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ABSTRAK 

 

Digimod adalah singkatan dari digital modification yang merupakan tahap 

awal dari proses modifikasi mobil, digimod adalah proses visualisasi dari konsep 

modifikasi yang diterapkan pada sebuah mobi, yang nantinya bisa menjadi acuan saat 

proses modifikasi dilakukan. Dalam perkembangannya, digimod menjadi sebuah 

fenomena baru di dunia karya seni digital yang bergerak di bidang otomotif dan turut 

serta dalam memajukan industri otomotif di Indonesia. 

Dalam proses kreatifnya, digimod memiliki berbagai prinsip-prinsip dasar, 

seperti penggunaan unsur-unsur seni rupa dan teknik fotografi. Prinsip dasar lainnya 

menyangkut hal-hal teknis dan estetika dari modifikasi. Membentuk pemahaman 

terhadap prinsip-prinsip dasar inilah yang menjadi yang menjadi tujuan dalam 

perancangan ini, dengan cara memberikan berbagai informasi penting terkait hal-hal 

tersebut. Informasi ini dikemas dalam sebuah buku digital yang terdiri dari tiga 

bagian, yaitu bagian pengenalan yang berisi informasi umum, bagian kedua yang  

menjelaskan prinsip dasar dalam digimod, dan bagian ketiga yang berisi hasil karya 

digimod lengkap dengan penjelasan konsep modifikasinya. 

Tahap awal dari perancangan ini adalah pengumpulan data dari berbagai 

sumber, yang kemudian dianalisis dengan metode analisis data tertentu. Data inilah 

yang kemudian menjadi konten/isi pesan dalam karya buku digital ini. Konsep digital 

ini dipilih untuk menyesuaikan dengan konsep digital modification, yang bentuk 

visualnya memiliki gaya desain pada media-media digital terkini, serta gaya bahasa 

yang tidak baku agar pesan yang ingin disampaikan dapat dipahami dengan baik oleh 

target audience. 

 

Kata Kunci: Digimod, digital, modifikasi, konsep, prinsip dasar, teknis, estetika, 

buku, desain, media, seni rupa, fotografi. 
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ABSTRACT 

 

Digimod is abbreviation of digital modification which is the first step of a car 

modification process, digimod is a visualization of modification concept that applied 

to a car, it could be a reference when the modification executing. In it’s development, 

digimod became a new phenomenon in automotive digital art that contribute for 

development of automitive industrial in Indonesia. 

In it’s creative process, digimod have fundamental principle, like using of 

fundamental element of fine art and photograph’s technique. The other principle is 

about technical and aesthetic things of modification. Creating the understanding of 

this principles is become a purpose of this project, in a way giving the related 

important informations. These information are packaged in a digital book form which 

contain of three chapter, first chapter is introduction about common informations, the 

second one is explaining about fundamental principle of digimod, and the third 

contain the artwork of digimod equipped with explanation about the concept of 

modification. 

The fisrt step of this project is gathering all of important datas from various 

source, which next analyzed with certain analyzing method. This datas next will 

become the content/message of the digital book. The digital concept is chosen to 

relating to the concept of digital modification, that have visual design like the style of 

the latest digital media design, also using non standard/raw of language style. So that 

the message is delivered dan undertsanded easily by target audience. 

 

Keyword: Digimod, digital, modification, concept, fundamental priciple, technical, 

eaesthetic, book, design, media, fine art, photograph.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Modifikasi mobil menjadi hal yang sangat lumrah di kalangan para pecinta 

kendaraan roda empat/mobil, mulai dari modifikasi ringan hanya mengubah 

sedikit tampilan secara visual karena mobil yang digunakan untuk kebutuhan 

harian, sampai ke modifikasi berat untuk kepentingan tertentu seperti kejuaraan 

balap. Proses awal dari modifikasi tersebut biasanya dimulai dengan visualisai 

secara digital dari modifikasi yang diinginkan, untuk melihat bagaimana tampilan 

mobil akan terlihat setelah dimodifikasi. Hal ini disebut dengan visual concept, 

menciptakan konsep visual modifikasi sebuah mobil yang dirancang melalui 

proses digital. Proses ini dilakukan dengan mengubah bagian-bagian tertentu pada 

sebuah mobil seperti, roda, velg, warna dan bentuk body, penambahan bodykit, dan 

bagian-bagian penting lainnya. Perubahan ini disesuaikan dengan konsep atau 

kebutuhan modifikasi yang diinginkan.  

Proses visualisasi konsep modifikasi ini dikenal dengan istilah digital 

modification yang disingkat menjadi Digimod, yang menjadi suatu fenomena 

tersendiri dalam perkembangan dunia digital. Bermacam-macam kreasi Digimod 

dipamerkan di berbagai jenis media digital yang mampu menarik begitu banyak 

perhatian dari para pecinta otomotif. Dalam dunia industri, Digimod digunakan 

oleh produsen mobil sebagai media promosi produksi mobil terbaru, misalnya 

dengan mengadakan sebuah ajang kontes Digimod lewat media sosial, yang bisa 

diikuti oleh para penggiat Digimod untuk menyalurkan kreatifitasnya dengan 

merancang konsep visual modifikasi mobil sesuai dengan kriteria tertentu yang 

telah ditetapkan oleh panitia kontes. Hal ini tentu saja menjadi suatu promosi 

tersendiri bagi produsen mobil dengan memperkenalkan visual mobil secara 

mendetail yang dilihat oleh banyak kalangan melalui berbagai aktivitas di media 

sosial dan akhirnya bisa menarik lebih banyak konsumen. Selanjutnya, hasil 
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Digimod peserta atau pemenang kontes akan dijadikan media iklan. Hal ini tentu 

saja menjadi hubungan timbal balik yang sangat baik bagi kedua belah pihak 

antara produsen mobil dan peserta kontes. Jika dinilai dari segi pesan komunikasi 

visual, Digimod bisa menjadi suatu media komunikasi bagi sebuah produksi mobil 

untuk menyampaikan pesan bahwa, visual produk mobil tertentu bisa dimodifikasi 

dengan berbagai konsep modifikasi sesuai dengan keinginan atau kebutuhan 

tertentu.  

 Jika dilihat dari segi teknis dan hal fundamental. Dalam Digimod, estetika 

dan teknis dari sebuah mobil adalah sesuatu yang harus selalu diperhatikan, 

penggiat Digimod harus mengetahui dan mengerti mekanisme serta berbagai 

perbandingan ukuran komponen-komponen utama pada sebuah mobil. Untuk 

menghasilkan hasil yang maksimal, Digimod membutuhkan teknik-teknik tertentu, 

seperti penguasaan teknik dasar perspektif akan membantu dalam penggunaan 

sudut pandang gambar yang benar. Selain itu penguasaan teknik perangkat lunak 

pengolah gambar digital juga harus dikuasai, karena gambar yang diolah 

umumnya adalah foto, maka hasil akhir dari Digimod harus terlihat realistis. 

Proses Digimod ini sangat lazim dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak 

pengolah gambar digital Adobe Photoshop. 

Proses modifikasi mobil secara umum menimbang dua aspek penting, yaitu 

fungsional dan estetika, hal utama yang harus ditentukan adalah untuk kebutuhan 

apa sebuah mobil dimodifikasi. Dalam hal estetika, modifikasi mobil biasanya 

mengikuti tren-tren terkini. Contohnya modifikasi dengan konsep lifestyle, yaitu 

modifikasi ringan untuk pemakaian mobil harian, jenis modifikasi ini terbagi 

menjadi beberapa kategori yang lazim dikenal dengan istilah stance, JDM(Japan 

Domestic Market), street racing, retro, dan hot rod. Selain itu konsep modifikasi 

mobil yang sering digunakan dalam Digimod adalah modifikasi sport, yaitu 

modifikasi mobil untuk kebutuhan kejuaraan atau olahraga balap mobil seperti: 

rally, time attack, touring car, drift, offroad, dll. Untuk kebutuhan modifikasi 

sport ini hal lainnya yang juga tak kalah penting adalah desain livery, yaitu desain 
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seragam yang dikenakan pada mobil, sebagai sebuah identitas yang menjadi ciri 

khas dari team atau individu dalam ajang kejuaran balap mobil tertentu. 

Digimod bisa diklasifikasikan ke dalam karya seni digital (digital art) 

karena semua proses kreatifnya dilakukan secara digital. Oleh karena itu para 

penggiat Digimod tentu bisa disebut sebagai Digital Artist. Prospek pekerjaan 

(profesi) sebagai Digital Artist di era serba digital ini sangat menjanjikan, karena 

tenaga para 2d artist hingga 3d artist ini sangat dibutuhkan dalam banyak hal. 

Oleh karena itu, tak tertutup kemungkinan bagi para penggiat Digimod untuk bisa 

berkiprah dan diakui di dunia Digital Artist, contohnya dengan bekerja di 

perusahaan atau game developer yang sangat berkembang pesat saat ini. Namun, 

dalam kenyataannya Digimod belum terlalu banyak dikenal dan masih dianggap 

sebagai hal yang tidak signifikan, Digimod masih dianggap sebagai suatu kegiatan 

tukang edit-edit gambar mobil, masih banyak yang belum mengetahui defenisi dan 

fungsi tersendiri dari Digimod. Salah satu penyebab utamanya adalah belum 

tersedianya literatur khusus ataupun tulisan-tulisan tertentu yang membahas 

tentang hal-hal penting yang harus diketahui dan diperhatikan dalam Digimod. Hal 

ini menyebabkan sangat sedikit informasi yang bisa didapatkan jika ingin meneliti 

atau mengetahui hal-hal penting dan detail tentang Digimod. Oleh karena itu, perlu 

adanya perancangan sebuah media yang bisa memperkenalkan dan menjelaskan 

hal-hal penting mengenai Digimod secara detail dan mendalam, serta dapat 

menjadi sebuah panduan khusus bagi siapapun yang ingin mendalami Digimod. 
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B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang DigimodBook yang bisa memperkenalkan prinsip-prinsip 

dasar dari Digimod. 

C. Batasan Masalah 

Pembahasan mengenai Digimod di perancangan ini dibagi menjadi dua kategori 

modifikasi mobil, yaitu lifestyle dan sport. Kemudian dari kategori lifestyle dibatasi 

menjadi lima gaya modifikasi yaitu: stancenation, street racing, retro, JDM(Japanese 

Domestic Market), dan Hot Rod. Sementara pada kategori sport, akan dibatasi 

menjadi lima cabang olahraga balap mobil yaitu: Rally, Time Attack, Touring Car 

Racing, Drift, dan Off-road. 

D. Tujuan Perancangan 

1. Memperkenalkan defenisi dan fungsi Digimod, dan menjelaskan prinsip-prinsip 

dasar dari Digimod. 

2. Target audience dari perancangan ini adalah desainer grafis/digital artist dengan 

rentang usia 19-35 tahun (usia produktif). 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bisa menjadi sumber informasi bagi target audience mengenai perkembangan 

dunia digital artist khususnya dalam bidang modifikasi mobil secara digital. 

2. Bagi perancang 

Perancangan ini dapat menambah pengetahuan lebih mendalam tentang seluk 

beluk Digimod, menjadi tempat untuk menyalurkan kreativitas dan karya.  

F. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data (Kualitatif) 

a. Data primer 

1) Observasi 

Melakukan pengamatan langsung terhadap hal-hal penting yang terkait 

dengan Digimod. 

2) Wawancara 

Melakukan wawancara dengan berbagai narasumber. Informasi tersebut 

nantinya akan menjadi hal penting dalam perancangan Digimod Book. 
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3) Kajian Pustaka 

Mengambil informasi atau sumber-sumber tentang perancangan yang 

akan dilakukan melalui buku literature yang sudah ada sebagai acuan, 

guna menambah pengetahuan dan ilmu yang terkait dengan perancangan. 

b. Data Sekunder 

Data-data lain terkait perancangan ini yang diperoleh dari berbagai macam 

sumber seperti internet, majalah, dan  sumber lainnya. 

2. Metode Analisis Data 

Data yang diperoleh akan dianalisis dengan menggunakan metode 5 W + 1 H 

G. Skema Perancangan 

 

Gambar 1. Skematika perancangan DigimodBook. 

(Sumber: Dokumentasi Wuffiqo Al Kistduem 2019) 


