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Sejarah sebagai ilmu merupakan gerbang menuju masa lalu dan sebagai 

pembelajaran masa depan. Mengetahui sejarah suatu peristiwa menjadi cermin 

pembelajaran bagaimana menyikapi kejadian serupa dimasa depan. Namun pada 

pembahasan kali ini, melihat kemasa lalu sebagai pengingat atas peristiwa yang 

menentukan nasib bangsa Indonesia merupakan inti dari perancangan ini. 

Kedatangan bangsa Eropa tidak dapat dipungkiri merubah struktur ekonomi dan 

politik daerah yang dapat disebut dengan Nusantara. Miskonsepsi dan 

pemahaman sepotong dapat menimbulkan bias dan tidak bijak dalam menilai 

suatu peristiwa. Tidak ada putih maupun hitam didalam sejarah ini, yang ada 

hanya abu-abu.  

Perancangan ini mencoba mengkomunikasikan sejarah awal VOC dan 

Mataram yang berseteru di tanah Jawa, dengan media game. Keinginan dari 

perancangan ini bukanlah menginformasikan dengan detil mengenai peristiwa 

perseteruan itu, melainkan upaya untuk membangun minat dan ketertarikan untuk 

mempelajari lebih lanjut setelah menkonsumsi informasi yang disuguhkan, dalam 

media game. 

Setelah menyelesaikan perancangan ini, saya dapat katakan perancangan 

ini masih jauh dari ekspektasi maksimal. Masi banyak ruang improve. Semoga 

perancangan ini berguna dibidang akademis dan prosesi concept art untuk para 

pembaca yang ingin merancang serupa. 
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  ABSTRAK 

Perancangan Concept Art Video Game Strategi Berbasis Sejarah 

Kedatangan Bangsa Eropa Ke Nusantara 

 

Sultan Rafi D.U 

 

Perancangan buku visual concept art ini buat untuk mencoba menyajikan 

konten sejarah melalui media concept art. Sejarah kedatangan bangsa Eropa ini 

akan diproses menjadi sebuah concept art video game strategi. Sebuah game 

bertema konflik antar bangsa Eropa dan penghuni nusantara. Perancangan ini 

bertujuan membangun minat dan rasa ingin tahu mengenai peristiwa yang terkait. 

Penggambaran tokoh sejarah sebagai karakter, membawa pemain berperan 

sebagai tokoh tersebut atau pun melawannya. Pengenalan peristiwa sejarah 

melalui visual dan narasi yang disampaikan melalui concept art mencoba 

menggunakan media baru sebagai, media pengenalan. Agar perancangan ini dapat 

komitmen terhadap keakuratan sejarah dalam penggambaran tokoh, latar dan 

teknologi masa itu, maka data dikumpulkan dari literatur dan museum lalu 

dianalisis menggunakan metode 5W+1H sehingga dapat dijadikan sumber utama 

dalam data visual.  

Proses perancangan sepenuhnya menggunakan media digital, dari sketsa 

hingga proses penyelesaian. Semua dilaksanakan melalui perangkat lunak 

painting dan layouting. Adapun hasil dari Perancangan buku visual ini diharapkan 

dapat menjadi pengetahuan bermanfaat ke depannya. 

 

Kata kunci: buku visual, concept art, sejarah, video Game,  
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ABSTRACT 

Strategy Video Game Concept Art Design Based on History of European 

Arrival to Nusantara 

 

Sultan Rafi D.U 

 

The design of this concept art visual book tried to present historical 

content through video game concept art as a media. History of European arrival 

will be processed as interesting strategy game concept art. A game about conflict 

between European and native of nusantara. This design intends to build an 

interest and curiosity regarding related event. Illustration of historical figure as 

a character, take player to play as some figure or fight against it.  Introduction to 

historic event through visual and narrative be delivered through concept art, is 

an attempt to use new media for and introduction. In order to this design be 

committed to historical accuracy, in regard of figure illustration, background, and 

technology of that time, data collected from literature and museum and then 

analyzed using 5W+1H method, so that it can be used as the main source for 

visual data.  

Design Process is fully utilize digital media, from sketches to finishing 

process. All of that will be implemented through painting and layout software. As 

for the result of this visual book design is expected to becomes valuable knowledge 

in the future 

 

Keyword: visual book, concept art, history, video Game 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kedatangan bangsa Eropa ke tanah nusantara merubah wajah 

kepulauan ini secara permanen. Walau dicapai secara perlahan, dari 

pendudukan inilah lahir pikiran tentang Negara Kesatuan Repubik Indonesia 

(NKRI). Secara tidak langsung dapat dikatakan pendudukan Belanda yang 

berlangsung ratusan tahun di tanah nusantara melahirkan Republik kesatuan 

ini. Sangat disayangkan tetapi dimasa kini masih banyak kesalah pahaman 

tentang periode sejarah ini. Kesalahpahaman yang dibahas dalam hal ini 

adalah, merupakan keberadaan Belanda selama tiga ratus lima puluh tahun di 

Indonesia yang sering disampaikan dalam pidato presiden pertama NKRI, 

Keberadaan Belanda di tanah nusantara ini berjalan perlahan dan melalui 

proses rivalitas dengan penguasa lokal maupun kekuatan Eropa lain seperti 

Portugis atau Inggris. Seluruh tanah nusantara ini tidak pernah dikuasai 

Belanda sepenuhnya selama 350 tahun. Selain Belanda, bangsa Eropa lainnya 

yang memiliki peran penting kedepannya merupakan Portugis dan Inggris. 

Masa ini disebut oleh orang Eropa sebagai “Age of Discovery” atau era 

penjelajahan. 

 Pada masa itu terjadi perubahan yang akan mempengaruhi nusantara 

untuk kedepannya, seperti monopoli perdagangan yang digantikan oleh 

bangsa Eropa dan menggantikan dominasi bangsa Arab pada abad lalu. 

Belum terdapat superioritas teknologi seperti yang akan terjadi dimasa yang 

akan datang. Hegemoni teknologi masih digenggam erat oleh kekaisaran 

Tiongkok dan Turki Utsmani yang berhasil menaklukan kota Konstantinople, 

tetapi Eropa mengalami kemajuan dalam suatu bidang pelayaran terutama 

bangsa Portugis yang akan menjadikannya 4 bangsa penjelajah paling awal 

dalam sejarah Eropa (Ricklefs, 2001: 26). Fokus maritim, bangsa Eropa yang 

terlihat dari produksi kapal yang dapat melakukan perjalanan jauh melalui 

laut berbahaya serta memuat banyak muatan untuk membawa komoditas dari 

Timur Jauh. Eksplorasi maritim Eropa dari tahun 1415 hingga 1800 masehi 

memiliki arti khusus karena hal itu membawa revolusi yang efektif mengubah 
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jalur sejarah dunia (Love, 2006: 7).  Kedatangan bangsa Portugis di 

kepulauan paling timur untuk pertama kali pada tahun  1510, ketika Alphonso 

de Albuquerque mendatangi Sumatera serta berhasil mengambil alih kota 

Malaka merupakan awal dominasi bangsa Eropa di Nusantara. Dilanjutkan 

dengan kedatangan Belanda oleh Cornelis de Houtman pada tahun 1595 dan 

Inggris pada tahun 1602 ke Aceh. Setelah Belanda menguasai Batavia, dan 

berdirinya VOC di Nusantara kekuatan terbesar yang ada didaerah yang nanti 

akan berdiri bangsa Indonesia didominasi oleh bangsa Eropa. Selain kesalah 

pahaman, terdapat juga kurang minat terhadap sejarah awal bangsa-bangsa di 

Indonesia dan juga pengetahuan tentang para pemain dalam proses awal 

pergantian kekuatan didaerah nusantara ini. Banyak materi yang pada era 

yang bersangkutan diajarkan dalam sejarah tingkat Sekolah  Dasar, buku teks 

resmi ini tentunya tidak dapat memuat cerita yang detil.  

Media sebagai  sarana penyampai informasi memiliki kekuatan dan 

peran penting tersendiri. Mengganti media dapat merubah target audience 

dan mengganti fokus cara penyampaian. Media yang baik untuk 

menyampaikan pesan dalam kesempatan ini, ialah media yang juga 

dilengkapi dengan visual. Visual akan sangat membantu dalam membangun 

kesan. Ilustrasi adalah media instruksional yang baik, informasi dapat diserap 

dengan mudah ketika disampai secara visual (Male, 2007: 115).  

Concept art sebagai media menampilkan visual, ilustrasi dengan 

tujuan untuk menciptakan kesan dan membangung dunia. Concept art 

merupakan bentuk ilustrasi untuk membentuk ide yang akan digunakan dalam 

film, video game, animasi, buku atau media lainnya sebelum diletakan 

kedalam produk akhir. Video game menggunakan concept art untuk dasar 

pengembangan visual tingkat awal hingga akhir dalam game tersebut. 

Perancangan concept art video game yang mengangkat tema sejarah lokal ini, 

berusaha menggambarkan latar, setting dan narasi pada masa itu.  

Video game menurut Collins English Dictionary Online 

(www.collinsdictionary.com/dictionary/english/video-game, diaskes pada 

tanggal 27 mei 2017) merupakan sebuah permainan yang dapat dimainkan 

menggunakan perangkat elektronik khusus, komputer, perangkat mobile dan 
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televisi, dengan maksud untuk mengontrol suatu gambar grafis. Pada masa 

kini video game bukan sesuatu yang lagi asing bagi masyarakat luas di 

Indonesia. Meningkatnya pengguna internet dan perangkat keras seperti 

komputer atau ponsel pintar juga turut meningkatkan pengenalan video game 

kepada khayalak luas. Meluasnya media game sebagai sebuah hiburan, 

menjadikannya sebuah potensi yang baik dalam menyampaikan sebuah pesan 

kepada banyak orang, jika dikemas dengan baik dan tepat sasaran. 

perancangan mekanik serta visual  untuk dijadikan sebuah game yang baik. 

Kombinasi unik dari pemecahan masalah, kompetisi dan keputusan 

bercabang menjadikan video game sebuah media unik yang memiliki nilai 

yang tinggi kepada kecerdasan manusia (Burgun, 2013: 13). Concept art 

dipilih sebagai sebagai media perancangan, karena sudah dapat 

menyampaikan informasi dengan baik, tanpa harus terlebih dahulu 

perancangan ini dijadikan sebuah video game jadi. Media concept art ini 

dapat berdiri sendiri dan dinikmati visual booknya tanpa harus memainkan 

video gamenya itu sendiri, oleh para penikmat karya ilustrasi dan desain. 

  

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang concept art video game dengan tema sejarah 

kedatangan bangsa Eropa ke Nusantara, tokoh-tokohnya dan peristiwa-

peristiwa yang terjadi pada jaman tersebut?  

C. Tujuan Perancangan 

1. Menjadikan hasil perancangan ini sebagai media pembelajaran tokoh dan 

peristiwa sejarah kepulauan Nusantara ini pada periode kedatangan bangsa 

Eropa pertama kali. 

2. Membuka minat akan era kedatangan bangsa Eropa ke Nusantara terhadap 

pembaca dan penikmat hasil akhir dari perancangan ini. 

 

D. Manfaat Perancangan 

1. Institusi Akademis 
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Menyumbangkan gagasan dan ide dalam perancangan yang sesuai dengan 

kaidah desain komunikasi visual serta  memperluas wawasan mengenai 

perancangan concept art secara umum. 

 

2. Mahasiswa 

Menambahkan wawasan dalam pengetahuan sejarah tentang era 

kedatangan bangsa Eropa ketanah Nusantara serta Menjadikan 

perancangan ini sebagai referensi penelitian kedepannya. 

3. Masyarakat 

Membangun minat terhadap era kedatangan bangsa Eropa ke Nusantara di 

dalam perancangan ini 

 

E. Batas Perancangan 

Perancangan ini melingkupi key art, background art serta karya-karya 

pendukung. Perancangan tokoh besar bangsa Eropa yang berpengaruh dan 

beberapa karakter fiksi yang berlatar belakang di salah satu pulau di 

nusantara. Perancangan visual dibatasi dengan perancangan kostum, baju 

zirah,senjata, serta konsep lambang dari masing-masing pihak yang terkait. 

F. Tinjauan Pustaka 

Kajian pustaka merupakan kumpulan tulisan/penelitian dari peneliti 

terdahulu yang subjeknya serupa dengan yang dapat dijadikan studi pusaka 

antara lain : 

1. Perancangan Concept Art Video Game “The Art of Rwa Bhineda (2015), 

oleh  Fajareka Setiawan, DKV, Institut Seni Indonesia Yogyakarta. Pada 

tulisan ini peneliti merancang sebuah Concept art yang dapat bersaing 

dengan produk asing dan memperkenalkan budaya lokal yaitu barong  

dan filosofi Rwa Bhineda ke generasi yang lebih muda, menggunakan 

media baru yang lebih dekat dengan generasi muda. Perancangan terbatas 

hanya hingga ilustrasi in-game dan tidak melibatkan diri kedalam proses 

programing, dengan hasil akhir Artbook. 
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2. Perancangan Concept Art Game Bergenre Fantasi “Malangkucecwara 

The Ruins of War” (2015), oleh Albani Putra Rianto, DKV, Institut Seni 

Indonesia Yogyakarta. Pada tulisan ini peneliti merancang Concpet art 

untuk game bergenre fantasy, berdasar pada kota  Malang dan cerita 

rakyat asal-usul semboyan Malangkucewara yang akan dikemas dengan 

menarik, dengan tujuan untuk mengangkat dan melestarikan sejarah kota 

Malang dan Jawa Timur. Perancangan dibatasi pada pembuatan 

environment,armor,senjata,bangunan, dan karakter untuk menciptakan 

hasil akhir sebuah artbook. 

 

G. Landasan Teori 

1. Teori Historical Fiction 

Historical fiction merupakan sebuah tema fiksi yang sudah lazim 

digunakan sebagai tema atau latar belakang suatu cerita, penggunaannya 

sudah tidak lagi hanya dimonopoli oleh novel seperti The Man In High 

Castle oleh Philip Dick yang bercerita mengenai kondisi Amerika Serikat 

dibawah okupasi Jerman Nazi dan Kekaisaran Jepang yang memenangkan 

perang dunia ke II. Genre ini sudah mulai diaplikasikan kedalam bentuk 

video game dan film, contoh yang dapat adalah video game PC Civilization 

Series yang memungkinkan pemain untuk menjadi penguasa-penguasa 

terdahulu dan menciptakan sejarahnya sendiri di dalam dunia game tersebut. 

Wolfstein merupakan game Action First Person shooter yang bertema 

serupa dengan The Man in The High Castle. Sejarah alternatif memerlukan 

pembaca yang kompeten untuk dapat mengenali bentuk alternatif dari 

sejarah tersebut sebagai bentuk alternatif dan alasan tentang perubahaan 

diantara alternatif tersebut dengan sejarah aslinya (Singles, 2013: 9). 

Berdasarkan definisi diatas pembaca atau player pada perancangan ini, 

memerlukan minimal pengertian dan pengetahuan tentang apa yang 

terjadi,siapa yang terlibat dan kapan waktu dari perancangan ini akan 

mengambil tempat.  

Historical Fiction merupakan model penulisan literatur untuk 

menceritakan tentang kebenaran sejarah dalam bentuk karya fiksi yang 



6 
 

 
 

membawa pembaca untuk mengkaitkan sebuah setting latar dunia nyata 

dikombinasikan dengan karakter dan peristiwa fiksi (Shaw, 1983: 29-30).   

Bercerita tentang keadaan masa itu dan dibumbui dengan romantisme fiktif 

dan pembangunan epik heroik.   

Semua sejarah alternatif, tentunya bermain dengan kata sebab akibat 

dengan menyajikan kondisi kontrafaktual (Hellekson, 2001: 6). Bermain 

dengan sejarah akan menjadi menarik bila disusupi dengan hal fiktif yang 

memicu imajinasi sang pemain berdasarkan pernyataaan diatas. Dalam 

skenario perancangan  ini yang menjadi contoh merupakan sebuah kerajaan 

jawa fiktif yang berhasil mengambil kekuasan lokal, mereka dan memulai 

kontak dengan bangsa Eropa dan berhasil menyerap teknologi dan 

beradaptasi dengan perubahan nilai-nilai pada pergantian era tersebut.  

Elemen esensial dalam Historical Fiction cerita tersebut berlatar 

dimasa lalu dan memberikan perhatian terhadap sikap,kondisi sosial dan 

detil lainnya yang digambarkan pada periode tersebut. Penulis juga sering 

memilih untuk memilih mengikutsertakan figur terkenal dari masa lampau, 

untuk membiarkan pembaca untuk mengerti lebih baik bagaimana 

individual tersebut akan merespon terhadap lingkungannya. 

2. Game Sebagai Alat Penyampai Narasi 

Media memiliki kekurangan dan kelebihan masing-masing dalam 

penyampaian pesan di dalamnya. Layaknya film terbatas pada 24 frame per 

second dan novel dalam bentuk teks saja. Game memiliki batas-batas yang 

lebih lebar untuk dieksploitasi, seperti di dalam media film dapat 

menggunakan potongan-potongan gambar dan suara, juga seperti novel 

dapat juga menggunakan teks untuk menyampaikan informasi. Game juga 

dapat menciptakan mekanisme yang memungkinkan untuk memunculkan 

plot, karakter, bahkan tema ,yang ditentukan oleh keputusan pemain. 

Alat Penyampai Narasi merupakan perangkat yang digunakan 

untuk membentuk potongan cerita di dalam pikiran pemain. (Sylvester, 

2013: 83). Penyampaian narasi di dalam game dapat dibagi menjadi tiga 

bagian utama yakni scripted story, world narrative dan emergent story. Pada 

kesempatan ini yang akan digunakan dan paling relevan dalam perancangan 
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ini adalah world narrative. World Narrative merupakan sebuah cerita 

mengenai suatu tempat, dan orang-orangnya dan hal tersebut diceritakan 

melalui konstruksi suatu tempat dan objek di dalamnya (Sylvester, 

2013:86). Hal paling mendasar pada cara berfikir ini melalui adanya 

presensi dan absensi suatu fitur yang mengimplikasikan suatu 

kejadian/situasi atau sejarah. Penggunaan simbol kebudayan 

mengimplikasikan suatu waktu dan era yang menjadi latar belakang suatu 

desain. Jika melihat arsitektur romawi maka dapat diasumsi kan dapat 

melihat tema gladiator atau tema peperangan pada periode terkait. 

H. Asumsi 

Berdasarkan tulisan diatas dapat diasumsikan, penggunaan media concept art 

untuk perancangan sebuah video game dapat menjelaskan latar belakang cerita 

dan menjadi salah satu media pembelajaran sejarah Nusantara ini. 

Menggunakan elemen visual diharapkan dapat menarik pihak-pihak yang 

kesulitan untuk menikmati konten sejarah hanya dengan teks, serta diharapkan 

menjadi dasar keingintahuan atas konten yang tersedia di dalam perancangan 

ini. 

 

I. Metode Perancangan 

1. Metode Pendekatan 

Perancangan ini merupakan penelitian kualitatif, dengan pendekatan 

sosiohistoris. Proses Kualitatif ini melibatkan pengumpulan data yang 

spesifik dari para patisipan, menganalisis data secara induktif mulai dari 

teme-tema yang khusus ke tema-tema yang umum, dan menafsirkan 

makna data (Creswell, 2009: 5). 

2. Data yang dibutuhkan 

a) Data Primer 

Merupakan data yang diperoleh peneliti melalui sumber langsung, 

diperoleh peneliti dari pengunjungan museum atau dokumentasi 

langsung kepada pihak/hal yang bersangkutan kepada perancangan. 

b) Data Sekunder 
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Data sekunder diperoleh melalui sumber tidak langsung, seperti 

literatur atau jurnal-jurnal ilmiah yang memiliki keterkaitan terhadap 

perancangan. Dalam ilmu sejarah sumber sekunder disampaikan oleh 

bukan saksi mata, yaitu buku-buku yang berasal dari catatan dari 

sumber primer (Kuntowijoyo, 2005: 98). 

3. Metode Pengumpulan Data 

Pegumpulan data akan dilakukan dengan studi pustaka, dokumentasi 

hal ini digunakan untuk memperluas pengertian terhadap subjek yang akan 

dijadikan bahan utama untuk perancangan ini yaitu Kerajaan-kerajaan di 

Jawa dalam beberapa periode akan diambil sebagai latar belakang tema 

yang diangkat. Serta berbagai peristiwa penting yang akan didapatkan 

melalui literatur sejarah yang membahas mengenai periode yang dibahas. 

Tahap berikutnya merupakan analisis data dan diikuti juga dengan 

perancangan berdasarkan data visual yang didapat pada proses 

pengumpulan data untuk dapat menjaga validasi dan tetap menarik untuk 

dijadikan sebuah concept art dalam sebuah game. Data visual yang 

didapatkan dari studi literatur dan dokumentasi merupakan arsiterktur 

pada zaman tersebut dan potret/lukisan tokoh-tokoh terkait yang akan 

digunakan sebagai karakter dalam perancangan ini. 

4. Metode Analisis Data 

Analisa Data dilakukan dengan memproses data-data visual maupun 

tertulis yang didapatkan dari berbagai sumber referensi untuk dijadikan 

dijadikan konten pada karya desain yang dirancang. Analisis 5W + 1H 

akan membantu dalam menganalisis data-data tersebut. 

1. What : Apa yang akan dirancang? 

2. Who  : Siapa target perancangan? 

3. Where : Dimana perancangan ini akan dilakukan? 

4. When : Kapan perancangan ini dilakukan. 

5. Why  : Mengapa perancangan ini dilakukan? 

6. How : Bagaimana perancangan ini dapat menyelesaikan masalah 

    komunikasi visual dan topik yang diangkat?’ 
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J. Skematika Perancangan 

Proses perancangan concept art ini dimulai dengan mencari data-data yang 

sesuai dengan latar belakang dan semua data yang diperlukan untuk dapat 

merancang concept art yang baik dan tetap menjaga akurasi terhadap sejarah. 

Walau merancang sebuah konsep fiksi, untuk tetap menjaga integritas desain 

sebagai karya berdasar sejarah. Setelah mendapatkan latar belakang yang 

sesuai, maka akan dilakukan proses pengumpulan data untuk dapat diproses 

pada perancangan lebih lanjut.  Setelah data terkumpul, akan dilakukan 

analisis data yang akan dilanjutkan dengan proses konsep perancangan. 

Menciptakan konsep untuk menjadi dasar pada perancangan ini menjadi 

bentuk proses penting dalam menggambarkan plot, desain, pemilihan 

penggunaan media yang akan digunakan dalam kegiatan perancangan dan 

pameran nantinya, Pada proses berikutnya akan dilakukan visualisasi dari 

seluruh data yang telah di analisis untuk dapat dikonversi menjadi sebuah 

ilustrasi atau concept art yang dibutuhkan. Pada proses layout yang akan 

melanjutkan proses perancangan ini, pengolahan karya untuk 

menggabungkan semua karya dengan teks dan konsep yang sudah dirancang 

pada tahap sebelumnya untuk dibentuk menjadi karya akhir yaitu artbook. 
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