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ABSTRAK 
 

PERANCANGAN CONCEPT ART FILM ANIMASI  
‘DHARMA’ 

 
Oleh : Ghais Ramadhani 

 
Concept art merupakan sebuah bentuk karya seni yang digunakan dalam ranah 
industri hiburan seperti animasi, game, dan komik sehingga concept art juga 
sering disebut dengan entertainment art, dalam hal ini adalah film animasi.  
Mengembangkan konsep dalam film tentunya diperlukan suatu proses dimana 
dilakukan sebuah riset dari tema yang diangkat kemudian diolah menjadi 
bentuk verbal dan ditransformasikan kedalam bentuk visual. Concept art 
berperan penting dalam pengembangan konsep animasi tersebut. Concept art 
yang diolah mengunakan kreativitas didukung dengan data berdasarkan tema 
yang diangkat, serta munculnya keinginan tentang sesuatu dengan unsur 
kebaruan akan melahirkan sebuah inovasi yang akan membuat tema yang di 
angkat menjadi lebih menarik. Perancangan ini merupakan suatu proses kreatif 
dalam merancang concept art film animasi bertema pewayangan dan 
diharapkan dapat dijadikan salah satu pedoman dalam produksi film animasi 
dan tentunya menjadi sebuah bentuk pelestarian budaya wayang yang ada di 
Indonesia, serta menjadi salah satu solusi untuk mengatasi masalah bagaimana 
mengubah wayang menjadi bentuk yang menarik dan memiliki unsur modern. 
 
Keyword : Concept Art, Entertainment Art, Animation 
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ABSTRACT 
 

Concept art is a form of artwork that used in the entertainment industry such 
as animation, games, and comics, therefore, concept art is also often called 
entertainment art, in this case,it is animation film. Developing the concept in 
the film certainly required a process where conducted a research of the theme 
raised then processed into a verbal form and transformed into a visual form. 
Concept art has a important role in the development of the concept of 
animation. Concept art is processed using creativity supported with data based 
on the theme raised, and the emergence of desire about something with element 
of novelty will givean innovation that will make the theme in the lift become 
more interesting. This task is a creative process to designing concept art for 
animation moviewith the theme of Wayang and is expected to be one of the 
guidelines in the production of animation movie and of course be a 
preservation of the existing wayang culture in Indonesia, and become one of 
the solutions to overcome the problem how to transform the puppet into 
attractive shape and has a modern element. 

 
Keyword : Concept Art, Entertainment Art, Animation 
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Concept art adalah bentuk Ilustrasi dimana tujuan utamanya adalah 

untuk menyampaikan representasi dari, ide atau mood untuk digunakan dalam 

film , video game , animasi atau buku komik sering disebut sebagai 

entertainment art sebelum dimasukkan dalam produksi akhir. Dalam sebuah 

film animasi sendiri concept art berfungsi sebagai panduan atau gambaran 

secara visual baik karakter, setting tempat, kendaraan, senjata dan elemen-

elemen lain dalam animasi pada saat proses pra produksi sehingga memudahkan 

dalam pengolahan pada tahap selanjutnya. 

Menurut salah satu sekolah ilustrasi di Indonesia yaitu Carrot Academy 

,concept art sendiri kebanyakan digunakan pada cerita-cerita sains fiksi dan 

fantasi. Oleh karena itu, seorang concept artist tentunya harus memiliki 

imajinasi yang tinggi untuk menciptakan desain yang unik dan kreatif yang 

dilatar belakangi cerita tertentu. Sedangkan Menurut Lee Chak Keun seorang 

concept artist asal Malaysia, mengatakan bahwaperlu memikirkan hal apa yang 

cocok dengan sebuah tema yang ingin dibuat kemudian difokuskan pada 

satu project.Perlu sebuah pemikiran kreatif, inovatif guna mencari inspirasi 

konsep yang original.  

Concept art biasanya digunakan sebagai dasar atau panduan dalam 

proses produksi game, komik, maupun film animasi. Di dalam pembuatan film 

animasi terdapat tiga tahap yaitu tahap pra-produksi, produksi, dan pasca-

produksi. Concept art sendiri berada dalam tahap pra-produksi dimana pada 

tahap ini semua keperluan materi dalam produksi film animasi di persiapkan 

secara matang sebelum masuk kedalam tahap selanjutnya yaitu tahap produksi. 

Dari banyaknya tema yang  diangkat dalam sebuah film animasi, concept art 

biasanya sangat dibutuhkan untuk tema-tema film fantasi atau fiksi. Di Indonesia 

banyak kisah- kisah menarik apabila diangkat kedalam sebuah media hiburan 

dan edukasi masa kini dengan tema fantasi.  
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Kisah pewayangan menjadi salah satu kisah fantasi yang berbasis 

mitologi yang tentunya menarik untuk dinikmati. Dilihat dari sejarahnya, Seni 

Wayang sudah ada jauh sebelum masuknya kebudayaan Hindu ke Indonesia. 

Wayang merupakan kreasi budaya masyarakat /kesenian Jawa yang memuat 

berbagai aspek kebudayaan Jawa. Wayang sendiri identik dengan budaya Jawa, 

yang berarti identik pula dengan masyarakat Jawa Tengah (Sujamto, 1993:27).  

Dari banyaknya kisah pewayangan, ada satu kisah yang sangat popoler dalam 

dunia pewayanganKisah tersebut bernama Perang Bharatayudha. 

Dalam kisah ini terdapat salahsatu kejadian dimana Gatotkaca gugur 

dalam peperangan Bharatayudha. Gugurnya Gatotkaca dikisahkan terkena 

senjata pusaka Kuntawijayandanu milik Adipati Karna. Kisah kepahlawanan 

Gatotkaca ini tentunya memiliki latar belakang tersendiri. Dan apabila ditelaah 

lagi, kisah ini tentu memiliki filosofi dan ajaran moral yang positif untuk 

masyarakat. Oleh karena itu, perlu media yang mana dapat membuat kisah 

pewayangan menjadi lebih mudahdipahamisecara verbal maupun visual. Media 

tersebut adalah film animasi.  

Di Indonesia sendiri banyak film animasi dengan berbagai macan cerita 

yang menarik untuk dinikmati. Dari berbagai macam kisah tersebut, kisah 

pewayangan sendiri cukup sering di angkat kedalam cerita sebuah film animasi. 

Akan tetapi beberapa film animasi yang mengangkat kisah pewayangan sering 

kali belum maksimal apabila dilihat desain dan elemen- elemen visual dalam 

film animasinya. sedangkan dari segi ceritanya, belum banyak yang 

menceritakan kisah beserta filosofi didalamnya. Contohnya seperti kisah 

gugurnya Gatotkaca dalam perang Bharatayudha yang mana seorang kesatria 

rela berkorban memenuhi dharma-nya demi keluarga dan negaranya.Selain 

ceitanya, Penentuan tema, style atau gaya visual dalam juga sangat berpengaruh 

agar memberikan daya tarik tersendiri untuktarget audience.Jika ditarik 

kebelakang lagi, Salah satu faktor yang berpangaruh dalam segi visual sebuah 

film animasi adalah concept art. 

Dilihat dari fungsinya sendiri concept art dapat diartikan sebagai kunci 

dalam produksi film animasi, karena concept art akan menjadi panduan selama 

proses produksi film animasitersebut. tidak hanya itu, Inovasi juga sangat 
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dibutuhkan dalam sebuah concept art agar mendapatkan ide-ide 

barudaninovatif.Kurangnya referensi seputar perancangan concept art film 

animasi yang mengangkat tema pewayangan, membuat desain-desain karakter 

pewayangan kurang memiliki inovasi baru, maka diperlukan suatu perancangan 

dimana hasil akhirnya nanti adalah sebuah karya concept art film animasi yang 

mengangkat tema pewayangan dengan judul “DHARMA” 

Concept art film animasi “DHARMA” ini diharapkan dapat menjadi 

referensi seputar perancangan concept artbertema pewayanganyang diolah 

secara menarik dengan inovasi baru dan di sisi lain juga dapat digunakan sebagai 

sumber informasi yang memberikan pengetahuan seputar dunia pewayangan 

dalam bentuk perancangan concept art yang mengambil kisah tentang gugurnya 

Gatotkaca dalam perang Bharatayuda serta sebagai bentuk pelestarian dan 

apresiasi budaya Indonesia yang saat ini banyak terlupakan oleh genarasi muda. 

Karena dibalik cerita-cerita pewayangan memiliki banyak filosofi dan ajaran 

yang baik untuk masyarakat dan juga agar masyarakat khususnya anak muda 

lebih memahami dan menghargai budaya Nusantara yaitu Wayang. Sebagaimana 

yang diketahui kebudayaan adalah seluruh aspek kehidupan masyarakat atau 

kelompok manusia dari cipta, rasa dan karsaya (Sujamto, 1993:27).   

 

B. Rumusan Masalah 

 Bagaimana merancang concept artfilm animasi Dharma yang berdasarkan 

ceritapewayangangugurnyaGatotkacadalam perang Bharatayudhasecara kreatif 

dan inovatif? 

 

C. Tujuan Perancangan 

1. Merancang sebuah concept art yang nantinya akan digunakan sebagai 

pedoman visual dalam produksi film animasi DHARMA.  

2. Merancang sebuahconcept art lakon pewayangangugurnya Gatotkaca pada 

perang Bharatayudhasecarakreatif dan inovatif. Yang meliputi Desain 

Karakter, environment, key art, dan properti (senjata/kendaraan) 

3. Memberikan informasi dan pengetahuan tentang gugurnya Gatotkaca pada 

perang Bharatayudha dan tokoh-tokoh Wayang yang berperan penting pada 
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kejadian tersebut kepada masyarakat luas terutama anak muda melalui 

bukuconcept art tersebut. 

 

D. Batasan Masalah 

1. Perancangan ini hanya sebatas perancangan concept art animasi saja, seperti 

desain karakter,environment, setting tempat, dan potongan adegan dalam 

cerita 

2. Concept art ini hanya berfokus pada kisah tentang bagaimana 

Gatotkaca(versi Jawa) yang berjuang disaat perang Bharatayudha melawan 

pasukan Kurawahingga akhir hayatnya yang berakhir di tangan Adipati 

Karna 

3. Cerita gugurnya Gatotkaca yang akan diangkat pada perancangan concept 

art ini hanya bersumber dari cerita Mahabharata versi Jawa. Yang mana 

cerita versi Jawa cenderung lebih imajinatif dan lebih mudah dipahami oleh 

target audience. Tidak hanya itu cerita versi Jawasendiri juga memiliki 

filosofi-filosofi hidup yang dapat dijadikan contoh yang positif maupun 

negatif dalam kehidupan.  Kebanyakan cerita versi Jawa juga digunakan 

dalam dalam cerita-cerita dalam media yang sejenis seperti komik, animasi, 

dan game.  

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi mahasiswa 

Dengan perancangan ini diharapkan dapat memperluas pengetahuan budaya 

tentang dunia pewayanganmelalui media concept art dan hasil karya 

nantinya dapat dijadikan portofolio dalam dunia kerja 

2. Bagi Institusi 

Dengan perancangan concept artinidiharapkan nantinya dapat dijadikan 

sumber informasi seputar perancangan concept art yang mengangkat tentang 

kisah gugurnya Gatotkaca dalam perang Bharatayudha. 

3. Bagi masyarakat 

Dapat memberikan pengetahuan, referensi,  dan juga informasi tentang kisah 

gugurnya Gatotkaca dalam peperangan Bharatayudha terutama tokoh-tokoh 
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yang berperan penting dalam kisah tersebut dalam bentuk concept art book 

yang meliputi desain karakter, setting tempat, desain senjata, kendaraan, dan 

potongan adegan dalam cerita 
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