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ABSTRAK

Anggit Kunto Biwahyu 061 1537 024
PERANCANGAN BUKU ILUSTRASI TRIK DAN TIPS
"TRICKIPEDIA SKATEBOARD" SERI SKATEBOARDING DAY

Skateboarding adalah olahraga aksi yang cukup banyak digemari khalayak
muda dan populer di dunia, termasuk Indonesia. Olahraga aksi ini muncul untuk
pertama kalinya pada sekitaran tahun1940-1950’an di pesisir pantai California.
Go Skateboarding Day merupakan hari skateboarding diseluruh dunia, di rayakan
setiap tanggal 21 Juni, dibuat oleh perusahaan skateboard dalam upaya
mengenalkan skateboarding pada khalayak luas.

Pandangan masyarakat tentang skateboarding Indonesia masih sebelah
mata. Skateboarding masuk ke Indonesia untuk pertama kalinya pada tahun
1980’an, dan belum diketahui secara detail siapa pelopor yang pertama kali
mempopulerkan skateboard di Indonesia. Skateboarding Indonesia mengalami
perkembangan yang sedikit lambat dikarenakan kurang mengertinya khalayak
luas tentang skafeboard, knrangnya fasilitas untuk bermain skateboard seperti
skatepark, situasi berdampak kurang baik bagi skateboarding Indonesia.

Bentuk dukungan dalam upaya memajukan skateboarding Indonesia adalah
merancang sebuah buku ilustrasi tentang trik dan tip skateboard, menyajikannya
secara menarik dan komunikatif, Perancangan buku ini ditujukan untuk
masyarakat luas dan para skateboarder berumur 12-25. Diharapkan dengan
adanya buku ini target sasaran memperoleh gambaran tentang trik dan tip dalam
bermain skateboard, mengetahui informasi lebih mendalam tentang skateboard,
menginspirasi untuk berolahraga, dan menjadi semacam pengingat keselamatan
dalam bermain skateboard.

Perancangan buku “TRICKIPEDIA SKATEBOARD?” ini dirancang melalui
beberapa tahapan metode, SW 1H, identifikasi, serta analisis berdasarkan data
visual maupun data visual yang berkaitan dengan skateboard agar mendapat
informasi jelas serta komprehensif yang kemudian diolah menggunakan software

grafis.

Kata kunci : perancangan, buku ilustrasi, skateboard, skateboarding, trik dan tip,
skateboarding day
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ABSTRACT

Anggit Kunto Biwahyu 061 1537 024
Ilustration book of Trick and Tips Designed,
"TRICKIPEDIA SKATEBOARD" Skateboarding Day Series.

Skateboarding is one of world popular action sport which favorited among
the young generation in the world including in Indonesia. This sport was first
appear in Californian coast during 1940-1950. Go skateboarding day is a headline
made by a skateboard company by purpose to introduce skateboarding for a wide
range audience and making it as an annual skateboarding day which celebrate
around the world on June 21st.

Skateboarding _having a quite less on public's interest in Indonesia. It
brought and first introduced in Indonesia during 1980 and it is not yet known in
detail who was the first pioneer in popularize it. Indonesian public which having a
little information and less skateboard facilities such as skate park making
Indonesian skateboarding have a less in growth as the result.

As a form of support an illustration book on skateboarding tricks and tips
presented in an interesting and communicative are designed in order to promote
Indonesian skateboarding. This book is designed for the aged 12 to 25
skateboarder but also devoted to the wider non-skateboarder society. Giving an
idea about the trick and tips as a description view in playing skateboard, a brief
information, exercise inspiration, and safety guide for the reader is the book's
target.

“TRICKIPEDIA SKATEBOARD” is designed through number of stages,
methods, 5W 1H identifications, visual and data analyzed as well as any related
before it digitally processed in order to give a clear comprehensive information to
the reader.

Keywords : design, book, illustration book, skateboard, skateboarding, tricks and
tips, skateboarding day
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Skateboard pertama kali ditemukan pada tahun 1940-1950’an tepatnya di
Dogtown di daerah pesisir pantai California. Berawal ketika para peselancar
California berhenti bermain karena ombak di laut sedang surut. Maka pada akhir
tahun 1940 hingga awal tahun 1950’an mulai diperkenalkan permainan
skateboard dengan sederhana. Pada awalnya skateboard terbuat dari sebatang
kayu pohon maple yang dipahat menyerupai bentuk ikan dengan empat roda
dibawahnya, roda terbuat dari polyurethane berbahan baku campuran minyak
dengan karet sehingga lebih kesat dan dapat lebih mencengkeram aspal jalan.

Skateboard awalnya hanya dimainkan dengan gaya freestyle/ gaya bebas
yang kemudian dimodifikasi dan dibagi menjadi 3 macam yaitu street skate, vert
skate dan bowl skate. Skateboard merupakan salah satu olahraga ekstrem yang
banyak digemari khalayak muda di dunia, salah satunya di Indonesia. Di
Indonesia olahraga ini mulai dikenal pada tahun 1980an, beberapa orang di
kota-kota besar separti di Jakarta, Bandung, Yogyakarta, Surabaya dan Bali
banyak yang menekuni olahraga ini dan peminatnya semakin banyak seiring
dengan berjalannya waktu walaupun media informasinya sulit didapatkan.

Pertengahan tahun 1990an seiring meningkatnya peminat olahraga ini
maka diadakan kejuaraan untuk pertama kalinya dengan skala lokal maupun
nasional, perkembangan ini didukung juga munculnya toko-toko yang menjual
majalah, video dan peralatan skateboard.
Antusias penggemar olahraga skateboard di Indonesia ini sempat surut pada tahun
2000’an dan kembali marak pada tahun 2005’an, bertahan dan semakin maju
hingga sekarang. o

Go Skateboarding Day dibuat pada tahun 2004 oleh kelompok perusahaan
skateboarding untuk mempromosikan skateboard agar skateboarding Indonesia
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lebih dikenal dan dimengerti oleh khalayak dunia. Acara ini dirayakan setiap
tahun, pada 21 Juni oleh skateboarder diseluruh dunia.

Dengan segala evolusi dan informasi yang semakin banyak maka cara
bermain skateboard pun mulai berubah. Pada tahun 1976, pemuda Florida
bernama Alan "Ollie" Gelfand menemukan trik unik yang dinamakan ollie/
melompat . Ini adalah salah satu penemuan terbesar dan terunik di Florida sampai
musim panas 1978, ketika Gelfand melakukan kunjungan pertamanya ke
California. Gelfand dengan trik temuannya menarik perhatian skaters Pantai Barat
dan ia mulai menyebar ke media seluruh dunia, Trik ollie diperbaiki oleh Rodney
Mullen pada tahun 1982. Selain memperbaiki trik ollie, Mullen juga menemukan
"Flip Magic", yang kemudian berganti nama menjadi Kickflip, dan masih banyak
trik dasar yang ditemukan pada masa itu dan berkembang sampai sekarang.

Skateboard untuk pertama kalinya masuk ke Indonesia pada tahun 80’an.
Belum di ketahui secara mendetail siapa pelopor skateboard di Indonesia. Karena
sarana, perlengkapan skateboard dan media informasinya sulit didapatkan bahkan
bisa dikatakan tidak ada. Dengan didirikannya lembaga ISA (Indonesian
Skateboard Association) pada tahun 1999 oleh Didi Arifin, Charlic Hobbies dan
beberapa skater lokal, skateboard Indonesia dinaungi dan resmi dijadikan rumah
bagi para skateboarder Indonesia. Pada saat itn ISA mengadakan even
perlombaan skateboard untuk pertama kalinya, dengan tema “BANDUNG RAMP
JAM?” berlokasi di Bandung. Dibentuknya ISA karena ingin dibuatnya kompetisi
skateboard Indonesia secara reguler dengan hasil rangking skateboarder nasional
agar meningkatkan falenta, kualitas dan mental para skateboarder nasional
meningkat ke skala internasional. Satu-satunya lembaga skateboard Indonesia
yaitu ISA membawa dampak yang cukup baik, yaitu semakin banyaknya fasilitas
skatepark, munculnya industri lokal yang memenuhi kebutuhan skateboard dan
gaya hidup bagi mereka, bahkan sponsor produk dari luar konten skateboard
bermunculan disetiap even perlombaan. Pada tahun 2000’an olahraga aksi ini
sempat mengalami masa surit, dikarenakan mulai berkurangnya even-even
kompestisi berskala lokal maupun nasional, berkurangnya fasilitas skatepark, dan
berkurangnya pasar industri skateboard nasional baik dari industri peralatan
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skateboard maupun industri fashion. Pada tahun 2005 telah kembalinya
skateboard Indonesia dengan kecepatan penuh seiring berkembangnya teknologi
di Indonesia dan semakin banyaknya industri skateboard lokal yang bermunculan.
Skateboarder Indonesia menjadi semakin banyak bermunculan, maka berimbas
pada pasar industri skateboard lokal yang semakin ramai dan dapat bertahan lama
sehingga semakin berkembang ke pasar internasional. Semua pencapaian ini tak
luput dari peran serta lembaga-lembaga skateboard Indonesia, dukungan dari
media-media dengan konten lifestyle, skateboard, dan dedikasi yang keras dari
setiap scence komunitas skateboard di kota-kota besar Indonesia. Kunci
kesuksesan seorang skateboarder adalah semangat, pantang menyerah, dan
konsisten yang tinggi dalam bermain skateboard, ke 3 kunci tersebut dapat
menjadikan olahraga ini lebih dari sekedar olahraga hobi nemun dapat juga
menjadi profesi dan lahan bisnis yang menjanjikan.

Perkembangan skafeboard di Indonesia sangatlah pesat, dari tahun ke
tahun peminatnya semakin bertambah banyak. Keterampilan dan skill para
skateboarder Indonesia sudah tidak diragukan lagi, skateboarder-skateboarder
dengan muka baru bermunculan mulai dari anak-anak, remaja, hingga dewasa,
sudah banyak dari mereka yang mendapatkan sponsor dan memenangkan
kompetisi skala lokal, nasional, dan international. Regenerasi skateboard
Indonesia ini tak lepas dari semangat kolektif di setiap komunitas skateboard di
Indonesia dan dukungan dari pemerintah yang sudah memberikan fasilitas berupa
taman olahraga dan juga skafepark. Dengan dukungan pemerintah yang
menyediakan fasilitas, maka keterampilan dan kualitas para skateboarder
Indonesia semakin meningkat, even-even perlombaan pun sering diadakan mulai
dari even skala lokal, even skala nasional dan yang paling mengejutkan adalah
even skala internasional, baik perlombaan resmi seperti JOXS (internasional of
xtreme sport), Xgames dan perlombaan yang diadakan oleh berbagai brand streert
wear internasional. Beberapa skateboarder perwakilan dari Indonesia seperti Pevi
Permana, I Putu Yogi sudah Tnendapatkan peringkat di dunia sesuai dengan
kelasnya. Semua pencapaian ini tidak luput dari dedikasi keras dari organisai

skateboard seperti ISA , FSI, dukungan dari media-media dengan konten
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skateboard atau xtreme sport, dan industri-industri skateboard yang berkembang
seiring majunya skateboard Indonesia.

Majunya skateboard di Indonesia mempengaruhi perekonomian pasar
industri skateboard dan media di Indonesia semakin maju, hal ini bisa dilihat dari
ramainya pasar skateboard di Indonesia. Industri skateboard nasional dan lokal
sekarang ini sudah dapat memproduksi alat-alat skateboard yang dijual dengan
harga relatif terjangkau dan dengan kualitas yang tergolong baik. Perubahan
situasi ini berkembang dari skateboard era dulu sampai era sekarang, perubahan
fasilitas, perubahan kemampuan atau skil/, hingga perilaku seperti tattoo, cara
berpakaian dan genre musik yang disukai. Semua ini mempunyai pengaruh besar
pada tipe bermain skateboard di Indonesia, dengan usaha keras anggapan negatif
terhadap gaya hidup skateboarder Indonesia pun dapat ditepis dengan hasil
prestasi yang memuaskan. Maka simbiosis mutualisme antara skateboarder
dengan industri lokal dan media lokal terjalin dengan baik, tak jarang lika-liku
skateboarding Indonesia menjadi lahan bisnis yang menjanjikan. Gaya hidup
skateboard inilah yang menjadikan industri brand fashion lokal dan industri
brand skateboard lokal bisa bertahan lama, semakin maju, semakin besar, dan
semakin menjamur. Seperti halnya seniman yang menciptakan karya, begitu juga
dengan skateboarder yang melakukan trik dengan stylish, mulus dan landing
sempurna, yang diabadikan menggunakan kamera dengan hasil akhir berupa
fotografi dan videografi sehingga mendapatkan apresiasi dari khalayak luas.

Industri skateboard di Indonesia mulai mengaplikasikan segala bentuk
kesenian budaya Indonesia seperti motif batik, tokoh pahlawan, rumah adat, tarian
kedaerahan, dan lain-lain sebagai upaya melestarikan ragam budaya Indonesia
dalam bentuk desain papan skafeboard. Gaya hidup skateboarder membawa
dampak positif bagi ekonomi pasar industri skateboard di Indonesia, dituntut
untuk mempelajari dan mengikuti perkembangan teknologi dari segala media
informasi.

Perancangan ini dirancahg sebagai info baru bagi khalayak umum dan
skateboarder Indonesia agar lebih mengenal dan mempelajari trik skateboard

dengan aman, mulai dari trik dasar sampai trik gabungan atau combo, mengenal

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



tokoh-tokoh skateboarder Indonesia dan luar negeri. Menginformasikan kemajuan
pesat skateboarding Indonesia yang mempunyai banyak dampak positif bagi
motivasi khalayak remaja dan gaya hidup merecka yang berimbas bagi majunya
pasar industri brand perlengkapan skateboard, dan pasar industri brand fashion di
Indonesia. Diharapkan masyarakat Indonesia mengenal lebih akrab dengan
olahraga ekstrim ini dan mempelajarinya lebih jauh. Alasan buku ini dibuat adalah
karena kurang mengertinya cara aman bermain skateboard dan sulitnya
melakukan trik-trik dasar bagi para pemula. Karna kurang mengertinya cara
bermain skateboard tak jarang luka berat relatif didapatkan para pemula. Seperti
pemain skateboard yang jatuh menderita luka robek, memar, terkilir, patah tulang
dan bahkan gegar otak,

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan wuraian latar belakang diatas maka rumusan masalah dari

perancangan ini adalah :

1. Bagaimana merancang buku ilustrasi tentang trik dan tip skateboard
sekaligus mengenalkan tokoh-tokoh yang berpengaruh dalam
perkembangan skateboarding dunia maupun di Indonesia dengan seri
skateboarding day dengan menyajikannya secara menarik dan
komunikatif?

C. Tujuan Perancangan
Merancang sebuah buku ilustrasi tentang trik dan trik skateboard
dengan seri Skateboarding Day yang bisa memberikan informasi lengkap
secara komprehensif kepada target sasaran sekaligus memberikan
informasi tentang tokoh-tokoh penting dalam maju dan berkembangnya
skateboarding Indonesia dengan menyajikannya secara menarik dan

komunikatif,
D. Pembatasan Masalah =

Perancangan ini difokuskan untuk para penggemar olahraga skateboard
kalangan menengah ke atas, usia 12-27 tahun, mengingat skateboard pada saat
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ini sedang marak digemari kawula muda yang kurang mengerti trik-trik dasar
dan tokoh-tokoh yang berpengaruh di dalam perkembangan skateboard

Indonesia.
E. Manfaat Perancangan

Manfaat dari perancangan ini adalah sebagai berikut :
1. Manfaat bagi masyarakat:
Secara khusus (target sasaran):

a. Memperoleh gambaran tentang trik dan tip dalam bermain
skateboard.

b. Mengetahui  tentang. tokoh-tokoh yang berpengaruh dalam
kemajuan dan berkembangnya dunia skateboard.

¢.. Menjadi  semacam pengingat  pentingnya keselamatan dalam
bermain skateboard bagi keselamatan diri sendiri dan orang lain.

Secara umum;

a. Mengenalkan lebih dalam tentang olahraga aksi yaitu skareboard.

b. Memperoleh gambaran tentang skateboarding Indonesia.

c.. Mengetahui tentang tokoh-tokoh yang berpengaruh dalam
kemajuan dan berkembangnya dunia skateboard.

d. Menginspirasi khalayak luas dalam berolahraga.

2. Manfaat bagi mahasiswa:

a. Manfaat bagi mahasiswa, yang diharapkan dari perancangan ini
yaitu hasil perancangan yang relevan untuk mencapai misi dan
tujuan dari analisis trik dan tip skateboard, schingga bisa
menciptakan daya tarik dan inisiatif yang inspiratif pada target
sasaran. Selain itu perncangan ini juga diharapkan dapat
menambah wawasan dan pengetahuan mengenai efektifitas media
cetak berupa buku dan pengaruhnya terhadap khalayak sesuai
dengan bidang d€sain komunikasi visual.

b. Menciptakan bentuk desain komunikasi visual berupa media cetak
dalam bentuk buku yang komunikatif dan menarik sehingga dapat
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menyampaikan pesan mengenai trik dan tip dalam bermain
skateboard kepada target sasaran, yang kemudian berdampak
meningkatnya pengetahuan target sasaran terhadap skateboarding
Indonesia berikut gaya hidup skateboarder.

c. Memberikan inspirasi agar selalu berpikir kreatif, inovatif,
komunikatif dan berani dalam menentukan konsep pada sebuah
perancangan komunikasi visual.

3.Manfaat bagi institusi:

a. Memperoleh sumbangsih yang diharapkan dapat bermanfaat dan

menjadi suatu wacana yang dapat memperluas wawasan, serta

dapat menjadi bahan acuan pembuatan buku di masa depan.

F. Batasan Lingkup Perancangan

Batasan perancangan pada isi buku dimulai dari tentang trik dan tip
skateboard, tip skateboard, sejarah - singkat - skateboard Indonesia, dan
tokoh-tokoh penting dalam berkembangnya dunia skateboard internasional (pada

umumnya), dan dunia skafeboard nasional (pada khususnya).

G. Metode Perancangan

Perancangan ini secara garis besar mencakup dua proses desain yaitu
perencanaan dan- perancangan. Perencanaan mencakup: identifikasi dan
analisa data, sedangkan dari segi perancangan: konsep kreatif, penetapan
media, dan visualisasi.

I. Data Awal
Data awal yang diperlukan dalam proses perancangan buku ilustrasi ini
meliputi:

a. Data seputar trik dan tip skateboard, data sejarah skateboarding dunia,
data sejarah skatepoarding Indonesia dan tokoh-tokoh yang
berpengaruh dalam dunia skateboard. Data-data tersebut diperoleh dari
sumber; buku, majalah, videografi, fotografi dan situs internet yang
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berkaitan dengan skateboard, serta dari wawancara dengan para
skateboarder, pemerhati skateboard, para tokoh berpengaruh di dalam
skateboarding Indonesia.

b. Referensi dan contoh gambar-gambar ilustrasi dan foto-foto skateboard.

.‘ L‘
Gambar | . Skateboarder *Grant Taylor”
Sumber: http://www.thrashermagazine.com/articles/magazine/february-2011/

Gambar 2. Skateboarder “Septa Bagong”
Sumber: dokumentasi penulis

Gambar 3. Sticker ilustrasi Christian Hosoi
Sumber: dokumentasi penulis
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Gambar 4. [lustrasi dari Barf Comics
Sumber: http://www.flickr.com/photos/barfcomics/ may-2012/

II. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan cara:

a. Studi Literatur
Mengumpulkan data dari literatur yang dapat berupa buku, sumber
online, artikel, maupun sumber pustaka lain yang memiliki kesamaan
karakteristik guna memperkaya element-element verbal maupun visual

dalam proses perancangan.

b. Wawancara
Melakukan wawancafa dengan koresponden yaitu skateboarder sebagai
instruktur guna menjelaskan tahap-tahap dalam melakukan trik
skateboard, skateboarder sebagai pemerhati skateboarding dan
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tokoh-tokoh yang berkaitan dengan perancangan buku cerita berilustrasi
tersebut agar konten yang dalam buku semakin akurat.

¢. Data Lapangan dan Dokumentasi
Dilakukan dengan pemotretan terhadap unsur-unsur visual yang
memiliki keterkaitan dengan perancangan buku ilustrasi, serta
mengumpulkan data visual maupun verbal langsung dari narasumber,
termasuk survey langsung kebeberapa skatepark dan scence komunitas
skateboard di Yogyakarta.

III. Instrumen/alat
Alat yang akan digunakan dalam perancangan buku cerita berilustrasi
ini meliputi:
a. Kamera :untuk mengambil data visual.
b. Tape Recorder :Untuk merckam wawancara dari narasumber pelaku
penggemar skateboard dan masyarakat umum.
¢. Komputer  dan sofiware pendukung: Untuk mengolah dan

memproses data dan merancang buku ilustrasi.

IV. Metede Analisis Data
Dari semua data yang diperoleh, dapat di ambil suatu proses
analisis yaitu dengan menggunakan 5W+1H (What, Why, Who,
Where, When, How) yaitu:

a. What/ Apa yang dibuat?

Yang akan dibuat dalam perancangan ini adalah buku
berilustrasi dengan tema Pentingnya mengerti dan memahami
trik-trik dasar , cara aman bermain skateboard dan tokoh-tokoh
yang berpengaruh dalam dunia skateboard. Diperuntukan bagi para
penggemar skateboard dan khalayak umum yang kurang mengerti
skateboard. Dikemas menjadi buku ilustrasi yang memandu dalam
melakukan trik-trik dasar skateboard, trik gabungan dan bercerita
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tokoh-tokoh yang berpengaruh dalam dunia skateboard serta
mengenalkan cara aman bermain skateboard.
b. Why /Mengapa perlu dibuat?

Agar mempermudah farget audience dalam mempelajari
trik-trik skateboard dengan aman sehingga berkesadaran akan
keselamatan dalam bermain lebih di utamakan serta memberikan
informasi tentang tokoh-tokoh yang berpengaruh dalam dunia
skateboard. Pertama kalinya buku tentang trik dan tip skateboard
dalam seri skateboarding day di Indonesia dengan format buku
ilustrasi dan dapat menjadi barang koleksi.

c. Who / Siapa target audience nya?

Perancangan ini secara demografis lebih memfokuskan pada
penggemar olahraga skateboard menengah keatas, usia 12 tahun
sampai 28 tahun, secara geografisnya di kota-kota besar seperti
Jakarta, Bandung, Surabaya, Bali, dan Yogyakarta.

d. Where / Dimana diterbitkan?

Perancangan ini secara geografis akan diterbitkan di daerah
Yogyakarta pada khususnya dan Jawa pada umumnya, dan di
kota-kota besar lainnya.

€. When/Kapan ditampilkan?

Buku. tersebut akan dirancang kurang lebih dalam waktu 4

bulan, sebelum peringatan skateboarding day 2014,
f. How /Bagaimana penyajiannya?

Menggunakan deskripsi visual berupa ilustrasi yang dibuat
dengan menggunakan teknik manual atau, gambar tangan yang
kemudian finishing menggunakan software grafis, serta
menggunkan deskripsi verbal berupa narasi pendek dengan bahasa
yang ringan sehingga mudah dipahami, dimengerti, dan menarik

=
target audience untuk membacanya.
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H. Sistematika Perancangan

BAB I PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

B. Rumusan Masalah
C. Tujuan Perancangan
D. Batasan Lingkup Perancangan
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BAB ILIDENTIFIKASI DAN ANALISIS

A. Identifikasi
1.. Tinjauan Perancangan
. Tinjauan Ilustrasi

. ~Tinjauan tentang Gaya Besar Ilustrasi Dunia

. Tinjavan tentang Buku

. Tinjauan tentang Skateboard Dunia

. Tinjauan tentang Skateboard Indonesia

. Tinjauan Gaya Gambar

. Tinjauan Gaya Layout

. Tinjavan Gaya Goresan
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B. Analisis Mendasar
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3
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. Tinjauan Gaya Teknik Ilustrasi
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BAB III KONSEP PERANCANGAN

A. Tujuan Perancangan

1. Diskripsi Tema

2. Diskripsi Arah Bentuk
B. Strategi Kreatif

1. Target audience

2. Isi pesan
C. Konsep Visual

1. Deskripsi Cerita

2. Diskripsi Gambar

BAB IV VISUALISASI

A. Rujukan Visual (Model huruf, model ilustrasi, panduan warna, dan
panduan tata letak/ layout)

B. Pengenbangan Ide Visual dan tata letak

C. Alternatif Layout -komprehensif

D. Evaluasi dan Seleksi Desain

E. Final Desain/ Final Artwork

BAB V. PENUTUP

A. Kesimpulan
B. Saran

KEPUSTAKAAN

I. Orisinalitas Perancangan

Perancangan tugas akhir yang berjudul “Perancangan Buku Ilustrasi trik
dan tip (Trickipedia Skateboard) seri Skateboarding Day” sejauh yang
diketahui oleh penulis, belum pernah diangkat oleh mahasiswa atau
lembaga manapun. Konsep dalam perancangan ini adalah orisinal. Oleh
karena itu apabila di ken?udian hari diketahui topik atau judul perancangan
ini sama atau menjiplak maka siap menjadi tanggung jawab saya sebagai
penulis.
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J. Skema Perancangan

/ LATAR BELAKANG MASALAH \

Perancangan buku ilustrasi ini dibuat karna kurang
sadarnya akan bahaya bermain skateboard bagi pemula,
dan sulitnya melakukan trik-trik dasar, mempermudah
memahami trik skateboard disajikan dengan ilutrasi dan
bahasa yang ringan, dilengkapi dengan tip dan
tokoh-tokoh yang berpengaruh dalam dunia skateboard
supaya menguasai trik dasar dan dapat bermain skate
dengan aman. Disampaikan dalam sebuah buku
berilustrasi yang menarik dan komunikatif,

- P

(— IDENTIFIKASI qﬂ

IDENTIFIKASI ANALISIS
Memberi deskripsi yang jelas Melakukan analisa tentang buku,
mengenai skateboard, ilustrasi, ilustrasi, trik dan tip tentang
buku, serta tentang trik dan tip skateboard
skateboard.
4 N
DATA VISUAL

Melakukan pengumpulan data yang
relevan dengan konsep perancangan buku
cerita berilustrasi.

KONSEP PERANCANGAN

Menciptakan perancangan visual
berbentuk buku ilustrasi dengan
menggunakan narasi, serta ilustrasi
berupa gambar manual.

I
i STUDY VISUAL

Melakukan sketsa perancangan yang sesuai
dengan konsep perancangan serta kaidah
dari Desain Komunikasi Visual

e l Y,
s N
. FINAL ARTWORK

Hasil akhir dari perancangan komunikasi
visual buku ilustrasi “TRICKIPEDIA
SKATEBOARD”
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