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ABSTRAK

Perancangan ini mengangkat sebuah cerita dari sebuah buku hikayat lama dari Kotabaru,
Kalimantan Selatan yang saat ini sudah terlupakan dan menghilang eksistensinya.
Mengingat buku tersebut saat ini sudah menghilang dan ditarik peredarannya dari
masyarakat. Perancangan ini didorong oleh rasa cinta dan kepedulian penulis terhadap
kesusasteraan lama Kalimantan Selatan yang bertujuan untuk menghidupkan cerita rakyat
kedalam bentuk visual baru yang bisa menarik minat remaja terhadap kesusasteraan dan
budaya lokal. Adapun perancangan ini melalui proses observasi dan studi pustaka baik
dari segi literatur, sejarah, serta kebudayaan Kalimantan Selatan, analisis SW 1H, hingga
didapatkan hasil akhir berupa visualisasi sebuah cerita rakyat dalam bentuk komik yang
tak hanya sebagai bahan bacaan, namun mengantarkan pesan moral dan menambah
wawasan generasi muda mengenai kesusasteraan dan kebudayaan Kotabaru Kalimantan
Selatan.

Kata kunci: Cerita rakyat, anak muda, Kotabaru, komik, budaya
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ABSTRACT

This design is bringing up a folklore based from old saga from Kotabaru, South
Borneo that has already gone and forgotten by the most of people especially since
the only book that mentioned the folklore had been taken away by the government.
This design is driven by the love for South Borneo’s folklore and its culture. The
purpose is to visualize and revamp the old form of the saga into a new media that
could catch young audience interest, particularly the native South Borneo people,
about the folkflore and their own culture. The process of the making of this design
was going through from observation, and researching any relevant topic such as
literature, history, and South Borneo’s culture. Then it's being analized with 5w 1h
method, the final outcome of this design is a comic book which not only just to
amuse the reader but could provide the reader more about Kotabaru’s folklore and
culture. It is also design in a way to make it easy to deliver the messages to young
generations through the format of a comic book.

Keywords: Folkflore, young generations, Katabaru, comic, culture
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Judul

Perancangan Komik “Halimun - Hikayat Sa-Ijaan” Kotabaru Kalimantan Selatan.

B. Latar Belakang

Sebagai anak yang lahir dan besar di Kotabaru, Kalimantan Selatan. Pada awalnya
saya merasa tidak memiiki keterikatan atau ketertarikan khusus terhadap seni budaya
lokal. Bagi saya seperti anak-anak lainnya yang hidup di sana, tempat tersebut
hanyalah sebuah pulau terpencil yang tidak begitu dikenal dan membosankan. Tidak
banyak yang berkembang dari tahun ke tahun; baik dari segi pengelolaan sumber daya
alam, manusia, hingga aspek-aspek lain seperti kesusasteraan dan kebudayaan lokal.
Saat itu saya berpikir bahwa pulau  tersebut mayoritas dihuni oleh masyarakat
pendatang, sehingga tak heran sangat jarang atau bahkan anak muda tidak mengetahui
kebudayaan lokal mereka sendiri. Ketertarikan~saya mulai muncul ketika saya
menemukan sebuah buku lama di perpustakaan. Buku tetrsebut adalah hikayat yang
berisi kumpulan cerita rakyat lokal dari Kotabaru, yang' membuat saya menyadari
bahwa tempat itu tidak benar-benar“kosong”."Hal yang membuat saya sangat tertarik
dengan buku tersebut karena-cerita-ceritanya juga-berasal dari berbagai suku yang
telah hidup lama di sana. Bukan hanya dari satu entitas saja, Hal ini menunjukan
betapa Kotabaru memiliki banyak potensi menarik untuk dikembangkan, khususnya
dalam hal kesusasteraan dan kebudayaan lokal.

Meski begitu, minimnya minat baca anak muda terhadap buku teks hikayat sangat
rendah. Dalam observasi yang saya lakukan selama ini, sebagian besar teman ataupun
keluarga saya sendiri tidak mengetahui eksistensi cerita hikayat mereka sendiri.
Putusnya seni bertutur lisan, dan tidak adanya usaha untuk pengembangan cerita
hikayat tersebut ke dalam bentuk media lain yang bisa lebih menjangkau generasi
muda, membuat eksistensi hikayat lokal semakin pudar dan terlupakan di kalangan
masyarakat. Hal ini ditambah fakta bahwa satu-satunya buku teks hikayat lokal
Kotabaru tersebut sudah tidak beredar di kalangan masyarakat saat ini, memutus akses

masyarakat untuk mengenal kesusasteraan dan kebudayaan lokal mereka sendiri.



Oleh sebab itu, perancangan ini dimaksudkan untuk menghidupkan kembali cerita
hikayat Kotabaru ke dalam bentuk narasi visual yang menarik dan komunikatif. Untuk
menumbuhkan minat baca generasi muda, menanamkan nilai kearifan lokal yang
terkandung dalam hikayat Sa-Ijaan, serta menambah wawasan dan kecintaan mereka
akan kebudayaan lokal mereka sendiri. Pemilihan media komik dirasa efektif untuk
menyampaikan isi konten cerita yang sebelumnya berupa cerita yang terpisah menjadi
satu kesatuan yang lebih ringkas dengan penambahan visual serta pendalaman dari
sisi karakter yang lebih intens. Sehingga menjadi bahan bacaan baru yang menarik
untuk dinikmati, khususnya bagi generasi milenial saat ini.

Adapun isi buku Hikayat Sa-Ijaan menceritakan asal muasal pulau Kotabaru dan
perkembangannya hingga di masa penjajahan Belanda. Oleh karena terdiri dari
berbagai suku, maka setiap suku tersebut:memiliki kisahnya sendiri; Dimulai dari datu
Mabrur sang pendiri pulau-dengan segala kesaktiannya, legenda kerajaan pulau
Halimun yang tertutup dan penuh misteri, cerita mengenai putri suku Bugis yang
menghilang, dan sederet kisah lainnya yang tak kalah menarik untuk dibaca. Dari
sekian cerita tersebut, ‘“‘Legenda Kerajaan Pulau Halimun’’ berisi konflik yang cukup
krusial dan berpengaruh terhadap cerita-cerita selanjutnya, dimana diceritakan
Kotabaru (yang saat itu-masih bernama Pulau Laut atau‘Halimun) sebenarnya adalah
tempat yang tertutup dan'tidak pernah berbaur dengan penduduk lain di luar pulau.
Sang Raja yang bernama Sambu.Batung lantas’menginginkan tempat tersebut terbuka
dan menerima perubahan baru yang positif. Keinginannya tersebut ditentang adiknya,
Sambu Ranjana, dan sebagian masyarakat lain yang tetap menginginkan tempat itu
tertutup.

Cerita tersebut juga diwarnai konflik kisah asmara kerajaan dan adanya teror
bencana yang mengancam keselamatan seluruh penduduk. Meski berselisih paham,
pada akhirnya kedua saudara tersebut saling bekerja sama mengalahkan musuh besar
mereka dan berjanji untuk tetap saling melindungi satu sama lain meskipun mereka
hidup di dunia yang berbeda. Pulau tersebut kemudian mulai terbuka dan muncul lah
kisah kisah dari suku lain seperti cerita suku Bugis maupun Dayak.

Cerita-cerita dalam buku Hikayat Sa-Ijaan ini mengajarkan kita mengenai
pentingnya mejaga nilai toleransi dalam hidup bermasyarakat. Dengan demikian,

perancangan komik “Hikayat Sa-Ijaan” bertujuan untuk mengangkat isi cerita hikayat



Sa-ljaan yang sebelumnya berupa buku teks, menjadi narasi visual dalam wujud
komik yang menarik untuk dibaca. Selain itu diharapkan perancangan ini dapat
menjadi landasan untuk perancangan komik berbasis cerita rakyat, khususnya cerita
rakyat dan hikayat Kalimantan Selatan, yang diolah secara menarik, kreatif, tanpa
terlepas dari nilai kearifan lokal sebagaimana yang terkandung dalam cerita hikayat

Sa-Tjaan.

. Rumusan Masalah
Bagaimana memvisualisasikan cerita hikayat Sa-Ijaan ke dalam bentuk komik yang

menarik bagi remaja?

. Tujuan Perancangan
Perancangan ini bertujuan untuk merancang narasi visual dalam bentuk komik yang

diangkat dari cerita Hikayat Sa-Tjaan yang menarik-bagi remaja.

. Batasan Perancangan

Adapun batasan dalam perancangan ini sebagai berikut:

1. Perancangan ini hanya berfokus pada dua cerita yang termuat dalam buku Hikayat
Sa-[jaan dan Ikan Todak; yakni cerita “Legenda Kerajaan Pulau Halimun” dan
“Legenda Tanjung Pangga dan Tanjung /Dewa”. Cerita dipilih dengan
pertimbangan adanya keterkaitan antara karakter serta berupa konflik utama yang
menonjol dari keseluruhan isi buku Hikayat Sa-Ijaan.

2. Perancangan ini menggunakan media komik cetak dengan pertimbangan, komik
cetak lebih mudah didistribusikan ke daerah pelosok Kotabaru yang belum begitu
terjamah teknologi.

3. Perancangan ini ditargetkan untuk generasi milenial, khususnya di Kotabaru,

Kalimantan Selatan.



F. Manfaat Perancangan

1. Bagi Target Audiens
Memberikan wawasan mengenai cerita rakyat dan kebudayaan khas Kotabaru,
kedalam bentuk komik yang menarik serta menumbuhkan kecintaan terhadap
kesusasteraan lokal.

2. Bagi Masyarakat Kalimantan Selatan
Menjadi landasan serta arsip untuk perancangan komik berbasis cerita rakyat,
khususnya di Kalimantan Selatan.

3. Bagi Mahasiswa Disain Komunikasi Visual
Menjadi pengetahuan dan referensi mahasiswa mengenai cerita rakyat dan
kebudayaan khas Kotabaru. Terutama dalam hal pembuatan komik, baik dalam hal

cerita, maupun konsep visual pendukung lainnya.

G. Definisi Operasional

1. Perancangan Komik
Perancangan adalah penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa dari
beberapa elemen' yang terpisah menjadi’ 'suatu kesatuan khusus.Komik adalah
kumpulan gambar:.yang berfungsi unutk menyampaikan informasi atau
menghasilkan respon:estetik bagi yang melihatnya. Seluruh teks cerita dalam
komik tersusun secara rapi.dan saling_berhubungan antara gambar (lambang
visual) dengan kata-kata (lambang verbal). Gambar di dalam sebuah komik
diartikan sebgai gambar-gambar statis yang tersusun secarata berurutan dan
saling berkaitan antara gambar yang satu dengan gambar yang lain sehingga
membentuk sebuah cerita.

2. Hikayat Sa-Ijaan
Hikayat adalah satu bentuk sastra prosa, terutama dalam bahasa Melayu yang
berisikan tentang kisah, cerita, dan dongeng. Umumnya mengisahkan tentang
kehebatan, maupun kepahlawanan seseorang lengkap dengan keanehan, kesaktian
serta mukjizat tokoh utama. Cerita hikayat biasanya terdiri dari beberapa konflik
sekaligus. Kata “Sa-Ijaan” diambil dari cerita “Hikayat Sa-ljaan dan Ikan Todak”

yang juga merupakan judul buku yang diangkat dalam perancangan ini, Sa-Ijaan



merupakan slogan khas dari Kotabaru Kalimantan Selatan, yang berarti “Seiring
sejalan. Seiya sekata.” .

3. Kotabaru Kalimantan Selatan
Kotabaru adalah sebuah wilayah kepulauan yang berada di Kalimantan Selatan,
yang terdiri dari 109 pulau besar maupun kecil, dan menjadi fokus utama dalam
cerita Hikayat Sa-Ijaan.

4. Toleransi
Kata toleransi berasal dari bahasa latin “Tolerare” yang berarti sabar dan
menahan diri. Toleransi merupakan sikap saling menghormati dan menghargai
antar individu maupun kelompok dalam masyarakat.

5. Generasi milenial.
Generasi milenial atau generasi Y merupakan generasi yang digolongkan
berdasarkan tahun awal dan tahun-akhir. Dalam hal ini yang dimaksud generasi
milenial adalah generasi-yang terlahit pada 19801990, atau pada awal 2000 dan

seterusnya.

H. Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan dalam perancangan‘ini adalah:
1. Data yang dibutuhkan
a. Data Primer
Data primer yang dibutuhkan.berupa refetensi tekstual ataupun
catatan-catatan yang berkaitan dengan dengan Hikayat Sa-Ijaan.
b. Data sekunder
Data pendukung diambil dari referensi visual mengenai kebudayaan Kotabaru,
Kalimantan Selatan serta karya perancangan yang sejenis, baik dari komik,
ataupun ilustrasi.
2. Metode Pengumpulan data
Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan beberapa cara yakni:
a. Metode Studi Pustaka
Metode studi pustaka adalah teknik pengumpulan data dengan mengadakan
studi penelaahan terhadap buku-buku, literatur, catatan-catatan dan laporan yang
ada hubungannya dengan masalah yang dipecahkan.(Nazir,1998:111). Dalam

hal ini, studi pustaka digunakan guna menunjang perancangan dalam segi



elemen desain yang akan digunakan dalam perancangan komik Hikayat Sa-
[jaan. Baik dalam bentuk cetak seperti buku dan majalah, ataupun bentuk digital
seperti internet.
b. Observasi Partisipan.

Observasi merupakan teknik pengumpulan data dumana peniliti melakukan
pengamatan secara langsung ke objek penelitian untuk melihat dari dekat
kegiatan yang dilakukan (Riduwan, 2004: 104). Adapun observasi partisipan
adalah peneliti yang menjadi salah satu orang yang terlibat dalam aktifitas yang
ditelitinya. Kegiatan selama observasi partisipan juga termasuk dokumentasi,
ataupun wawancara dengan pihak yang relevan dengan topik yang
diangkat.Sehingga dengan demikian, peneliti memiliki pengalaman secara

langsung dan mendapat informasi yang lebih mendalam.

3. Intsrumen atau Alat Perancangan
Instrumen perancangan ‘adalah-alat untuk 'mengumpulkan, memeriksa, mengolah
seecara sistemais dan/objektif berupa kamera sebagai alat dokumentasi, serta alat
gambar dan komputer sebagai alat yang digunakan untuk proses perancangan dan
pengeditan secara digital.
I.  Metode Analisis Data

Metode yang digunakan dalam “analisis (menggunakan metode SW + 1H Sebagai

dasar dari media dan objek perancangan yang digunakan dalam pembuatan komik

Hikayat Sa-Ijaan. Metode ini digunakan untuk menggali informasi dan menganalisis

permasalahan yang ada, sehingga dapat mengambil solusi yang tepat untuk

mengatasinya.

1.

What

Apa yang menjadi konten atau isi dari komik hikayat Sa-ljaan Kotabaru

Kalimantan Selatan?

. Who
Siapa yang menjadi target audience dari perancangan komik hikayat Sa-Ijaan
Kotabaru Kalimantan Selatan?

. Why

Kenapa menggunakan komik untuk mengenalkan cerita hikayat Sa-Ijaan

Kotabaru Kalimantan Selatan?



4, Where

Dimana komik hikayat Sa-ljaan Kotabaru Kalimantan Selatan akan di
publikasikan?

When

Kapan komik hikayat Sa-l[jaan Kotabaru Kalimantan Selatan akan di

publikasikan ?

. How

Bagaimana tahapan komik hikayat Sa-ljaan Kotabaru Kalimantan Selatan

pembuatan?

J. Konsep Perancangan

Adapun konsep perancangan pada komik Hikayat Sa-ljaan ini meliputi sebagai

berikut:

1.
2.
3.

Melakukan ideasi, menentukankonsep, tujuan, dan strategi perancangan.

Melakukan riset dan analisis data yang berkaitan'dengan dengan hikayat Sa-Ijaan.
Melakukan penetapan dan eksekusikarya, perancangan konsep karakter, kostum,
environment, serta storyline untuk kemudian dieksekusi ke dalam bentuk media

komik cetak.



K. Skematik Perancangan
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