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ABSTRAK

PERANCANGAN CONCEPT ART BERGENRE FANTASI MENGENAI
KUDAPAN KHAS PAYAKUMBUH

Kota Payakumbuh di Provinsi Sumatera Barat memiliki kekayaan kuliner
tradisional yang sangat beragam, salah satunya yaitu kudapannya, seperti batiah,
rendang telur, beras rendang pindik, dan galamai. Namun, seiring dengan arus
globalisasi dan dominasi makanan cepat saji modern, popularitas kudapan
tradisional ini kian menurun di kalangan generasi muda dan masyarakat luar daerah,
bahkan beberapa di antaranya terancam punah. Perancangan ini bertujuan untuk
merancang concept art bergenre fantasi mengenai kudapan khas Payakumbuh
sebagai upaya memperkenalkan kembali kuliner lokal melalui pendekatan media
visual yang imajinatif dan komunikatif bagi audiens muda. Metode perancangan
yang digunakan meliputi pengumpulan data primer melalui identifikasi visual,
filosofi, dan nilai budaya kudapan Payakumbuh , serta data sekunder berupa studi
literatur mengenai teori concept art, genre fantasi, dan referensi desain. Melalui
perancangan concept art ini, makanan tradisional ditransformasikan ke dalam
elemen dunia fantasi yang meliputi visualisasi karakter, latar tempat, kostum, dan
makhluk unik. Pendekatan genre fantasi ini diharapkan dapat menjadi jembatan
efektif dan referensi visual bagi industri kreatif, yaitu seperti film, animasi, gim,
atau komik. Referensi visual juga digunakan dalam memperkuat identitas budaya
Minangkabau serta meningkatkan apresiasi masyarakat luas terhadap kuliner khas
Payakumbuh. Hasil dari perancangan ini berupa buku concept art fantasi yang
berfokus pada kudapan khas Payakumbubh.

Kata Kunci: Concept Art, Fantasi, Kudapan, Payakumbuh.
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ABSTRACT

DESIGN OF FANTASY-GENRE CONCEPT ART BASED ON
TRADITIONAL SNACKS OF PAYAKUMBUH

Payakumbuh City in West Sumatra Province possesses a highly diverse
wealth of traditional culinary heritage, particularly its unique traditional snacks,
such as batiah, rendang telur, beras rendang, pindik, and galamai. However, along
with the wave of globalization and the dominance of modern fast food, the
popularity of these traditional snacks has continually declined among the younger
generation and people outside the region, with some even facing the threat of
extinction. This project aims to design fantasy-genre concept art based on the
signature snacks of Payakumbuh as an effort to reintroduce local culinary heritage
through an imaginative and communicative visual media approach for a younger
audience. The design methodology encompasses primary data collection through
the visual, philosophical, and cultural value identification of Payakumbuh snacks,
alongside secondary data gathered from literature studies on concept art theories,
the fantasy genre, and design references. Through this concept art design,
traditional foods are transformed into elements of a fantasy world, including
character visualizations, environments, costumes, and unique creatures. This
fantasy genre approach is expected to serve as an effective bridge and visual
reference for the creative industry, such as film, animation, games, or comics.
Furthermore, these visual references serve to reinforce the Minangkabau cultural
identity and elevate public appreciation for the unique culinary heritage of
Payakumbuh. The final output of this design project is a fantasy concept art book
focusing on the traditional snacks of Payakumbuh.

Keywords: Concept Art, Fantasy, Snacks, Payakumbuh.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Herbert Read dalam The Meaning of Art (Read, 1977) menjelaskan bahwa
seni merupakan wujud kepekaan manusia yang mampu memadukan berbagai
unsur sehingga menghasilkan keharmonisan sebagai bentuk akhir dari proses
perancangan. Bagi seorang perancang, penciptaan karya seni tidak hanya
bergantung pada logika, tetapi juga melibatkan aspek perasaan agar karya yang
dihasilkan memiliki nilai ekspresif. Dalam ranah desain komunikasi visual,
karya tidak sekadar menghadirkan bentuk visual yang estetis, melainkan juga
harus mengandung pesan atau informasi yang ingin disampaikan, sehingga
memiliki nilai fungsional. Oleh karena itu, setiap perancang perlu melalui
tahapan riset sebelum berkarya, sebagai dasar bahwa karya yang dirancang

relevan dan dapat dipertanggungjawabkan.

Indonesia kaya dengan ragam kebudayaannya, salah satunya yaitu
makanannya. Provinsi Sumatera Barat merupakan salah satu provinsi yang
terkenal dengan makanannya, yang mana makanannya dapat dijumpai di rumah
makan nasi Padang, seperti rendang dan sate Padang. Salah satu kota di Provinsi
Sumatera Barat yang memiliki keunikan makanannya yaitu Kota Payakumbuh.
Pada tahun 2018 kota ini dikenal dengan Kota Rendang atau Kampung Rendang,
karena kota ini memiliki ragam rendang dan menjadi industri rendang yang
didukung oleh gubernur Sumatera Barat. Tidak hanya itu, Kota Payakumbuh
juga memiliki bermacam makanan khas berupa batiah, rendang telur, beras
rendang, gelamai, kerupuk sanjai, dan berbagai variasi rendang (Narny dkk.,
2018). Oleh karena itu, tidak mengherankan apabila Kota Payakumbuh sendiri

dikenal dengan kota batiah atau kota rendang.

Namun, dalam perkembangannya, makanan kudapan tradisional khas
Payakumbuh kurang dikenal secara luas, terutama oleh masyarakat di luar
daerah serta generasi muda. Globalisasi dan masuknya makanan cepat saji yang

lebih praktis telah memengaruhi pola konsumsi masyarakat, khususnya generasi



muda yang cenderung lebih akrab dengan produk kuliner modern. Akibatnya,
keberadaan makanan kudapan tradisional ini berisiko mengalami penurunan
popularitas dan berpotensi terlupakan. Beberapa dia antaranya bahkan hampir
hilang dan terabaikan karena kurangnya peminat (Winda, 2025). Kurang
dikenalnya makanan khas Payakumbuh serta rendahnya minat masyarakat

terhadap makanan kudapan tradisional ini merupakan hal yang disayangkan.

Di masa sekarang, terdapat berbagai media yang mengangkat tema
makanan atau memiliki unsur makanan, baik dalam film, animasi, gim ataupun
komik. Salah satu media yang memiliki unsur makanan adalah film animasi
Ratatouille, yang mempopulerkan hidangan masakan dari Italia. Selain itu,
dalam media komik terdapat komik Delicious in Dungeon, yang memberikan
macam ragam makanan fantasi yang memberikan visual yang menarik. Di dalam
gim The Legend of Zelda Breath of the Wild, juga terdapat ragam makanan yang
tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga memiliki keterkaitan dengan

narasi dalam permainan.

Untuk menghasilkan media tersebut, maka salah satu cara yang dapat
dilakukan untuk meningkatkan popularitas makanan kudapan khas Payakumbuh
yaitu dengan concept art. Concept art merupakan media visual yang digunakan
untuk merancang ide, suasana, karakter, atau objek sebagai dasar pengembangan
dan acuan karya dalam industri kreatif seperti film, animasi, gim, maupun komik
(Maharsi, 2018). Dengan mengangkat kudapan khas Payakumbuh ke dalam
bentuk concept art yang dipadukan dengan genre fantasi, karya ini tidak hanya
menampilkan makanan sebagai objek nyata, tetapi juga menghadirkannya dalam
dunia imajinatif yang sarat dengan simbolisme, mitologi, dan visualisasi kreatif.
Pendekatan ini diharapkan dapat menjadi dasar dalam pengembangan media
kreatif seperti film, animasi, gim dan komik yang menarik minat masyarakat
serta memperkenalkan masyarakat luas akan keberadaan makanan kudapan khas

Kota Payakumbubh.

Genre fantasi menawarkan dunia imajinatif yang kaya akan simbol,
makhluk unik, serta visualisasi kreatif yang memikat. Bagi audiens muda yang

akrab dengan budaya populer seperti anime, gim, dan film CGI, genre fantasi



terasa lebih dekat dan menarik dibanding dengan representasi realistis biasa. Hal
ini membuat fantasi dapat menjadi “jembatan” efektif untuk memperkenalkan

hal-hal tradisional dengan sentuhan modern.

Dengan demikian, perancangan concept art bergenre fantasi mengenai
makanan kudapan khas Payakumbuh menjadi relevan untuk dikembangkan.
Melalui representasi fantasi, kuliner tradisional dapat dihadirkan sebagai bagian
dari dunia imajinatif yang kaya akan simbol, nilai, dan daya tarik, sehingga
berpotensi meningkatkan minat masyarakat untuk mengonsumsi kudapan khas
Payakumbuh. Pendekatan ini diharapkan dapat memperkuat identitas budaya
Minangkabau, meningkatkan apresiasi generasi muda terhadap kuliner
tradisional, serta memperluas jangkauan promosi kuliner khas Payakumbuh ke

tingkat nasional bahkan global.
B. Rumusan Masalah

Bagaimana cara merancang concept art bergenre fantasi mengenai

kudapan khas Payakumbuh yang dapat menarik minat masyarakat?
C. Batasan Masalah

Perancangan berfokus pada memvisualisasikan karakter, latar tempat,

elemen dunia, kostum dan makanan
D. Tujuan Perancangan

Merancang concept art bergenre fantasi mengenai kudapan khas

Payakumbuh yang dapat menarik minat masyarakat
E. Manfaat Perancangan

1. Manfaat bagi Masyarakat yaitu dapat memberikan informasi dan menambah
wawasan terkait dengan kudapan yang berasal dari Kota Payakumbuh, serta
memberikan hiburan yang menarik.

2. Manfaat bagi Mahasiswa desain komunikasi visual yaitu dapat mempelajari
dan menambah wawasan untuk merancang sebuah concept art dengan

mengangkat genre fantasi pada makanan khas Payakumbuh.



3. Manfaat bagi perusahaan yaitu diharapkan untuk dapat dijadikan sebagai

referensi visual maupun media siap guna dalam pengembangan karya

concept art di bidang industri kreatif.

F. Definisi Operasional

1.

Concept Art dalam pengertian secara umum bisa dikatakan sebagai bentuk
ilustrasi yang digunakan untuk memvisualkan konsep sebuah kreatif baik
yang berupa game, animasi, komik, bahkan film. Concept art ini yang akan
menjadi dasar acuan untuk produksi final dari game, animasi, komik, film
ataupun yang lain. Sehingga ilustrasi dalam concept art ini jelas dan penting
sebagai acuan dan konsep dasar tokoh, latar, adegan, peristiwa dalam media
lain yang akan diwujudkan (Maharsi, 2018).

Fantasi dalam kamus besar berarti gambar (bayangan) dalam angan-angan;
khayalan (Arti kata fantasi - Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Online,
2025).

. Makanan Kudapan atau sinonim dengan camilan yaitu penganan yang

dimakan di luar waktu makan. Kudapan juga berarti makan kecil (Arti kata

kudapan - Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Online, 2025).

. Arti kata Khas dalam KBBI yaitu khusus; teristimewa, yang juga berarti

sesuatu hal yang tidak dimiliki oleh yang lain (Arti kata khas - Kamus Besar
Bahasa Indonesia (KBBI) Online, 2025).
Payakumbuh adalah kota yang berasal dari provinsi Sumatera Barat dan

berada di kabupaten Lima Puluh Kota.

G. Metode Perancangan

1.

Data primer, berupa informasi mengenai jenis-jenis makanan kudapan khas
Kota Payakumbuh (misalnya galamai, batiah, lamang tapai, karupuak
sanjai), bentuk visual, filosofi, serta nilai budaya yang terkandung.

Data sekunder, berupa literatur terkait teori concept art, genre fantasi, tren
visual remaja, serta referensi desain sejenis (film, game, ilustrasi fantasi

dengan tema kuliner atau budaya lokal).



H. Skematika Perancangan
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Gambar 1.1 Skematika perancangan (Sumber : Pedoman Pembimbingan Tugas Akhir ISI
Yogyakarta)



