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ABSTRAK 

 

 

Perancangan Komunikasi Visual  

Event Pengenalan Kelomang Darat  

oleh Komunitas Happy Crabbie 2014 

Oleh: Stephanus Brasstya 

 

Kelomang darat merupakan satwa khas daerah pesisir di pantai-

pantai Indonesia. Di dunia ini ada sekitar 13 spesies kelomang darat, 8 di 

antaranya hidup di Indonesia. Namun, masyarakat pada umumnya tidak 

mengenal nama kelomang darat. Masyarakat lebih mengenal melalui nama 

daerahnya seperti pong-pongan (Yogyakarta dan Jawa Tengah) atau Kumang 

(Jawa Barat). Kelomang darat sering dianggap sebagai keong atau siput, 

padahal mereka adalah jenis hewan yang berbeda. Selain itu, kelomang darat 

dianggap sebagai mainan anak-anak, bukan sebagai binatang peliharaan. 

Padahal kelomang darat bisa dijadikan binatang peliharaan seperti kucing, 

anjing, atau ikan. 

Di tengah ketidak pedulian masyarakat terhadap kelomang darat, ada 

sebuah komunitas bernama Happy Crabbie yang didirikan oleh Felix J. Wang, 

seorang pecinta kelomang darat. Komunitas ini berinteraksi di dunia maya 

lewat jejaring social facebook. Komunitas inilah yang akan berperan sebagai 

payung untuk memberikan pengenalan dan pemahaman yang benar mengenai 

kelomang darat.  

Pengenalan kelomang darat akan diwujudkan dalam sebuah event yang 

diikutsertakan pada Pameran Flora dan Fauna Yogyakarta 2014. Event itu 

akan dirancang dengan berbagai media dan konsep kreatif yang menarik 

sehingga pesan dan informasi yang ingin disampaikan dapat berjalan dengan 

sukses. 
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Kata Kunci : Perancangan Komunikasi Visual, Komunitas Happy Crabbie 

ABSTRACT 

Land hermit crab is a typical species of coastal area of Indonesia. In this 

world there are about 13 species of land hermit crabs, 8 of whom live in 

Indonesia. However, people do not know the name of the land hermit crabs. 

People are more familiar with names like pong-pongan (Yogyakarta and 

Center Java) or Kumang (West Java). Land hermit crabs are often regarded as 

snails or slugs, but unfortunately they are kind of a different animal. In 

addition, land hermit crabs are considered as children's toys, not as pets. 

Though we can take care them just like pets such as cats, dogs, or fish. 

In the midst of public indifference towards land hermit crabs, there is a 

community called Happy Crabbie founded by Felix J. Wang, a lover of the land 

hermit crabs. This community is interacting in the virtual world through social 

networking such as facebook. This community will act as the protector to 

provide an introduction and information to understand and hermit crabs. 

The introduction of land hermit crabs will be realized in an event that is 

included in the exhibition Flora and Fauna of Yogyakarta 2014 Event will be 

designed with a variety of media and creative interesting concepts so that 

messages and information can be conveyed and run successfully. 

 

Keywords: Visual Communication Design, Community Happy Crabbie 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Satwa seperti apakah kelomang darat, tidak banyak masyarakat yang 

mengenal jenis hewan pesisir ini. Fenomena yang ada di masyarakat saat ini 

adalah masih banyak yang belum mengetahui jenis satwa yang dinamakan 

kelomang darat. Umumnya masyarakat di setiap daerah lebih mengenal 

kelomang darat lewat bahasa daerah mereka seperti „umang‟ atau „pong-

pongan‟. Jika sudah mendengar nama daerahnya, tentu mengingatkan 

masyarakat pada masa kecil mereka ketika masih TK atau SD. Hewan ini 

sering dijajakan oleh para penjual di depan TK atau SD setempat dari dulu 

sampai sekarang. Ketidaktahuan masyarakat tentang hewan ini cukup besar, 

padahal Indonesia merupakan negara dengan jumlah spesies kelomang darat 

terbanyak dibandingkan dengan negara lain. Di seluruh dunia tercatat ada 13 

species kelomang darat, 8 spesies diantaranya tersebar di Indonesia. 

Selain tidak mengetahui namanya, masyarakat juga tidak mengetahui 

mengenai seluk beluk kelomang darat. Ada beberapa hal yang tidak diketahui 

dan menimbulkan salah kaprah oleh masyarakat mengenai kelomang darat. 

Pertama, masyarakat sering tidak mampu membedakan kelomang darat 

dengan keong atau siput. Kelomang darat terlahir tanpa cangkang sedangkan 

keong terlahir dengan cangkang. Kelomang darat membutuhkan cangkang 

untuk melindungi perut lunak di belakang tubuhnya yang disebut abdomen. 

Cangkang yang dipergunakan dan selalu dibawa ke mana-mana tersebut 

nampak seperti rumah bagi dirinya. Kelomang darat mencari cangkang dari 

bekas cangkang keong atau siput yang sudah tidak berpenghuni atau 

diperoleh dengan cara merebut dari pemiliknya. Jika cangkang yang mereka 

pakai dirasa tidak sesuai lagi untuk ukuran tubuhnya, mereka akan mencari 

cangkang yang lain. Kelomang darat tidak hanya menggunakan cangkang 

dari hewan, namun juga benda-benda di sekitarnya seperti botol, atau 

tempurung kelapa. Benda apa saja yang sekiranya nyaman bagi dirinya. 
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Kedua, kelomang darat merupakan hewan dengan kelas Crustacea yang 

memerlukan pergantian kulit (molting) selama masa hidupnya. Untuk 

berganti kulit, kelomang darat akan keluar dari cangkangnya dan mengubur 

diri. Karena itu kelomang memerlukan media untuk mengubur diri seperti 

pasir laut. Ketiga, kelomang darat juga memerlukan air tawar untuk minum 

dan air laut untuk kebutuhan ion tubuh serta membasahi insangnya. Keempat, 

kelomang darat dianggap sebagai satwa yang mudah mati, padahal faktanya 

kelomang darat bisa hidup lebih dari 10 tahun dengan pemeliharaan yang 

benar. 

 

Gambar 1: Kelomang Darat 

(Foto: Dionisius Ardhi, 2014) 

 

Kelomang darat menjadi satwa peliharaan sekaligus mainan yang 

menyenangkan bagi anak-anak. Hal ini nampak ketika mereka asyik 

meniupkan nafas supaya kelomang mau keluar dari cangkangnya. Atau 

mereka mengadakan balapan adu cepat antara kelomang yang satu dengan 

yang lain. Berbeda dengan zaman dahulu, saat ini para penjual memoles 

kelomang darat lebih menarik bagi anak kecil dengan mewarnai atau 

menggambari cangkang kelomang darat dengan tokoh kartun terkenal seperti 

Spiderman atau Upin-Ipin. Para penjual masa kini juga menambahkan 

aksesoris berupa bangunan yang dibuat dari potongan busa.  

Di Indonesia, kelomang darat sebagai satwa peliharaan memang 

belum populer untuk dipelihara oleh orang dewasa seperti anjing atau kucing. 

Selain itu keberadaan hewan ini sering dipandang sebelah mata dan hanya 
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dianggap ‟mainan anak-anak‟ belaka. Namun, secara perlahan-lahan satwa ini 

mulai dikenal luas oleh masyarakat. Kelomang darat mulai diminati oleh 

orang dewasa dan dipelihara secara layak. Hal ini bisa terlihat dari dari 

munculnya beberapa toko yang menjual kelomang darat, walaupun jumlahnya 

belum banyak. Kelomang darat juga pernah dibahas dalam majalah Trubus 

pada edisi Juni dan Agustus tahun 2006. Bahkan salah satu pemilik toko 

kelomang darat di Bandung juga pernah mendapat liputan dari stasiun televisi 

TRANS TV melalui acara Jelang Siang pada tanggal 27 Februari 2012.  

Meskipun begitu, kenyataan di lapangan tetap menunjukkan bahwa 

kelomang darat lebih akrab dengan anak-anak daripada orang dewasa. 

Padahal, anak-anak pada umumnya hanya menjadikan kelomang darat 

sebagai mainan karena tidak tahu cara merawat dengan benar, sehingga 

banyak dari kelomang darat yang mati sia-sia. Hal paling umum mereka 

meletakan kelomang darat dalam wadah begitu saja, biasanya tanpa air dan 

hanya diberi makanan bawaan dari pedagang. Tidak mengherankan bila 

kelomang darat hanya hidup dalam hitungan hari. Harganya yang relatif 

murah juga membuat orang tua tidak peduli terhadap keadaan ini dan 

menganggap kelomang darat hanya mainan bagi anak-anak yang ketika mati 

bisa dibeli. 

Dapat disimpulkan, faktor utama pemicu banyaknya kelomang darat 

yang mati saat dipelihara adalah kurangnya pengetahuan memelihara 

kelomang darat oleh pemilik. Berdasarkan pengamatan penulis, para penjual 

di depan sekolah dan beberapa penjual lain tidak memajang kelomang darat 

dengan benar, bahkan tidak mengerti cara memeliharanya. Sebab hal-hal 

umum yang penulis jabarkan pada paragraph kedua tidak diterapkan sehingga 

umur kelomang darat tidak lama. Padahal, saat ini sudah ada sebuah buku 

yang membahas mengenai pemeliharaan kelomang darat dan pembahasan 

kelomang darat secara umum. Buku ini dibuat oleh Felix J. Wang dan diberi 

judul Petunjuk Praktis Memelihara Kelomang Darat. Buku ini diterbitkan 

pada tahun 2006 dan merupakan satu-satunya buku memelihara kelomang 

darat di Indonesia. Felix J. Wang boleh dibilang sebagai orang Indonesia 
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yang menjadi pelopor edukasi tentang cara memelihara kelomang darat yang 

baik dan benar. 

 

 

Gambar 2: Buku Memelihara Kelomang Darat oleh Felix J. Wang 

(Sumber: Stephanus Brasstya, 2012) 

 

Dari hasil analisa penulis, buku Petunjuk Praktis Memelihara 

Kelomang Darat ditujukkan untuk kalangan dewasa. Hal ini nampak dari 

penggunaan kata, gambar, tulisan serta istilah-istilah yang hanya dapat 

dipahami orang dewasa. Padahal mayoritas peminat kelomang darat adalah 

anak-anak. Saat ini belum ada satupun buku yang mengulas pemeliharaan 

kelomang darat untuk anak-anak. Selain itu, buku ini juga memiliki estetika 

desain yang kurang baik jika ditinjau dengan dasar-dasar ilmu Desain 

Komunikasi Visual. Misalnya tata letak yang tidak seimbang dan 

penggunanaan tipografi yang tidak sesuai. 

Selain menerbitkan buku, Felix juga membangun sebuah komunitas 

untuk mewadahi minat para pecinta kelomang. Komunitas ini bernama Happy 

Crabbie. Komunitas ini didirikan oleh Felix J. Wang di Bandung. Mereka 
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berkomunikasi melalui mailng list internet yang bisa diakses melalui 

http://pets.groups.yahoo.com/ group/happy_crabbie/. Namun saat ini akun 

tersebut sudah jarang aktif karena berpindah ke group facebook Happie 

Crabbie. Komunitas ini memiliki Visi: mengenalkan cara pemeliharaan 

kelomang darat sebagaimana mestinya, sehingga kelomang yang diambil dari 

alam tidak mati sia-sia, memasyarakatkan pola pikir pedagang agar tidak 

melakukan pengambilan dari alam tanpa memedulikan populasi di habitat 

aslinya dan memperlakukan kelomang sebagaimana mestinya. Misi 

komunitas ini adalah menjadikan kelomang darat sebagai salah satu satwa 

eksotis yang lestari di alam, tapi sekaligus dapat menjadi hewan peliharaan 

melalui penelitian cara pengembangbiakan secara buatan.  

Beberapa acara yang pernah dilakukan Happy Crabbie antara lain 

bekerja sama dengan komunitas penggemar Moluska, melakukan perjalanan 

ke pulau-pulau eksotis untuk melihat kehidupan kelomang di habitat aslinya. 

Di dalam mailing list dan facebook, komunitas ini memberikan informasi 

kelomang darat secara umum. Selain itu, komunitas ini juga 

mengampanyekan anti painted shell. Cangkang kelomang yang sudah 

diwarnai (painted shell), sebetulnya tidak baik untuk kelomang. Hal ini 

disebabkan sifat cat yang dapat menimbulkan racun bagi kelomang darat serta 

menutupi pori-pori cangkang. Ditambah lagi para penjual yang melakukan 

pemaksaan supaya kelomang darat mau keluar dari cangkang lama dan 

dimasukkan ke dalam cangkang baru yang telah diwarnai. 

Pada tahun 2014 nanti, Happy Crabbie berencana mengikuti event 

yang sekiranya dapat dijadikan sebagai ajang untuk berpromosi dan 

melakukan kegiatan sesuai dengan Visi dan Misi mereka. Sehingga nantinya 

masyarakat mengenal satwa ini secara umum dan memiliki pengetahuan 

memelihara yang baik dan benar. Cara tersebut dilakukan dengan mengikuti 

pameran atau event yang hadir secara langsung di tengah masyarakat namun 

masih relevan dengan satwa kelomang darat. 

Rencananya komunitas ini akan mengikuti Pameran Flora dan Fauna 

yang dilakukan di Yogyakarta. Event pameran flora dan fauna ini akan 
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diadakan di Jogja Expo Center pada tanggal 1-3 Agustus 2014. Acara ini 

diadakan oleh Walhi, dinas Pertanian dan Peternakan Yogyakarta, serta 

disponsori majalah Trubus, Flona, dan sponsor lainnya. Acara ini akan diisi 

dengan bazar hewan dan tanaman, selain itu diikuti pula oleh sejumlah 

komunitas lain pecinta hewan lain seperti reptil, anjing dan sebagainya. 

Event yang akan dilakukan oleh Happy Crabbie berwujud temu antar 

komunitas yang disertai dengan expo dan seminar. Beberapa hal utama yang 

ingin disampaikan oleh Happy Crabbie lewat event ini adalah memberikan 

informasi tentang seluk beluk kelomang darat secara umum kepada 

masyarakat, cara memelihara yang benar, dan juga kampanye untuk tidak 

membeli kelomang darat yang sudah dicat (painted shell). Penulis juga akan 

merancang sebuah buku panduan untuk memelihara kelomang darat audience 

khusus anak. Buku yang penulis buat ini merupakan sebuah jawaban 

permasalahan mengenai belum adanya buku memelihara kelomang darat 

untuk anak-anak. Happy Crabbie berfungsi sebagai pihak yang menjadi 

payung dalam perancangan buku memelihara kelomang darat untuk anak-

anak. Tentu buku ini akan dibuat sesuai dengan dasar-dasar ilmu Desain 

Komunikasi Visual yang baik dan benar. Hal-hal tersebut sejalan dengan visi 

dan misi yang diangkat oleh komunitas Happy Crabbie. Diharapkan 

kelomang darat mampu dipahami lebih mendalam sebagai satwa peliharaan 

yang dipelihara secara layak dan bukan dipandang sebagai mainan anak-anak 

belaka. 

Event ini memiliki acara utama sebagai ajang temu antar sesama 

pecinta kelomang darat dalam komunitas Happy Crabbie. Event berupa 

pameran akan dilaksanakan di dalam stan. Di dalam stand tersebut akan 

dibuat berbagai macam media untuk pengenalan kelomang darat secara 

umum kepada masyarakat yang hadir dalam pameran. Informasi pengenalan 

kelomang darat harus bisa mencakup hal-hal yang dijabarkan di paragraph 

sebelumnya. Media penyampaian informasi ini bisa berwujud poster, brosur, 

alat peraga dan lain sebagainya. Di dalam stand ini juga akan dipajang 

berbagai macam kelomang darat untuk memikat perhatian para pengunjung. 
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Event ini memiliki beberapa acara sampingan, yang pertama adalah menjadi 

ajang peluncuran buku memelihara kelomang darat untuk anak-anak dan juga 

sebuah buku baru dari Felix J. Wang buku berjudul “Indonesian Land Hermit 

Crab Splendor”, yang kedua adalah akan ada seminar mengenai kelomang 

darat dengan Felix J. Wang sebagai pembicara. 

 

 

Gambar 3: Buku ”Indonesian Land Hermit Crab Splendor” 

(Sumber: Felix J. Wang, 2013) 

 

Desain Komunikasi Visual menjadi kunci utama kesuksesan event 

yang diadakan oleh Happy Crabbie. Perancangan ini menarik mengingat 

masih jarang masyarakat umum yang memperhatikan satwa jenis kelomang 

darat. Penulis harus bisa menyalurkan informasi-informasi yang ingin 

disampaikan oleh Happy Crabbie melalui berbagai macam media kreatif yang 

ada di stan komunitas saat event berlangsung. Desain Komunikasi Visual 

yang dirancang juga harus bisa mempublikasikan acara ini, sehingga 

masyarakat sadar akan event ini dan tertarik untuk menyaksikan. Pada intinya 

perancangan Desain Komunikasi Visual yang dilakukan penulis diharapkan 

bisa mendukung kesuksesan acara ini dari awal sampai akhir. 
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B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang komunikasi visual Event Pengenalan Kelomang Darat 

kepada masyarakat oleh komunitas Happy Crabbie pada tahun 2014?  

C. Batasan Masalah 

Perancangan ini mengangkat tema pengenalan kelomang darat. Perancangan 

nantinya akan menghasilkan berbagai media-media komunikasi visual yang 

akan menjadi penyalur informasi mengenai kelomang darat pada saat event 

dan publikasinya. Selain itu, penulis juga merancang sebuah buku panduan 

bergambar memelihara kelomang darat, namun dibatasi pada perancangan 

grafis buku saja. Segala promosi dan publikasi buku akan diserahkan kepada 

pihak komunitas. 

D. Tujuan Perancangan 

Merancang komunikasi visual yang menarik, komunikatif serta efektif 

sehingga Event Pengenalan Kelomang Darat oleh Komunitas Happy Crabie 

2014 mampu diketahui oleh masyarakat dan terselenggara dengan sukses. 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Masyarakat 

Mampu mengenalkan kelomang darat secara umum kepada masyarakat, 

sehingga persepsi masyarakat dapat berubah. Persepsi tersebut bukan 

hanya memandang kelomang darat sebagai mainan, namun sebagai salah 

satu binatang peliharaan yang umum. 

2. Bagi Mahasiswa Disain Komunikasi Sosial 

Menjadi sebuah contoh alternatif pemecahan masalah yang menerapkan 

ilmu disain komunikasi visual dalam wujud buku panduan bergambar 

memelihara kelomang darat untuk anak-anak. 

Memberikan contoh pemecahan masalah berupa media-media untuk 

perancangan sebuah event. 

F. Metode Perancangan 

1. Metode pengumpulan data 

a. Dilakukan dua cara untuk mendapatkan data tersebut, yaitu: 
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b. Melakukan studi literatur, yaitu dengan cara mencari sumber-sumber 

informasi dari berbagai bacaan seperti buku, jurnal, majalah, internet, 

dan lain-lain. 

c. Melakukan observasi dengan cara memelihara kelomang, sehingga 

teori yang dipraktekkan dan akan ditulis tidak salah. 

d. Melakukan wawancara dengan sumber informasi yang sesuai dengan 

tema ini. 

2.  Metode analisa data 

Dalam perancangan buku ini menggunakan SWOT, yaitu sebuah metode 

anilisis data berdasarkan Strenght (Kekuatan), Weakness (Kelemahan), 

Opportunity (Peluang), Threat (Ancaman). 

3. Langkah-langkah perancangan 

Dalam perancangan event ini dapat dijelaskan langkah-langkahnya dalam 

diagram sebagai berikut: 
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Gambar 4: Skematika Perancangan 

(Sumber: Stephanus Brasstya, 2012) 

 

G. Sistematika perancangan 

 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

B. Rumusan Masalah 

C. Batasan Masalah 

D. Tujuan Perancangan 

E. Manfaat Perancangan 

F. Metode Perancangan 

G.  Sistematika Perancangan 

 

BAB 2 : IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA 

A. Identifikasi Data 

B. Analisis Data 
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BAB 3 : KONSEP PERANCANGAN 

A. Konsep Kreatif 

1. Tujuan Kreatif 
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3. Program Kreatif 

a. Ide Besar 
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BAB 4 : VISUALISASI 
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1. Layout/Sketsa 
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BAB 5 : PENUTUP 
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