menjadi bahan penelitian dan diwujudkan dalam perancangan guna
mengkonstruksi bagaimana sosok para tokoh itu digambarkan. Concept art sendiri
adalah sebuah bentuk gambar ilustrasi dengan 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 (Tanuwidjaja, 2020). Mengutip dari Tabachnick et al. dalam Drawn from the
Classics (2015), adaptasi karya sastra dalam bentuk visual dapat memperkaya media
kesusastraan alih-alih mengkerdilkan karya aslinya.

Data dikumpulkan berdasarkan narasi literer buku Arok Dedes sebagai data
primer dan artefak maupun relik pada dokumentasi buku pustaka sebagai data sekunder
terkait sejarah Singasari abad 12 M. Selanjutnya data akan dianalisis dengan
pendekatan 5W dan 1 H (what, who, when, why, where, how). Adapun rumusan
masalahnya bagaimana mengeksploarsi dan alih wujudkan dari bahasa verbal ke dalam
objek visual sehingga dapat mewujud concept art? Visualisasi concept art berpedoman
pada Pipeline Concept Art, yaitu design brief dan production art (Ballesteros, 2020).
Hasil penelitian selanjutnya akan digunakan sebagai dasar pijakan dalam mewujudkan
dan mengkonstruksi (development exploration) tokoh, atribut, properti dan setting
sesuai narasi buku Pram.

Berangkat dari konsepsi di atas, maka penelitian ini diharapkan dapat
memperkaya dan menekankan intepretasi Pram akan sejarah pembentukan Singasari
melalui alih media dan objek baru berupa gambar digital berbasis teknologi bagi
generasi muda dan menjadi jembatan antara sejarah dan pemahaman akan realita hidup
melalui buku concept art.

Kata Kunci: buku concept art, Arok Dedes, Tumapel, Pramudya Ananta Toer.
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PRAKATA

Puji Syukur kami haturkan kehadirat Tuhan yang Maha Kuasa, atas berkat rahkmat
dan karuniaNya, akhirnya kami dapat menyelesaikan buku ini. Penelitian dan
perancangan ini bertujuan untuk mewujudkan buku tentang merancang sebuah concept
art dengan judul "Arok Dedes" adaptasi karya sastra Pramoedya Ananta Toer (Pram)
yang merupakan bagian pra produksi game art bergenre novel roman sejarah politik.

Adaptasi narasi teks menjadi narasi visual berpedoman atas teori yang dikemukakan
oleh Linda Hutcheon. Perancangan concept art itu sendiri berpedoman pada konsepsi
Pipeline Concept Art, yaitu design brief dan production art berdasar teori Ballesteros.
Adapun visualisasi pengembangan karakter mendasarkan pada teori Kreatif Estetik
Nick Zangwill dan teori eksplorasi visual Tillman Archetypes untuk acuan bagaimana
mewujudkan tokoh yang sebelumnya tidak dikenal wujudnya. Hasil penelitian
selanjutnya akan digunakan sebagai dasar pijakan dalam mewujudkan dan
mengkonstruksi tokoh, atribut, properti dan setting sesuai narasi buku Pram.

Tidak lupa kami mengucapkan banyak terimakasih LPPM ISI Yogyakarta yang
telah mendanai hibah Penelitian Terapan Dosen ISI Yogyakarta tahun 2021 dan UPT
Perpustakaan yang telah mengupayakan ISBN buku ini.

Yogyakarta, 16 Nopember2021

Tim Peneliti
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Indonesia memiliki sejarah kerajaan yang panjang dan beragam, mulai dari
Hindu-Buddha yang diawali Kerajaan Salakanegara hingga berdirinya kerajaan-
kerajaan Islam besar seperti Aceh dan Mataram Islam. Topik kerajaan Hindu-Buddha
tentunya menjadi salah satu bagian dalam pembelajaran ilmu sosial terutama sejarah
dalam buku serta kurikulum pembelajaran. Namun, materi sejarah ini masih belum
menyeluruh dan menggambarkan dengan detail bagaimana kehidupan masyarakat
beserta entitas kebudayaannya di masa tersebut. Perancangan buku concept art Arok
Dedes ini dilatarbelakangi atas kebutuhan praproduksi game art 3D Arok Dedes oleh
Studio Intertaint Game Developer Darmatika Y ogyakarta. Sejauh ini game developer
tersebut telah memproduksi 3 (tiga) game art berbasis sejarah klasik kerajaan di
nuasantara.

Mengapa remaja menjadi sasaran utama? dari hasil penelitian Lestari (2018)
remaja usia sekolah menengah pertama (SMP) dan sekolah menengah atas
(SMA/SMK) rentang usia 15-19 tahun adalah “achievers”. Selain saat ini remaja
adalah hal ini bertujuan agar generasi muda lebih dapat dekat memahami sejarah
melalui sentuhan teknologi dan media kekinian (ponsel/gadget) dengan tetap
memperhatikan aspek akurasi sejarah. Untuk memenuhi hal tersebut maka sebagai
langkah awal perlu memformulasikan serta mengkonstruksi sejarah pembentukan
Singasari yang bersumber dari novel sejarah karya Pramoedya Ananta Toer. Melalui
perancangan desain concept art yang tepat dan urgensinya kepada pembaca muda,
diharapkan lebih dapat memahami dan mendalami sejarah khususnya Singasari dan
tokohnya. Secara umum tujuan perancangan ini adalah untuk memberikan gambaran
karakter, kondisi sosial, dan kebudayaan masyarakat Jawa bagian timur di daerah
Tumapel pada masa Hindu-Buddha tahun 1200-an. Melalui perancangan media game
art kekinian berbasis digital perlu diupayakan sebuah model dan metode guna dapat
memberikan gambaran tentang sosok para tokoh dan pelaku sejarah Singasari

khususnya Tumapel



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan objek
perancangan ini adalah: bagaimana wujud karakter novel Arok Dedes adaptasi narasi

teks buku Pramoedya Ananta Toer ke bentuk visual concept art?

C. Peta Jalannya Penelitian
Perancangan ini derencanakan akan dilaksanakan selama 1 (satu) tahun berturut-
turut yaitu:

1. Studi pustaka, observasi dan wawancara. Studi pustaka dilakukan dengan cara
mencari referensi buku, jurnal maupun pustaka digital, terkait sejarah berdirinya
kerajaan Singasari abad ke 12. Wawancara dilakukan dengan sedapat mungkin
mendapatkan data baik dari sumber primer maupun sekunder terkait objek visual
objek penelitian, khususnya sejarah Singasari.

2. Data yang diperoleh dari studi pustaka dan studi lapangan kemudian dijadikan
sebagai pedoman bahan analisis dan dasar-dasar penelitian/perancangan, untuk
menjadi acuan penulisan dalam format jurnal ilmiah tentang sejarah proses konsep
penciptaan concept art Arok Dedes.

3. Menyusun buku tentang bagaimana prosedur dan proses merancang concept art

secara komprehensif.



