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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN TRAILER RANGGA RAJASA SANG AMURWABHUMI  

KE DALAM MEDIA CINEMATIC MOTION COMIC 

 

Oleh: Anggi Yanuariska 

 

“Lihat, ini Arok, yang tetap mempertahankan Tumapel. Dia dan 

pasukannya akan mempertahankannya sampai titik darah terakhir. Bukan karena 

imbalan uang, emas dan perak dan singgasana. Hanya karena kesetiaan pada 

janji.” Begitulah salah satu kutipan Pramoedya Ananta Toer dalam  karya 

sastranya Arok-Dedes. Cerita Arok dan perjuangannya dalam merebut tahta 

Tumapel karena ketidakharmonisan atas keadilan Raja Kadiri dan bawahanya, 

menikahi Ken Dedes, hingga dikutuk oleh Empu Gandring, dan berhasil menjadi 

Raja Singasari. Arok merupakan salah satu tokoh penting dalam sejarah kerajaan 

Jawa, dialah Sang Girinatha, titisan Brahma, Sang Penjelma Siwa, dialah Rangga 

Rajasa sang penguasa Wangsa Rajasa. Cerita mengenainya tidak akan pernah 

habis. Begitu Epic dan dramatik, sayangnya di jaman yang maju ini cerita 

mengenai Rangga Rajasa sang Amurwabhumi atau Arok ini belum ada yang 

mengangkatnya ke dalam media baru yang muda dinikmati sebagai media hiburan 

modern seperti trailer cinematic motion comic. 

Dalam perancangan trailer cinematic motion comic ini bertujuan untuk 

mengaktualisasi cerita Rangga Rajasa ke dalam media baru. Karya perancangan 

trailer ini menggunakan teknik motion (animasi) dengan rasio cinematic dan 

format video sehingga, diharapkan target audience bisa mendapatkan informasi, 

serta hiburan baru  dengan muda lewat media internet, dan jejaring sosial lainnya. 

 

 

 

 

Kata Kunci :  

Rangga Rajasa, Arok, trailer, motion comic, cinematic. 
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ABSTRACT 

 

The Design of Trailer Rangga Rajasa Sang Amurwabhumi in to Media Cinematic 

Motion Comic 

 

By: Anggi Yanuariska 

 

“Look, He is Arok, who was keeping defended in to Tumapel. He and his armies 

would be defended until the end of his blood. It’s not because of money, golds, 

silver, and throne. It’s because he would keep his promises.” These are quotes 

took from Arok-Dedes writted by Pranoedya Ananta Toer. Arok’s story, are about 

his stuggle and fought for took Tumapel from the Kadiri and unbalanced of 

justice, and the other parts are he married Ken Dedes, and unique thing is about 

Mpu Gandring’s cursed weapon, and then He became King of Singasari. Arok, 

who one of Javanese king that influenced and important for Javanese Kingdom, 

written who he is a Girinatha, Incarnation of God, Prophet, and He is Rangga 

Rajasa who created Wangsa Rajasa. The story about him, it would never ends. 

That’s so Epic and dramatic, but for now unfortunately, there is no one who can 

recreate this story to the new media, such as trailer cinematic motion comic. 

 This artwork it would be for recreated that story to the new media. Which 

one technicly we used motion to the different rasio and woud be formatting in to 

video. So, it would be expecting for the audience can  be easier to get the 

information, entertainment,  by internet and the other social networks.  

 

 

 

Keywords: Rangga Rajasa, Arok, trailer, motion comic, cinematic. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Indonesia merupakan salah satu negara yang  kaya akan keanekaragaman  

kebudayaan, cerita dan peninggalan sejarah yang bernilai historis yang tidak terhitung 

jumlahnya, terutama di bumi Jawa Dwipa ini. Di dalam sepanjang sejarah kerajaan 

jawa pada era masa kejayaanya, Kerajaan Majapahit merupakan salah satu kerajaan 

besar yang berpengaruh penting terhadap sejarah bangsa Indonesia. Pendiri Kerajaan 

Majapahit pertama ialah seorang Raja bernama Kertarajasa Jayawardhana atau lebih 

dikenal dengan Raden Wijaya, merupakan salah satu keturunan dari seorang raja besar 

yaitu Rangga Rajasa Sang Amurwabhumi, diperjelas dalam kitab Negarakertagama 

pupuh 56 disebutkan bahwa, Kertarajasa Jayawardhana (Raden Wijaya) sebagai 

penerus dari Dinasti Rajasa (Wangsa Rajasa) yang mengakui keturunan dari Rangga 

Rajasa. 

Rangga Rajasa atau Ken Arok ( Ken Angrok) adalah salah satu  tokoh besar 

dalam sejarah Kerajaan Siwa-Budha di Pulau Jawa, secara singkat diceritakan bahwa 

ia adalah kaum sudra pertama yang berhasil meruntuhkan Kerajaan Kadiri dan 

memperluas kekuasaanya ke wilayah Nusantara, wilayah tersebut disebut Wangsa 

Rajasa. Selain beberapa fakta sejarah megenainya yang tertulis di dalam Prasasti 

Mulawalurung, Kitab Negarakertagama (Negarakertagama merupakan Puisi/Kakawin 

Masyur pada Jaman Kebesaran Majapahit dikarang oleh Mpu Prapanca (Nama 

Lain/Pujangga dari Raja Hayam Wuruk). Ditulis  dengan bahasa Jawa Kuno/Kawi 

yang menceritakan tentang silsilah Raja Hayam Wuruk dan Kebesaran Kerajaan 

Majapahit dengan wilayahnya yang mencakup seluruh Nusantara/Indonesia dengan 

sebagian wilayah Malaysia, Filipina dan bagian utara Australia) dan lebih lengkap 

kisahnya dituliskan dalam Kitab Pararaton (Pararaton disebut Kitab Raja-Raja adalah 

sebuah kitab naskah Sastra Jawa Pertegahan  yang digubah dalam bahasa Jawa Kawi 

meliputi isi tentang Kerajaan Singasari dan Majapahit). Lebih dari setengah isi kitab 

tersebut mengisahkan balada tentangnya. Selain perjuangannya dalam memperebut 

Tumapel, memperistri Ken Dedes, membunuh Empu Gandring dan balada lainnya 

yang diceritakan begitu detail, epic dan penuh dramatik. 
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Sayangnya kisah mengenainya kurang begitu dikenal oleh masyarakat 

Indonesia, terutama masyarakat Malang, Jawa Timur. Berdasarkan hasil penyebaran 

kuisioner pada tanggal 25 Maret 2016 ternyata masih banyak yang belum mengerti dan 

mengetahui tokoh Rangga Rajasa Sang Amurwabhumi ini.  Kemungkinan faktor yang 

mempengaruhi hal tersebut ialah kurangnya media yang bisa menginformasikan cerita 

Rangga Rajasa. Pada tahun 19-an ada beberapa media cetak yang pernah mengangkat 

cerita Arok atau Angrok, seperti novel sejarah dan komik silat, ada pula media audio-

visual yang mengangkat cerita Ken Arok ini seperti film dewasa Arok-Dedes yang 

konten filmnya begitu fulgar, dan beberapa sinetron yang tayang di TV nasional pada 

tahun 2005-an. Dalam perkembanganya ternyata sampai saat ini pun masih belum ada 

yang mengangkat kembali dan mengaktualisasikan cerita Rangga Rajasa atau Arok ini 

ke dalam sebuah media yang baru, seperti cinematic motion comic. Sebagaimana yang 

kita ketahui bahwa perkembangan teknologi informasi dan CG (computer graphic), 

sangatlah pesat, seperti kemudahan dalam mengakses berbagai informasi dan media 

hiburan, salah satunya ialah motion comic. 

Berikut beberapa alasan mengapa penting mengangkat kisah Rangga Rajasa 

Sang Amurwabhumi ini ke dalam cinematic motion comic: 

1. Karena cerita Rangga Rajasa sebagai pendiri pertama Kerajaan Singasari ini  

memiliki nilai sejarah yang tinggi, Epic dan menarik. Banyaknya kisah dan struggle  

yang terjadi dalam masa dalam keluarga Kerajaan Singasari. Diceritakan dalam 

buku The Bloody Throne of Java. Zhivaya istoriya Vostoka (The Live History of 

Orient), oleh  Pogadaev, V. A. Yaitu strategi politik yang digunakan Ken Arok 

dalam masa tersebut dalam merebut tahta singgasana Tumapel, dan Kadiri. 

2. Selain itu  Ranggah Rajasa atau Ken Arok menjadi pelaku utama dalam karakter 

tokoh cerita  yang dapat membantu mengekespresikan pembaca, sosok Ken Arok 

dalam bentuk komunikasi visual.   

3.  Belum adanya media  Komunikasi Visual yang menarik untuk mengaktualisasikan 

cerita Ranggah Rajasa (Ken Arok) dalam bentuk  media baru yang lebih 

entertaining, artsy, dan fleksibel. 

4. Dengan berkembangnya teknologi dan unsur visual cinematopgraphy, yaitu dengan 

rasio yang berbeda, cinematic merupakan solusi yang tepat dengan menggunakan 

teknik visual, landscape, screen dan wide screen seperti dalam film bukan dalam 

ukuran buku (vertical). 
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5. Dengan berkembangya internet diharapkan masyarakat mudah dalam mengakses 

cinematic motion comic Rangga Rajasa ini. 

Untuk saat ini cinematic motion comic Rangga Rajasa masih dalam proses 

pembuatan, adapun pihak yang menjadi client yang mendukung dalam projek ini 

adalah Bapak Drs. M. Dwi Cahyono, M.Hum, selaku budayawan yang aktif dalam 

pelestarian budaya Malang, Hizart Studio selaku studio dan produser kreatif, serta 

Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Malang. Pihak client mempunyai harapan 

bahwa agar cinematic motion comic tersebut dapat nikmati oleh seluruh lapisan 

masyarakat dan remaja sekolah usia 15 tahun di Kota Malang hingga nasional. Projek 

ini merupakan projek sosial bukan projek yang bersifat komersial yang bertujuan 

untuk melestarikan salah satu budaya dan sejarah lokal di Kota Malang yaitu tokoh 

Rangga Rajasa itu sendiri.  

Untuk mewujudkan harapan tersebut mengingat bahwa projek cinematic 

motion comic Rangga Rajasa ini masih dalam proses pembuatan dan masih belum 

rampung, dan  akan selesai pada Januari 2018 dengan durasi +20 menit, maka 

dibutuhkan sebuah media promosi yaitu diawali dengan pembuatan trailer . Trailer 

tersebut mencangkup cuplikan dari cinematic motion comic Rangga Rajasa yang 

nantinya akan rilis melalui beberapa media sosial sehingga para pemirsa bisa 

mengetahui informasi dan isu penayangannya pada Januari 2018 akan datang. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diaparkan diatas, masalah 

perancangan dalam karya ini difokuskan pada mengaktualisasi dan mengangkat tema 

lokal dalam media baru yaitu cinematic motion comic maka berikut rumusan masalah 

tersebut ”Bagaimana merancang trailer Rangga Rajasa ke dalam media cinematic 

Motion Comic?” 

 

C. Tujuan Perancangan 

Perancangan ini dimaksud untuk mengaktualisasi serta mengahasilkan  sebuah 

karya trailer yang memvisualisasikan kisah  Ranggah Rajasa atau Ken Arok  dengan 

media yaitu trailer cinematic motion comic. Oleh karena itu fokus perangcangan ini 

bertujuan untuk: 
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1. Untuk menghasilkan sebuah karya trailer cinematic motion comic yang 

meskipun memiliki batas durasi pendek, namun tetap mampu menggambarkan, 

memvisualisasikan, cerita Rangga Rajasa. 

2. Menghasilkan karya trailer cinematic motion comic dengan memberikan 

pengalaman baru sebagai media hiburan yang berbeda dari karya-karya yang 

pernah mengangkat Ken Arok sebelumnya,  dengan menggunakan kaida-

kaidah motion comic dan sinematografi. 

3. Menghasilkan sebuah karya perancangan yang baik dalam bentuk penulisan 

dan karya trailer cinematic motion comic. 

 

D. Batasan Perancangan 

Perancangan karya Trailer Cinematic Motion Comic ini berkisah dimulai dari 

Arok menjadi Ranggah Rajasa (sebuah gelar yang diberikan pada ken Arok), dibatasi 

pada perebutan kekuasaan Tumapel dan bagaimana strategi Ken Arok dalam 

menyabotase singgasana Tumpel dari tangan Tunggul Amentung hingga ia berhasil 

mendirikan Kerajaan Singasari dan meruntuhkan Kertajaya dari Kadiri. 

 

E. Manfaat Perancangan  

1. Mahasiswa 

Mahasiswa desain dapat memperluas khasanah pengetahuan baik dari segi 

visual, proses pembuatan, maupun penulisan, sehingga informasi di dalamnya 

dapat menumbuhkan rasa semangat berkarya dari segi nilai kreatif dan 

memberikan kesadaran dalam melestarikan nilai-nilai sejarah dan budaya lokal 

yang ada di Indonesia. 

2. Institusi 

Perancangan trailer ini diharapkan dapat memberikan gambaran baru  

terkait kisah Ranggah Rajasa ke dalam media Cinematic Motion Comic, sehingga 

dapat menambah referensi data  untuk pebuatan karya selanjutnya. 

3. Bagi Masyarakat dan Umum 

Karya trailer ini diharapkan dapat memberikan informasi  dan hiburan 

kepada generasi muda, masyarakat Indonesia dan kalangan umum  dari karya 

Rangga Rajasa ke dalam media Cinematic Motion Comic ini, baik dari konten 

sejarah, visual, maupun nilai-nilai budaya yang terkandung dalam kisah tersebut.  
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F. Metode Perancangan  

1. Data Verbal  

a. Data terkait kisah dan sejarah yang ditulis berbagai pengarang  sebagai 

     verifikasi data. 

b. Data terkait teori pembuatan trailer. 

c. Data terkait teori dalam mendukung referensi animasi dan motion  

       comic dan cinematic. 

2. Metode Pengumpulan Data 

Untuk memperoleh data lengkap, penulis melakukan pengumpulan data 

berupa: 

a. Kuisioner 

 Merupakan metode yang digunakan untuk mengumpulkan data dari beberapa 

 pertanyaan yang telah dibuat untuk disebarkan kepada target audience dalam 

 membantu dan mempermudah dalam merancang sebuah karya tersebut. 

b. Lapangan 

Metode wawancara, dilakukan perancang untuk mewawancarai secara 

langsung kepada kepada ahli arkeologi dan sejarah Malang, secara bertahap 

terkait dengan kisah dan kejayaan raja Ranggah Rajasa. 

c. Data Visual 

Perancangan memperoleh data visual melalui observasi berupa dokumentasi 

berupa foto dan  video terkait Rangga Rajasa atau Arok. 

3. Instrummen/Alat 

Dalam memperoleh data lengkap, perancang mengunakan beberapa 

instumen yang meliputi pedoman data wawancara, yaitu Kamera Canon EOS 

450D, Handphone  Oppo A11W, buku catatan dan alat tulis lainnya. 

4. Metode Analisis Data 

Dalam menganalisa permasalahan terkait perancangan Trailer Rangga 

Rajasa ke dalam bentuk Cinematic Motion Comic. Perancang mengunakan 

metode analisis data 5W+1H (What, Where, When, Who, Why, How) yaitu: 

a. What (apa) 
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Bentuk pesan dan pendekatan visual apa yang akan dirancang dalam 

pembuatan Trailer Rangga Rajasa ke dalam media  Cinematic Motion Comic 

terhadap target audience? 

b. Who (Siapa) 

Siapa target audience perancangan Trailer Rangga Rajasa ke dalam media  

Cinematic Motion Comic? 

c. Where (dimana)  

 Dimana karya ini akan dilaunching? 

d. Why (mengapa) 

Mengapa perancangan Trailer Rangga Rajasa ke dalam media  Cinematic 

Motion Comic  begitu penting untuk dibuat? 

e. When (kapan)  

 Kapan Perancangan Trailer Rangga  Rajasa ke dalam media  Cinematic 

Motion Comic  ini akan dipublikasikan? 

f. How (bagaimana) 

Bagaimana merancang Trailer Rangga Rajasa ke dalam media  Cinematic 

Motion Comic terhadap target audience agar bisa memahami cerita dan 

terhibur  terhadap isi keseluruhan isi karya tersebut? 

 

G. Konsep Perancangan 

Perancangan motion comic ini berbeda dengan perancangan komik atau 

animasi pada umumnya. Sebab motion comic ini dirancang dengan menggunakan 

teknik-teknik animasi dan teknik komik dalam drawing dan prespective, dan 

cinematography dalam film Selain itu perbedaannya dalam transisi dan tracking 

kamera menggunakan 3D effect dan perpaduan antara 2D effect dalam simulasi elemen 

seperti asap, cipratan darah,  dan environment mood  menambah susana yang berbeda 

di banding komik 2D (non motion), sehingga dalam pembuatan karya ini memiliki 

karakter yang berbeda dibanding motion comic yang pernah ada sebelumnya. Selain itu 

teknik pembuatan trailer disertai dengan audio volley, dubbing sound dan background 

music yang mendukung. 

 

H. Sistematika Perancangan 
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  Sistematika penulisan Tugas Akhir perancangan Trailer Rangga Rajasa ke 

dalam media  Cinematic Motion Comic ” ini ialah sebagai berikut: 

1. Bagian pertama adalah pendahuluan, yaitu berisi latar belakang masalahan,  

rumusan masalahan, tujuan perancangan, dan batasan lingkup  

perancangan, manfaat perancangan, dan metode perancangan. 

2. Bagian kedua berupa identifikasi permasalahan yang telah diangkat yaitu  

terdiri dari beberapa sub bagian lagi yaitu pengumpulan data, pengolahan   

data, penetapan-penetapan tujuan kampanye, tujuan komunikasi dan  

strategi komunikasi. 

3. Bagian ketiga adalah konsep perancangan, merupakan dasar pemikiran dan  

perancangan komunikasi visual berupa konsep media dan konsep kreatif. 

4. Bagian ke-empat yaitu berisi layout  perancangan karya dan  final desain sebagai 

eksekusi dari hasil perancangan “Trailer Rangga Rajasa ke dalam media  

Cinematic Motion Comic. 

5. Bagian kelima berisi kesimpulan dan saran dari hasil selama proses pengerjaan 

karya “Trailer Rangga Rajasa ke dalam media  Cinematic Motion Comic.” 
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I. Skematika Perancangan 

 

  Latar belakang masalah   

     

  Identifikasi dan analisis data   

Identifikasi data    Analisis data 

  

 

 

   

 

  Konsep perancangan   

     

  Storyline   

     

     

Studi Visual  Naskah  Rough layout 

     

  Perancangan   

     

Storyboard    Studi Karakter 

     

  Animatic    

     

  Drawing and Art working   

     

  Animating and Compositing   

     

  Editing Video and Audio   
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mixing 

     

  Final Artwork   

 

 Gambar 1 Skematika perancangan. 
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