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ABSTRAK

Ahkmad Muarif 0711653024
PERANCANGAN E-BOOK ILUSTRASI SEJARAH SKATEBOARDING
DUNIA DAN INDONESIA “THE HISTORY OF SKATEBOARDING”

Skateboardng merupakan salah satu olahraga ekstrim yang popular di dunia, dari
awal kemunculanya tahun 1940- 1950, skateboarding telah mengalami banyak
perkembangan, baik dari bentuk, cara bermain serta gaya berpakaian pengendaranya.
Perubahan-perubahan itu  ditunjang  oleh perkembangan daya pikir manusia,
perkembangan industri, tekhnologi dan gaya berpakaian manusia. Dari tahun ke tahun
skateboarding terus mengalami kemajuan, meskipun sempat terpuruk pada tahun
1960an, skateboarding mengalami kemajuan pesat pada tahunl970an-1980an. Pada
tahun 1990an - skateboarding kembali mengalami keterpurukan tetapi di tahun
berikutnya mampu kembali popular sampai sekarang,

D1 Indonesia skarchoarding juga memiliki sejarah yang panjang, skateboarding
mulai dikenali di Indonesia dar dekade tahun 1970an-1980an, kemudian mengalami
kemajuan pesat pada tahun 1990an dan terus berkembang sampai sekarang.
Perkembangan  skatehoarding di  Indomesia  ditunjukkan semakin banyaknya
skatehoarder Indonesia yang memiliki kemampuan bermain di atas rata-rata dan dapat
menjuaral perlombaan baik nasional maupun internasional. Perkembangan skateboard
di Indonesia juga terlihat dari Ketertarikan investor skateboard internasional untuk
bermvestast di Indonesia.

Perkembangan dalain dunia skaichoarding dari awal kemunculannya hingga saat ini,
merupakan sebuah sejarah yang penting diketahui agar dapat menunjang perkembangan
skateboarding itu sendiri. Keberadaan e-book ilustrasi The History of Skateboarding i
memaparkan sejarah skateboarding dunia dan Indonesia dari awal era kemunculannya
tahun 1960 hingga sampai tahun 2011 era modern, menggambarkan dokumentasi
kejadian-kejadian dan tokoh-tokoh penting dalam sejarah skateboarding di dunia dan
Indonesia urut berdasarkan tahun terjadinya dalam bentuk ilustrasi dan teks.

Kata kunci : E-book, Ilustrasi, skateboard, skateboarding, sejarah
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ABSTRACT

Ahkmad Muarif 0711653024
E-BOOK ILLUSTRATION DESIGN OF HISTORY OF WORLD’S AND
INDONESIAN SKATEBOARDING “THE HISTORY OF SKATEBOARDING”

Skatehoarding is one of the popular extreme sport in the world that appeared in the
early 1940s to 1950, skateboarding has growth, both from the form, how to play and
dressing style of riders. Those changes were supported by human intellect growth, the
growth of industry, technology and the human dressing style. Over the years
skateboarding has continued to progress. Liven though, it had slumped during the 1960s,
then in 1970s-1980s skateboarding hasprogress rapidly. In the 1990s, skateboarding
had stump again but it could be popular again for the following year.

In Indonesia skateboarding also has a long history, skateboarding started io
recognize from 1970s-1980s, then ithad progress rapidly in the 1990s and continued to
grow until now.The growth of skateboarding in Indonesia was proved bya lot of
Indonesianskateboarder who has the ability 1o play above the average and could win
haththe national and internationalcompetition. The growth of Indonesianskateboarding
s proved by the international skateboarding investor's that interested Lo invest in
Indonesia.

The erowth of skatehoarding sworldis a hustory that is important to know to support
the progress of skaiehoarding itselffrom the first appearance until now.The presence of
The History of Skateboarding s illustrations e-book illustrates the history of world 'sand
Indonesianskateboarding from the early era of 1960s up until the year 2011. It describes
the documentation of events and important figures in-the history of world’s and
Indonesianskateboarding in sequence with the visualization as illustrations and text.

Keywaords: [-books, illustration, skateboard, skateboarding, history
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Skateboard pertama kali ditemukan pada pertengahan tahun antara 1940-
1950, tepatnya di Dogtown di daerah pesisir pantai California, seiring dengan
perkembangan era selancar di daerah California, Amerika Serikat, berawal dari
sulitnya para peselancar menemukan ombak yang bagus untuk beselancar pada
masa itu. Pertama kali muncul skateboard terbuat dari kayu yang digabungkan
dengan ban sepatu roda dan disambungakan oleh trucks dari sepatu roda pula. Pada
saat itu orang juga belum mengenal nama ‘skareboard’, melainkan ‘sidewalk
vurfing'. Pada awalnya skareboard hanya dimainkan dengan gaya freestyle/gaya
bebas. Pertengahan tahun 1960, skatehoard menjadi permainan yang populer di
Amerika Serikat. Ditandai munculnya dua buah brand, yaitu Hobie dan Makaha
vang memproduksi skateboard dan memasarkannya,

Awal tahun 1970, skateboard mulai mengalami perkembangan dengan
ditemukannya roda dengan bahan polyurethane atau “Cadillac” berbahan baku
campuran minyak dengan karet sehingga lebih kesat dan dapat lebih mencengkram
aspal. Pada tahun inilah dunia skateboarding mulai muncul menjadi tidak hanya
sekedar sebuah permainan, skateboard mulai berkembang ke arah gaya hidup, gaya
berpakaian dan musik. Perkembangan itu muncul dari segerombolan remaja yang
terdirt dari Jay “boy’ Adam, Tony Alva, Stacy Peralta dan Sid di dermaga laut
Pasifik yang ada di pantai Venice. Mereka bermain skare dan berselancar dan
kemudian meniti karir bersama toko surfboard yang ada di dekat dermaga tersebut.
Toko yang bernama Zephyr Surfboard Shop dikelola oleh Skip Engblom bersama
teman-teman berselancarnya. Selain memenangi banyak kompetisi skateboard di
masa itu mereka juga menemukan gaya bermain skateboard baru menggunakan
kolam renang kering. Pada masa ini secara bertahap mulai muncul sebuah gaya
hidup baru dalam dunia skareboarding dipengaruhi oleh perkembangan gaya hidup

dan musik pada masa itu.
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Kisah dari Jay ‘boy’ Adam. Tony Alva. Stacy Peralta dan Sid inilah yang
menjadi awal lahimya dunia skateboarding, mulai dari perbedaan pandangan
masing-masing pribadi dalam cara bermain dan berkarir di dunia skateboarding,
perbedaan pribadi dan latar belakang mereka hingga perbedaan gaya hidup dan
musik mereka. Kisah tersebut yang telah menginspirasi dunia skateboarding dan
diangkat menjadi sebuah film berjudul “Dogrown and Z-Boys " (dokumenter) tahun
2001 di Australia dan “Lords of Dogtown" tahun 2005 di Amerika Serikat.

Di Indonesia skateboard mulai dikenali pada tahun 1970an-1980an,
beberapa orang di kota-kota besar seperti di Jakarta dan Bandung banyak yang
mulai menekuni olahraga i, walaupun media informasinya masih sulit
didapatkan. Pertengahan tahun 1990-an skateboard semakin diminati di Indonesia,
terbukti dengan mulai munculnya toko yang menjual peralatan skateboard secara
lengkap bernama City Surf di Jakarta, toko ini didirikan oleh Craig Huddleston.
Perkembangan skarebourding di Indonesia juga ditandai dengan didirikannya
skatepark baru di Senayan (Gelora Bung Karno) pada tahun 1997.

Kejuaraan skarebourd pertama diadakan Craig Huddleston pada tahun 1998
dr Jakarta. yang merupakan kejuaraan skareboard pertama di Indonesia dengan
skala lokal. City Surf kemudian menggelar kembali kejuaraan skateboard pada
tahun 1999 dan 2000, dengan nama C'ity Surf Open Skateboard Competition di Pulo
Mas Jakarta Tunur. Mulai tahun 2001 kejuaraan skateboard di Indonesia yang di
diadakan oleh City Surf mulai diselenggarakan diluar Jakarta, seperti di Bandung
dan Surabaya. Seri pertama diadakan di Balai Kota Bandung dan seri kedua
diadakan di Balar Kota Surabaya.

Skateboarding di Indonesia mengalami kemajuan setelah pada akhir tahun
1998 terbentuklah ISA ( Indonesia Skateboard Association ). Terbentuknya ISA
berawal dan sebuah kelompok skateboarder yang bermain di skatepark senayan
tahun 1997 yang di gerakkan oleh Didi Arifin, Didi dan kawan — kawan kemudian
sepakat membert nama kelompok tersebut dengan nama ISA pada akhir tahun
1998. kompetisi seri nasional ISA diadakan pada tahun 1999 sampai sekarang.

Semakin pesatnya perkembangan skateboarding di Indonesia terbukti

dengan semakin banyaknya skateboarder Indonesia yang berprestasi sampai ke
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kompetisi mancanegara. salah satu contohnya pada tahun 2007 di Asian Indoor
Ciames di Macau dua skateboarder Indonesia 1 Putu Yogi dan Pevi Permana
masing masing berhasil memperoleh medali emas dan perunggu.

Perkembangan skateboard di Indonesia sangat pesat terbukti dengan
semakin banyaknya skatepark dan skateshop di Indonesia sampai sekarang,
ditunjang oleh banyaknya brand skateboard dari luar negeri yang mulai
berinvestast di Indonesia dengan membangun skatepark, mendirikan cabang
skateshop dan mulai memberikan sponsor bagi skarehoarder di Indonesia. Karena
peminat yang berkembang pesat saat ini sudah banyak pula bermunculan brand
lokal yang mampu memproduksi skateboard sendiri di Indonesia. Skateboard
kemudian menjadi olahraga yang populer di kalangan anak muda Indonesia, tidak
hanya di kota-kota besar lagi, olahraga ini juga mulai populer di kota-kota kecil.
Namun, meskipun perkembangan skateboarding di Indonesia sudah membaik dan
maju, saat ini belum ada buku ilustrasi yang memuat tentang sejarah skateboarding,
kebanyakan buku skateboarding di masyarakat berisi tentang buku fotografi
skateboarding, buku skateboarding era modern atau “tricks and tips” bermain
skateboard.

Di era modern saat ini teknologi sangat erat hubungannya dengan
kehidupan masyarakat, hal itu ditkuti dengan pesatnya perkembangan teknologi
Khususnya media elektronik berupa komputer. Komputer bukan lagi merupakan
barang mewah bagi sebagian masyarakat, bahkan komputer sudah menjadi
kebutuhan pokok bagi sebagian besar masyarakat khususnya masyarakat
perkotaan. Penggunaan media e-book atau buku elektronik sangatlah tepat bagi
perancangan ini karena selain praktis untuk diakses, e-book juga merupakan media
yang sesuai dengan perkembangan zaman. Oleh karena itu e-book sejarah
skateboarding akan menjadi yang pertama kali beredar di masyarakat dan
memungkinkan untuk dapat menjadi barang koleksi bagi para skateboarder masa
kini.

Pentingnya sejarah yang diangkat bagi perkembangan skateboarding,
membuat kisah ini sangat pantas diketahui masyarakat umum khususnya generasi

muda schab selain berisi tokoh  tokoh skateboarding yang berperan penting bagi
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perkembangan skateboarding, sejarah ini berisi pula perkembangan skateboarding
dari awal kemunculannya hingga bisa seperti sekarang.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka rumusan masalah dari
perancangan ini adalah: Bagaimana merancang e-hook ilustrasi mengenai sejarah
skateboarding dunia dan Indonesia yang komunikatif, untuk memaparkan kisah

dan profil beberapa tokoh yang ada dalam sejarah skateboarding kepada

masvarakat?

C. Pembatasan Masalah
Perancangan ini menitikberatkan pada scjarah skaceboarding dunia tahun
1960 sampai awal tahun 1990an dan sejarah skateboarding Indonesia tahun 1980

sampat 201 |

D. Tujuan Perancangan
Tujuan dalam perancangan ¢-book sejarah skateboarding ini adalah
I. Merancang sebuah e¢-book dalam upaya menceritakan sejarah
skateboarding dan awal perkembangannya kepada larget audience secara
informatif dan komunikatif sehingga mudah untuk dipahami.
2. Merancang scbuah e-baok sejarah skateboarding yang memiliki daya tarik
dan dapat menjadi sebuah benda berharga yang menjadi barang koleksi bagi

target audience.

('S

Merancang sebuah e-book sejarah skateboarding yang dapat memberikan
informasi berkaitan dengan kehidupan dan gaya hidup setiap tokoh dalam
sejarah skateboarding.

4. Mendokumentasikan perjalanan hidup manusia di dunia skateboarding dari

masa ke masa.
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I£. Manfaat Perancangan

Manfaat dari perancangan ini adalah sebagai berikut -

I Manfaat bagi target masyarakat: Sebagai media untuk mengenalkan kepada
masyarakat luas tentang sejarah skateboarding dan tokoh-tokoh yang
berperan di dalammnya.

2. Manfaat bagi mahasiswa desain komunikasi visual: Perancangan e-book
tlustrasi dapat menjadi pengalaman dalam menciptakan sebuah e-hook

sejarah vang komunikatif dan menarik perhatian.

-

Manfaat bagi dunia ilustrasi dan buku bacaan Indonesia: e-book ilustrasi
sejarah skateboarding ini dapat-menambah perbendaharaan koleksi di
bidang buku scjarah.

4. Manfaat bagi target audience: Target audience dapat mengetahui sejarah
skatebording dunia melalui e-book ini dengan jelas sehingga menambah

pengetahuan mereka tentang skateboarding dari awal kemunculannya.

F. Metode Perancangan
I. Metode Pengumpulan Data

Data Primer : Pengumpulan data primer berasal dari literatur yang
bersumber dari buku, artikel, jurnal, dan website maupun sumber pustaka
lain"yang berkaitan dengan perancangan e-book ilustrasi sejarah
skatehoarding guna memperkaya element-element verbal maupun visual
dalam proses perancangan.

Data Sekunder : Pengumpulan data sekunder dilakukan dengan
wawancara dengan narasumber yaitu skateboarder dan tokoh-tokoh
vang berkecimpung di dunia skateboarding. Pemilihan narasumber
diseleksi berdasarkan reputasinya di dunia skateboarding agar data yang

diterima semakin akurat.

2. Metode analisis data
Dari semua data yang diperoleh, dapat di ambil suatu proses

analisis yaitu dengan menggunakan SWO'’ yang akan mengurai tiap
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bagian data mengenai Kekuatan, Kelemahan, Kesempatan dan Ancaman
guna mencari strategi terbaik untuk menghadapi permasalahan yang
sedang dihadapi

Analisis data juga Menggunakan Unique selling proposition yang
akan mengidentifikasikan keunikan yang dapat ditekankan atau
diutamakan untuk diinformasikan kepada target audience sebagai

sesuatu yang dapat menjadi poin plus agar mereka tertarik.

G. Sistematika Perancangan
BAB | PENDAHULUAN
A. Judul Perancangan Masalah
B. Latar Belakang Masalah
C. Rumusan Masalah
D. Pembatasan Masalah
E. Tujuan Perancangan
F. Manfaat Perancangan
(. Metode Perancangan
H. Sistematika Perancangan
BAB HIDENTIFIKASI DAN ANALISIS
A. ldentifikasi
I Tinjauan tentang e-book
a. Pengertian e-book
b. Sejarah e-book
¢. Jenis-jenis e-hook
d. Layout pada ¢-book
2. Tinjauvan tentang ilustrasi
a. Pengertian ilustrasi
b. Sejarah ilustrasi
c. Gaya ilustrasi
3. Tinjavan tentang skateboarding

a. Pengertian skateboarding
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b. Sejarah skateboarding dunia
¢. Sejarah skatebourding Indonesia
B. Analisis Data
I. Analisis SWOT
2. Analisis Unique Selling Proposition
BAB [II KONSEP PERANCANGAN
A. Konsep Media
I. Tujuan Media
2. Strategi media
B. Konsep Kreatif
BAB IV VISUALISASI
A Data Visual
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I1.Skema Perancangan

(

LATAR BELAKANG MASALAH

Perancangan e-book ilustrasi ini dibuat karena semakin
meningkatnya perkembangan skateboarding di Indonesia
namun belum ada e-book ilustrasi yang memuat tentang

sejarah skateboarding, padahal scjarah skateboarding

sangal penting untuk perkembangan skateboarding di
Indonesia itu sendirt. Oleh karena ttu perlu adanya e-book

yang membahas dengan lebih mendalam kisah sejarah
skateboarding di duma dan Indonesia agar dapat diketahui

masyarakat, Menggunakan media e-book karena
merupakan media yang sesuai dengan perkembangan

tekhnologi saat un,
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IDENTIFIKASI
N
IDENTIFIKASI ANALISIS
Memberr deskripsi yang jelas Melakukan analisis tentang e-
mengenan ¢-book, iustrase, book, tlustrasi dan sejarah
skateboard dan sejarah skateboarding di dunia dan
skateboarding d dunia dan Indonesia.
Indonesia
5
e ~
DATA VISUAL
Melakukan pengumpulan data yang
relevan dengan konsep perancangan
¢=book ilustrasi.
L I v
1
KONSEP PERANCANGAN
Menciptakan perancangan visual
berbentuk e-book ilustrasi dengan
menggunakan ilustrasi bergaya
manual dan teks bergaya penulisan
NAras.
.8 I J
s ™~

STUDY VISUAL

A

Melakukan Proses sketsa
perancangan yang sesual dengan
konsep perancangan serta kaidah dari
Desain Komunikasi Visual

A

i

FINALARTWORK

.

Hasih akhir dari perancangan
komunikasi visual e-book ilustrasi
“The History of Skateboarding™.

7

Gambar 01. Skema Perancangan






