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ABSTRAK

PERANCANGAN GRAPHIC NOVEL PROSES KREATIF ARTWORK
ALBUM PADA MUSIK METAL

Oleh: Yves Ilalang Sihkami

Penciptaan ini membahas tentang mengenai proses pembuatan karya cover album
band metal dengan ide visual dengan pendekatan surealis, baik dalam aspek visual,
maupun ide-ide yang berkembang berdasarkan penalaran sureal. Novel grafis ini
menjabarkan proses kreatif dari beberapa seniman (desainer/ilustrator) yang dipilih
melalui sudut pandang psikologi kognitif, seperti Piaget dan Poincare, konstruktivis
seperti Vygotsky dan Graham Wallas serta pendekatan yang bersinggungan yaitu
Psikoanalisis dan Behaviorisme. Psikoanalisis dan Behaviorisme dapat bersinggungan
karena peran serta alam bawah sadar serta praktek (kebiasaan/pengalaman secara fisik)
yang terjadi pada satu individu serta mengalami proses pengolahan input yang berubah-
ubah sesuai dengan kondisi lingkungan, pengalaman masa kecil serta hasrat yang
muncul maupun tidak. Pendekatan-pendekatan tersebut dikemas melalui karya
sekuensial hitam-putih dengan menggunakan beberapa gaya yang ditonjolkan dan
dirangkum secara subliminal agar tidak bersifat mendikte serta dapat memunculkan

suasana surealis itu sendiri.

Kata Kunci: Novel Grafis, Proses Kreatif, Surealisme, Sampul Album, Musik

Metal, Vygotsky, Poincare, Graham Wallas, Piaget, Psikoanalisis, Behaviorisme
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ABSTRACT

THE ALBUM ARTWORK'S CREATIVE PROCESS GRAPHIC NOVEL IN
METAL MUSIC

By: Yves llalang Sihkami

This creation discussed about process of making album artwork metal band with
idea of visual with the approach surrealist, good in the aspect of visual, and ideas
are really based on reasoning surreal. This graphic novel outlinse the creative
process of several artist (designer/illustrator) chosen by the point of view of
cognitive psychology, such as Piaget and Poincare, Vygotsky and Graham Wallas
constructivism and approach intersect the role and the unconscious and the
practice of (habitual/ experience physically) that occurs in one individual as well
as suffered management process change depending on their input by this
environmental condition, childhood experience and desire are appear or not. This
approaches packed in black and white sequential works and display several styles
in order to accomplished the subliminal subliminal message that does not have a

dictate intention and to bring the surrealist atmosphere itself.

Key Word: Graphic Novel, Creative Process, Surrealism, Album Cover, Metal

Music, Vygotsky, Poincare, Graham Wallas, Piaget Psychoanalisis, Behaviourism

Xiii

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



DAFTAR ISI

PERSEMBAHAN ....ciiiiiiiiiiiiiinnsinssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses v
PERNYATAAN KEASLIAN KARYA ...coiiiiiiitnnnncisscccnnnssssssssssccssssssssssesses A\ 11
PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH........... Vi
KATA PENGANTAR....uuueiiiiiiiininnnnnnttiiicsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss IX
UCAPAN TERIMA KASTH...ccciiiiiiiiiiiinniinnncssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses X
ABSTRAK ...ciiiiiiiiiiiiiiiiininiiinnnnnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss XII
ABSTRACT ...ciiiiiiiiiiiiinnnnnnnnccsssssnssessssnsssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses XTIIT
DAFTAR ISL...ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnnnsssiossesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses X1V
DAFTAR GAMBAR......uuureriieiiensincsisnnrneisesssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssans XVIII
DAFTAR TABEL ....cciiiiiiiiiiiiiinniinmssnssisnsonscssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssses XIX
| LY.V ;N OUPURURROOON s \ % FUUUUOROR, |\ TOY / [P | 10/ { AUURORROON ./ f OO OR 1
PENDAHULUAN occtiiiiiiiiiiissinsisssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 1
A. LATAR BELAKANG MASALAH ....ccciiiiiiiiimiinniiiincicccccssssssssssssssssssssssssns 1
B. RUMUSAN MASALAH . .ccccciiiiiiiiiniinnninnnsnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 4
C. BATASAN MASALAH ...coiiiiiiiiiiiiniinisiissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 4
D. TUJUAN PENCIPTAAN ..cciiiiiiiiiieccnnnsessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 5
E. MANFAAT PENCIPTAAN ...cvvtiiiiiiiiiiinnnmmncssssccnssssssssssssssscssssssssssessssssssss 5
F. METODE PENCIPTAAN ..ccccttiiiiiiiiiiesccssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 5
BAB IL...ciiiiiiiiiiiiiiiniinininnnnnnnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 8
IDENTIFIKASI DAN ANALISIS ..ccovttiiiiiiiittnnmmncssssccessssssssssssssccssssssssssessssssssss 8
A. TINJAUAN KOMIK ...cccoiiiiiiierennenssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 8
L. MENGENATKOMIK ..ottt et e e e e e 8
Xiv

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



2. BENTUK DAN JENIS KOMIK.....uttutinitieeee et 11

3. UNSUR KOMIK ..ot e e 12

4. MERANCANG KOMIK. .. oottt 19
B. PENGERTIAN DAN SEJARAH ROCK/METAL....uu.creueeennereneceennnenes 20
1. MENGENAI MUSIK ROCK DAN METAL ..couitetineiee e 20

2.  SEJARAH ESTETIKA METAL ..cueintieeiee e 22
C. APRESIASI MUSIK DI INDONESIA DAN PERAN RILISAN............. 30
D. SUREALISME.....uuuiitteereeeceeseerseecsrsessrssscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesss 35
1. ART DECO oo 36

2. ART NOUVEAU ...t e et e e e e e e e 36

3. DADAISME ... et e e 37

4., REALISMEAS..00...... Retd . LE ANl WL ML, 38

5. OPART.LMAN......... NNV MNL . TN Y, 39

6. POPARTAM.X...%. ... 8T 0N ... . i, 39
B. UNSUR SUREALISME DALAM MUSIK ....cccceerteeieeeeeereneceesescsssscseseseses 40
C. PROSES KREATIF ....uuuieeeeeciencoreseecessessessssesssssessssessssssssssssssssssessssssssasssss 41
1. L ANDASAN TEORI ..ttt e e e e 41

2. TINJAUAN PUSTAKA ..ottt 42
B, ANALISIS oo eeeeereneeeeeeeeresscsesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 44
1. ANALISIS DATA oo e 44

2. ANALISIS MEDIA ..ot 46
37N 20 1 N 48
KONSEP DESAIN...c.cettieeeeeereeeceesesesssscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 48
A, KONSEP KREATIEF ..cuureeeceeeeereeeceesesersescssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 48
1. TUJTUAN K REATIE ..ottt e s 48

2. STRATEGIKREATIF ..ottt e e e e 49

3 ST P S AN et 50
XV

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



4. FORMAT BUKU ...t 50

B. STRATEGI MEDIA .......ccccottmnnnnnniiiiiccsssssssnnnsesssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 51
L. MEDIA UTAMA ..oiiiiiiiiiiiiiiieeee ettt e e et e e e e e e e e 51
C. PROGRAM MEDIA......ccccootrrrnnnrrriiccssssssssnsesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 52
L. MEDIA UTAMA ..oiiiiiiiiiiiiiieeeee ettt e e e et e e e e e e e 52
D. STRATEGI VISUAL.....ccccoiiinrrrsnnniiiiccsssssssnnessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 52
L. BIGIDEA .. 52

R 1) PSPPSR 60
E. KONSEP KOMIK ....cccciiiitmsianseessnsssnscssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 62
I. JUDUL.....oooe e I IR N e 62

2. TEMA cccoooffie e ot XA ool B b oo 62
3. KONTEN .JMAN........ . \NAZGAVLY L INIY. s 62
4. LATAR..AL..8 .. .00 TR et e e 81
F. STORYLINE . S..ccooeveees b Bias s b Ll cennnrnnnee o dileeefaneennnccessssssnnsonnnnssssas 84
TABEL 3.1 TABEL STORYLINE ..........cccoooeesuueeeirisisissssssssesssssssssssssesssssssssss 146
BAB IV ccciiiiicccccccccee RIVIINS oo f e000000essssssssess GUBMEEVEN e e ooesssssssssssssssssssssssssssssne 147
VISUALISASL . .iiiiiiiiiiiininnnnnnnnnsssnsccssssssosssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 147
A. DATA VISUAL...ciiiiiiiiiiiniinnnnnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 147
L. REFERENSI...cutiiittitiiiiiiiiitittee ettt e e e ettt e e e e s e e e e e e e e e 147
B. STUDI VISUAL..cciiiiiiiiiiiiiinnnnnnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 152
L. STUDI TIPOGRAFI....cciiiiiiiiiiitieeeeieiiitte ettt e e e e e e 152

2. STUDIWARNA ....ottttiiitiiit ettt e e e e et e e e e e e e eeeeeee s 153
C. STORYBOARD. .....cciiiiviiriiiiniisiisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 154
D. SAMPUL BUKU...ciiiiiiiiiiiinnnnsnsscssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 157
L. REFERENSI...cutiiitittieiiiiiiititteee e ettt e e e e ettt e e e e e e e e e e e e e e e 157
XVi

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



E. KARYA FINAL . ..cciiiiiiiiiiiininnnnnnnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 160
F. MEDIA PENDUKUNG .....cccoeterrrrnnenriicccsssssssnsasssssssssssssssssssssssssssssssssssns 198
Lo ZINE ot e e e e 198

R N € 1 P PRRPPPPRRRNS 203

3. INFOGRAFIS ...oeiiiiieiiiiiiiiet ettt e ettt e e e e e ettt e e e e e e e 203

4. PEMBATAS BUKU...ciiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 204
BAB V.iiiiiiiiiiiiinininnninnninnsnnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 205
KESIMPULAN DAN SARAN . ccccititteiiiecicsessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 205
A. KESIMPULAN .iiiciecciecisanseccescssossessssssssssssssossssssossssssssssssssssssssssssssssssssssss 205
B. SARAN . ciiiiiiidieitinnnecnnssnssssssssssssssssesissssssssssssssssssssstossssssssssssssssssssssssssssssss 206
DAFTAR PUSTAKA.....cccciiiiivisesssansrnsescssasesssssssssssssessossossosssssssssssssssssssssssssss 208
A, BUKU.coo. dheeeffececeeecdpeccee ol Beeeoalifeecccee el eciiiiiicncccccccccnccnna 208
B. ARTIKEL ..oy cceceeeee JAMIL T NIV oo e hociiiinnnnnnncnccccncnnnns 209
C. FILMOGRAFI....ccooscciiiiiiinnesssisnsssessosssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 209
LAMPIRAN c.ciiiiiiiiiiiinneccnccssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 210
XVii

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Bird Eye Level........coooiiiiiiiiiiccee e 14
Gambar 2.2 High ANGIe......oooiiiiiiie e 14
Gambar 2.3 LOW ANGIC.....ooiiiiiieiiiieiiiee et e 15
Gambar 2.4 Frog Eye Level ......cooooiiiiiiiiiieceeeee e 15
Gambar 2.5 EYe LeVel .....uuviiiiiiiiiieee et 16
Gambar 2.6 ClOSE UP....uuuiiiiiieieeieiiiiiiiee ettt e e e e et e e e e e e e esaarareeeeaeens 16
Gambar 2.7 EXtreme Close UpP.....cccuvvviiiiiieeiieiiiiiiieee ettt evvveeeee e 17
Gambar 2.8 Medium Close Up.....cccuiiiiiiiiieiieiciiieeee et evvvreee e 17
Gambar 2.9 Long SHhOt........ooiiiii i ettt e e e e ee e 17
Gambar 2.10 Extreme Long Shot.......c.ccceeiiiiiiiiiiere e 18
Gambar 2.11 Black Sabbath.............cciii i 20
(Gambar 2.13 Meme yang menggambarkan stereotip tipikal audiens metal........ 22
Gambar 2.14 Contoh free stream full album dari label rekaman ........................ 32
Gambar 2.15 Bentuk thumbnails album pada aplikasi live stream Spotify.......... 32

Gambar 2.16 Bentuk promosi merchandise rilisan fisik dalam aplikasi Spotify..33

Gambar 2.17 Bentuk thumbnails sebagai penunjuk album yang sedang diputar

pada aplikasi 1TUNES. . iuiiere it et e e e e e e e e e e e e e e eeeaeeees 33
Gambar 2.18 Print cetak album'Master Of reality' oleh Black Sabbath............... 34
Gambar 3.1 POSt-IMPIeSiONIS. .....cccvueeiiieiiiie ettt e e seae e e 53
Gambar 3.2 CRIATOSCUIO .....ouuuiiieeiiiiiee ettt e et e e e e e 54
Gambar 3.3 Gaya Psychedelic..........cuuviiiiiiiiiiiiiiiiieeeceeeee e 54
Gambar 3.4 Gaya IMPreSioniS......ccuuuuviieieeeeeiiiiiiieee e e e eeeiiirree e e e e e e esevareeeeeee s 55
Gambar 3.5 EfeK TOPENZ ....eiiiiiiieiiiiiiiiee ettt e e 55
Gambar 3.6 Tipografi Kaku (Des1)........cceiieeiiiiiiiiiiiiieeeeeeiiiieieee e eeeeiireeeee e 56
Gambar 3.7 Tipografi AKAT.........ccccuviiiiiiieeeiiiiiiieee e e arreeee e 57
Gambar 3.8 Tipgrafi Psychedelic........cccccvveiviiiiiiiiiiiiieeeeee e 57
Gambar 4.1 Sketsa Piramid ........c.ccooiiiiiiiiiiie e 147
Gambar 4.2 Sketsa Babylon..........cccuvvviiiiiiiiiie e 148
Gambar 4.3 Sketsa High Road dan Country Road ................cccccceeeeeeeecvvennnnnnnn. 148

Xviii

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 4.4 SKetsa rUan@an...........cc.uvvveeeeeeeeeiiiiiieeeeeeeeeeiirreeeeeeeeeseearreeeeeeens 149

Gambar 4.5 SKetsa SEtan ...........eeeiiiiiiiiiiiiiiie e 149
Gambar 4.6 Sketsa sosok perempuan dan Ziggy.........cceeevvvvvvveeeeeeeiiiciiiieeeeennn. 150
Gambar 4.7 Sketsa Sigmund Freud dan Wanita Berkerudung.......................... 150
Gambar 4.8 Sketsa Morpheus dan tokoh komik Tsunade .............cccccvvvvineennenn. 151
Gambar 4.9 Sketsa Robert Johnson, Lemmy Killmister, dan Jimi Hendrix....... 151
Gambar 4.10 Sketsa André Breton, Salvador Dali, dan Gala Dali..................... 151
Gambar 4.11 Sketsa Riandy, Sathar, sekaligus Mo1rg ........cccvvvveeeeviiciiiieennnnnn. 152
Gambar 4.12 (kiri) Font Galaksi Palapa dan (kanan) Font Galaksi Palapa....... 153
Gambar 4.13 (kiri)Tulis tanngan tebal Gambar (kanan) Tulis tanngan tipis...... 153
Gambar 4.14 Tulis tanngan tebal.....cc..icciiin i 153
Gambar 4.15 Contoh cover pada abad ke 16 .......cccccoiiriiiiiiiiiiiieeeeeee, 158
DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 c.oovveee . NN o AN S A T A o e, 146

Xix

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Komik merupakan media yang mampu mengenalkan konten dengan cara
yang efektif. Telah banyak sekali komik yang dipergunakan untuk mengenalkan
beragam pemikiran, budaya, bahkan produk ke dalam masyarakat serta
membentuk pemahaman baru di dalamnya. Dengan mengikuti alur dari panel ke
panel, konten dapat dinarasikan kepada pembaca secara perlahan. Hal ini dapat
dilihat dari kemampuan komik untuk menarik pembaca baru, terutama anak,
bahkan pada tahun 80-an banyak orang tua yang melarang anaknya membaca
komik karena pada tahun-tahun tersebut jumlah pembaca berusia muda cukup
banyak dan dianggap dapat mengganggu proses mereka belajar. Berdasar
kondisi tersebut, pada tahun 2000 ke atas mulai banyak buku komik yang
dipergunakan sebagai media pengenalan ilmu pengetahuan baik sejarah, ilmu
pengetahuan sosial, alam, agama, bahkan yang meliputi persoalan hidup serta
wahana kritik sosial. Namun, ketika melihat kemampuan komik yang dapat
merangkum berbagai ilmu pengetahuan, bahkan ikut sebagai media untuk
mengenalkan sejarah negara, media komik sayangnya masih belum banyak yang
menyentuh pada pembahasan budaya sub-urban secara mendetail.

Musik sebagai salah satu bagian dari gaya hidup masyarakat modern
menjadi salah satu wahana hiburan sekaligus dapat menjadi media untuk
menkritik keadaan masyarakat di Indonesia. Banyak bermunculan kelompok-
kelompok musik yang tidak hanya membawakan konten musik bertemakan
kisah romansa, namun juga banyak yang membawa pandangan-pandangan
ideologi dari yang paling eksplisit hingga yang paling implisit. Harus diakui
bahwa konten-konten seperti itu banyak dibawakan oleh musik-musik
berdistorsi, misalkan musik Punk hingga Metal. Pandangan-pandangan anti
sistem disuarakan dalam nada dan kemudian diproses menjadi berwujud

kepingan CD atau kaset. Dari sekian banyak album yang sudah dikeluarkan oleh
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banyak musisi dengan berbagai macam aliran (genre) di Indonesia, banyak
sekali album yang mungkin sudah diarsipkan oleh perusahaan rekaman, namun
tidak banyak yang memperkenalkan pengarsipan tersebut kepada masyarakat.
Sebutlah pengarsipan album pada genre musik pop pada pasar besar sudah
ditunjukan kepada khalayak agar dapat mempermudah menemukannya, namun
pada genre lainnya masih belum tentu, misalkan pada genre musik Rock dan
Metal.

Musik Rock dan Metal sendiri pada masa kini lebih distigmakan dengan
penampilan serba hitam dan membawa kesan macho, memunculkan
segmentasikan sendiri sehingga menimbulkan pandangan bahwa musik ini tidak
bisa dinikmati khalayak umum. Misalkan musik Rock dan Metal disebut
membawa pengaruh buruk kepada anak-anak karena membawa konten
kekerasan, atheisme, serta anti-negara pada dekade 1980-an. Penikmat musik
berdistorsi disebut memiliki pandangan yang berbeda oleh masyarakat

kebanyakan (mainstream). Deena Weinstein menyatakan,

".. the core of the metal audience is a subculture whose members have
those demographic characteristics, not by chance, but because heavy metal
music came to express utopian desires, the life-style, and the discontents of
structurally defined segment of youth." (Weinstein, 2000: 102).

Dari pandangan ini cukup mengemukakan bahwa musik meta/ menjadi
sebuah bentuk tersendiri dari gaya hidup dan mengikat pendengar untuk "loyal"
didalamnya. Segmentasi anak muda yang digambarkan sebagai subjek yang
selalu mencari kepuasan, dengan kerap dikaitkan oleh masyarakat sebagai
generasi yang kritis dan berjiwa pemberontak, menjadi gambaran bagaimana
musik berdistorsi hidup diantara masyarakat. Namun, tidak semua anak muda
menyukai musik metal karena tidak tertarik dengan konten yang disadurkan
maupun stigma yang muncul tersebut contohnya seperti pandangan bahwa
penikmat Metal adalah tipikal begundal dan kurang terdidik. Hal ini
diindikasikan dengan bermunculannya kumpulan anak muda yang

menggunakan kaos-kaos band besar yang belum tentu mereka mendengarkan
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dan paham mengenai lagu-lagu dari band tersebut (red: poser).

Dalam penggambarannya, banyak tema yang bersifat fantasi yang dibawa
dalam penggalan lirik musik metal, terutama yang dibawakan dalam ranah
underground. Musik metal pada era 80-an terbagi pada dua ranah pasar yaitu
pasar utama (mainstream) dan pasaran independen (sidestream). Dalam praktek
bermusiknya, ide-ide kritik negra, kritik masyarakat, dan tema-tema non-kritkik
ataupun yang bersifat subliminal dibangun sebagai bentuk spirit penolakan atas
tema-tema pasaran yang dianggap 'dapat diterima oleh masyarakat.' Praktek
musik bersifat analogi ini telah dipraktekan dalam praktek seni rupa sebagai
bentuk perlawan atas pasar sebelumnya, salah satunya adalah Surealisme.
Surealisme merupakan gerakan dalam mengembangkan ide-ide nonformatif atas
ide-ide yang dianggap dekat ataupun estetis pada para pendahulunya, seperti
Realisme ataupun Impressionisme. Surrealisme menjadi salah satu ide dalam
pengembangan fantasi yang tidak dapat digambarkan pada benda-
benda/kejadian-kejadian di kehidupan sehari-hari. Ide ini berjalan bersamaan
dengan tema-tema yang disadurkan pada musik-musik metal sebagai bentuk
perlawanan.

Meskipun sudah memasuki pasar Indonesia, apapun sub-genrenya hanya
akan menjadi sekedar trend di Indonesia. Akan ada waktunya frend baru yang
masuk dan menggantikan frend yang sebelumnya. Di sini diperlukannya
pengarsipan agar dapat mendokumentasikan gejolak sosial yang terjadi pada
masyarakat Indonesia tiap waktunya. Di sini peran dokumentasi tidak hanya
berhenti pada beberapa pihak saja, namun perlu diperkenalkan kepada khalayak
agar dapat membuka pemikiran-pemikiran baru kepada masyarakat luas,
terutama dalam pembahasan proses kreatif artwork album musik yang jarang
diulas oleh media musik di Indonesia.

Pembahasan proses kreatif dalam perancangan sebuah produk sendiri tidak
hanya dilihat dari tahapan-tahapan dalam pembuatan produk, namun termasuk
bagaimana meninjau ulang perspektif yang dibangun di dalam produk tersebut.
Tim Brown menerapkan design thinking pada Ideo dengan menyusun inspirasi

(inspiration), pembuatan ide (ideation) dan implementasi (implementation)
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sebagai satu kesatuan yang akan saling berdampak dan memiliki perannya satu
dengan yang lainnya sehingga tidak bisa dipisahkan. Design thinking yang
dicetuskan oleh Tim Brown tersebut menjelaskan pola pikir dalam pembentukan
sebuah karya desain, sebuah hal yang menjadi dasar dalam perancangan sebuah
desain. Pada poin ini proses kreatif memang memilki dasar acuan terhadap
design thinking yang diterapkan oleh desainer yang membuat karya, namun
kajian pada proses kreatif tidak hanya berhenti pada design thinking saja, namun
termasuk faktor-faktor yang ikut mempengaruhi bagian-bagian dari sistem
design thinking tersebut.

Munandar menyatakan bahwa kemampuan operasional sebuah kreativitas
dapat dirumuskan sebagai "kemampuan yang mencermikan kelancaran,
keluwesan (fleksibilitas), dan originalitas dalam berpikir, serta kemampuan
mengelaborasi (mengembangkan, memperkaya, memperinci) suatu gagasan."
(Munandar, S. C. U., 1997). Dari pendapat tersebut, dapat dilihat bahwa banyak
faktor-faktor terperinci yang dapat menghasilkan sebuah karya. Sebuah karya
dibangun dari beragam gagasan yang dimana tiap gagasannya memiliki cabang-
cabang pemikirannya = sendiri. Proses kreatif dalam sebuah karya
merepresentasikan gejala-gejala sosial serta isi pemikiran dari sang pembuat

karya tersebut.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang komik yang berisi kajian proses kreatif pada cover

album kelompok-kelompok musik dengan pendekatan ide Surreal?

C. Batasan Masalah
Perancangan ini dibatasi dalam wujud visual dengan data yang diambil
dari tahun 2005 hingga 2015 dengan wilayah penelitian melingkupi Pulau Jawa.
Sample yang diambil berasal dari kelompok-kelompok musik yang telah

membuat full-length album di bawah label rekaman dengan ide Surreal.
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D. Tujuan Penciptaan
Perancangan komik ini bertujuan untuk menunjukan proses kreatif musik
pada musik Metal di Indonesia serta mensosialisasikan proses kreatif artwork
album yang cukup jarang diulas agar masyarakat semakin dapat menghargai

peran desainer dalam membuat karya.

E. Manfaat Penciptaan
1. Bagi Lembaga
Menjadi sumber referensi dalam pengarsipan musik.
2. Bagi Masyarakat
Menjadi salah satu sumber referensi yang mudah diserap dalam
memahami proses kreatif artwork Album serta keadaan musik Metal di

Indonesia.

F. Metode Penciptaan

Dalam "Making Comics" oleh McCloud, beliau menyampaikan metode
perancangan komik dengan "5 Basic Types" dimana data yang telah terkumpul
perlu diakumulasi ulang dalam pemilihan gambar sehingga memberi batasan
sekaligus dapat memberikan pesan dari gambar serta informasi yang disadurkan
dalam teks. 5 Basic Types terdiri dari Choice Of Moment, Choice Of Frame,
Choice Of Image, Choice Of Text, dan Choice Of Flow.

Selain metode 5 basic Types oleh McCloud, dalam mereduksi data

menggunakan metode pendekatan SW + 1H, yaitu what, when, where, who, why,

dan how Yaitu:

1. What . Apa yang akan dirancang?

2. Who . Siapa target perancangan ini?

3. Where : Dimana Perancangan ini dipublikasikan?
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4. When . Kapan perancangan ini dilakukan?

5. Who . Siapa target audience perancangan ini?

6. Why . Mengapa perancangan ini dibuat?

7. How : Bagaimana perancangan ini dapat menyelesaikan masalah

komunikasi visual?

Dalam penelitian ini data dikumpulkan dengan melakukan:
1. Penelitian Kepustakaan
Merupakan penelitian dengan mempelajari berbagai sumber kepustakaan
seperti buku, kamus, jurnal, makalah maupun data-data dari internet.
2. Penelitian Lapangan
Penelitian lapangan dilakukan dengan cara pengamatan langsung di

lapangan (wawancara).
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G. Metode Penciptaan

Latar Belakang

!

Rumusan Masalah

Telusur per Aspek dan
Mencari Garis Besar Masalah

l

‘ Tujuan Rancangan |

Identifikasi dan Analisis Data

Literatur dan Dokumenter
Identifikasi dan Analisis

Dari Seluruh Data

l

’ Konsep Rancangan I

v

Penelusuran Data Narasumber

| Rancangan Konten (Sebelum disublim)|

[ Teliti Proses Kreatif Narasumber | < > I Pengaruh Narasumber dan Artwork |

I

|

Psikologis, Alam Bawah Sadar, dan Input
Narasumber dalam Membangun Imajinasi

»

Kedekatan Artwork Dengan Surealisme|

l Strategi dan Tujuan Kreatif

|

} Konsep dan Tujuan Media

| Konsep Program Media|

Proses Sublim | < P | Media Pendukung

C—— I Hasil Non-Subliminal )—>| Media Penunjang

Cerita, Layout, Warna,
Referensi Latar dan Tempat

Karya Akhir
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