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ABSTRAK

A. Taufiq Bagus Ramadhan
Perancangan Buku Ilustrasi Novel Fiksi Fantasi Eurgava

Karya fiksi merupakan suatu karya sastra yang mengungkap realitas
kehidupan berdasarkan hasil pengembangan daya imajinasi dan merupakan suatu
hasil rekaan yang tidak dapat dibuktikan kebenarannya dalam kehidupan sehari-
hari. Di Indonesia sendiri tema fiksi fantasi sudah bisa diterima dan banyak
diadaptasi sebagai tema pembuatan karya novel, seperti novel fiksi fantasi
Eurgava karya I Tsu Baskara.

Perhatian dan minat baca masyarakat yang masih kurang terutama anak
anak dan remaja, membuat novel ini kurang terlihat di permukaan, padahal bila
ditelaah lagi, novel ini mempunyai potensi nilai-nilai yang dapat diambil dan
diperlukan bagi kehidupan, perkembangan anak dan remaja di jaman sekarang.
Nilai moral yang dimaksud seperti persahabatan, tanggung jawab, tentang balas
dendam, persengkongkolan, kecerdikan, inovasi, strategi, yang muncul melalui
kiash-kisah fantasi dalam buku tersebut.

Media visual yang dipilih ‘untuk ‘mengangkat novel ini supaya lebih
dikenal adalah melalui buku ilustrasi.Hlustrasi dibutuhkan sebagai sarana
mengkomunikasikan sebuah informasi secara visual dengan gaya medieval untuk
mendekatkan pada kisah aslinya. Perancangan ini mewujudkan naskah novel
menjadi sebuah buku ilustrasi yang disajikan secara menarik dan sederhana,
sehingga sebuah novel tidak tampil secara monoton dan nilai-nilai, pesan atau
gambaran ide pada novel tersebut bisa sampai pada pembaca dengan cara yang
menyenangkan,

Kata kunci : Novel, Ilustrasi, Fiksi.
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“ He is not strong and powerful who throweth people down,

(13

but he is strong who witholdeth himself from anger

Prophet Muhammad
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar belakang masalah

Fantasi adalah genre fiksi di mana fenomena supranatural dan hal-hal
tidak masuk akal lain yang hanya terjadi pada dunia imajiner digunakan
sebagal elemen utama plot ataupun temapengaturan dari sebuah cerita. Sudah
banyak penulis besar yang mengangkat genre fantasi, beberapa diantaranya
adalah George Lucas dengan karya fenomenalnya berjudul Star Wars, J. K.
Rowling yang mengangkat sihir dalam novel best seller Harry Potter, J. R. R.
Tolkien dengan dunia Lord of The Ring, dan Fujike F. Fujio yang menyajikan
khayalan anak-anak dalam komik DoraemonMelalui imajinasi kita bisa
menyusuri hal-hal yang tak bisa kita temui di dunia nyata.Hal tersebut dapat
berupa elemen-clemen yang sudah ada seperti hewan, tumbuhan, atau alat
transportasi namun elemen kemudian dideformasi menjadi bentuk yang
belum pernah ada sebelumnya.Imajinasi memungkinkan kita untuk melihat
dunia tanpa batas.Ketiadaan batasan ini memungkinkan J. R. R. Tolkein
menciptakan Lord of The Ring, novel fiksi yang popular pada tahun 1960an.
Cerita Lord of The Ring telah menjadi acuan para kreator cerita bergenre
fantasi hingga saat ini.Dari dunia imajinasi tercipta pula sebuah karya fiksi
ilmiah, Star Wars.Star Wars menggabungkan unsur fiksi dan ilmu
pengetahuan menjadi suatu cerita yang tak logis namun dapat diterima oleh
logika penikmatnya. Untuk sekarang mungkin jangan berharap ada pesawat
super cepat ala Star Wars, tapi bukan tidak mungkin pesawat itu dapat
diciptakan kelak beberapa ratus tahun mendatang, karena teknologi dan ilmu
pengetahuan itu selalu berkembang setiap saat. Semua imajinasi itu berawal
dari ide, baik berupa karya tulis maupun karya visual seperti komik maupun
novel,yang bisa memberi inspirasi atau perubahan bagi banyak
orang. Keberadaan cerita-cerita fantasi tersebut kemudian mendorong penulis-
penulis lain untuk menelurkan karya fantasi yang lebih “baru” Fenomena ini

menandakan masyarakat dunia semakin “liar” dan terangsang dalam
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berimajinasi.Di dalam dunia desain komunikasi visual sendiri imajinasi
menjadi salah satu bahan utama untuk mewujudkan sebuah ide, yang
kemudian hal itu bisa dituangkan dalam berbagai media seperti bentuk
ilustrasi, bentuk komik, bentuk game.Pada usaha mewujudkan ide menjadi
bentuk konkrit tadi terdapat orang-orang yang bekerja di belakangnya. Dalam
sebuah produksi film misalnya, dibutuhkan production artist, textileartist,
body make-up artist, special effect artist, sculptor, stand-by pointer, math
artist,computer graphics artist, visual effect artist, back-drop artist, dan key
artistuntuk mewujudkan imajinasi dari kreator utamanya.Diluar produksi
film, ada kelompok pemasar yang turut sibuk membuat berbagai produk
untuk mendukung peredaran film itu nantinya. Mulai dari topi, kaos, baju,
mainan sampai komik, 'yang akandiedarkan, menjelang  peredaran film
tersebut.

Media novel adalah salah satu bentuk perwujudan yang paling mudah
dan efektif bagi seseorang untuk menuangkan ide, imajinasi, dan kreatifitas
baru.Dalam novel hal-hal imajinatif dan tak lazim sudah menjadi hal yang
biasa dan dafaat diterima oleh pembaca.Tak heran bila novel menjadi media
yang sering dilirik oleh penulis cerita genre fiksi fantast, termasuk oleh
penulis-penulis Indonesia.Sudah cukup banyak penulis fiksi Indonesia yang
menelurkan tulisannya, suatu tanda yang baik bagi perkembangan novel
Indonesia.Salah satu novel fiksi karya.anak bangsa adalah“EURGAVA®
karangan | Tsu Baskara. Pria yang mempunyai nama panjang Ibrahim Indra
Baskara ini mulai menulis sejak di duduk di bangku SMP, dan buku Eurgava
diterbitkan pada tahun 2009 oleh penerbit Lintang di kota Yogyakarta.
Penerbitan novel fiksi seperti ini diharapkan bisa meningkatkan minat baca
pada masyarakat, memperoleh pemikiran-pemikiran baru ke depannya., dan
menyerap nilai-nilai yang terkandung dalam novel ini, seperti nilai-nilai
persahabatan, tanggung jawab, kecerdikan, ketangkasan, dan lain-lain. Nilai
nilai tersebut sekiranya dibutuhkan untuk dipelajaridan ditanamkan dalam diri
setiap anak dan remaja sekarang ini.Maka perlu kiranya penulis berusaha

untuk membantu dan menambah minat baca pada masyarakat dengan cara
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merancang buku illustrasi novel yang menggambarkan atau menyimpulkan isi
dan pesan dari novel ini.Karena bentuk visual dipandang perlu untuk
merangsang minat baca seseorang terutama anak-anak.Diharapkan dengan
perancangan buku illustrasi novel ini, minat membaca masyarakat bertambabh,

meningkatkan daya imajinasi, dan dapat mengangkat novel ini ke permukaan.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana mengadaptasi novel Eurgava menjadi bentuk buku
ilustrasi untuk membantu mempopulerkan novel ini agar dikenal dan dibaca

oleh banyak orang?

C. Tujuan Perancangan

Tujuan dilakukannya perancangan ini adalah menghasilkan sebuah
buku ilustrasi novelyang bersifat illustratif ~dan komunikatif untuk
mengenalkan dan mengangkat novel Furgavaagar dibaca oleh banyak orang,
untuk menghasilkan buku ilustrasi yang sesuai dengan target audience
sehingga menarik minat baca mereka, untuk mengajak audience “menyelami”
dunia fiksi fantasi yang dibuat oleh penulis, untuk menyajikan nilai-nilai
positif seperti nilai persahabatan, nilai tanggung jawab, dan nilai kecerdikan

agar dapat diambil manfaatnya oleh pembaca.

D. Manfaat Perancangan
Dalam perancangan ilustrasi novel Eurgava ini diharapkan dapat
membawa manfaat diantaranya :
1) Manfaat bagi masyarakat umum :

a. Untuk memberikan gambaran yang jelas tentang isi novel tersebut,
dan daya tarik pada novel Eurgava. Memberi pengetahuan tentang
suatu hal baru, ide, dan inspirasi.

b. Memberikan pesan moral seperti yang disampaikan olech novel ini.

¢. Menambah minat membaca.
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2) Manfaat bagi DKV
a. Untuk lebih memperdalam ilmu desain komunikasi visual selama
kuliah dan mengaplikasikannya dalam proyek studi Tugas Akhir
mengenal perancangan ilustrasi novel yang di dalamnya terdapat
berbagai aspek seperti, studi karakter, simbol, atribut dan unsur
unsur lain yang terdapat dalam perancangan ilustrasi novel.
b. Untuk memperdalam pengetahuan di bidang ilustrasi yang
divisualkan sccara dramatis tentang fantasi.
3) Manfaat bagi Mahasiswa
a. Dapat menerapkan beberapa teori tentang ilustrasi yang selama ini
telah di pelajari dari kampus dan studi pustaka sesuai dengan kaidah
ilmu pengetahuan
b. Menghasilkan karya, dalam hal ini portofolio.
¢. Menyelesaikan Tugas Akhir sebagai syarat kclulusan mahasiswa
Desain Komunikasi-Visual Institut Seni Indonesia Yogyakarta.
4) Manfaat bagi Novelis & Penerbit
a. Agar penulis lebih termotivasi dan tetap menclurkan karya karya
yang kreatif dan inspiratif.
b. Diharapkan dengan dilakukannya perancangan ilustrasi novel ini,
bisa mengangkat nama novel/penulis di mata nasional maupun

internasional.

E. Kepustakaan
1) Tinjauvan Pustaka
Dalam perancangan Tugas Akhir ini, penulis mengambil
beberapa referensi atau sumber dari beberapa bukuilustrasi sejenis,
seperti Narnia: The Lion, The Witch, .and The Wardrobeyang diangkat
dari novel berjudul sama dan diilustrasikan oleh Tudor Humphries
2) Landasan Teori
Ilustrasi adalah suatu bentuk seni rupa yang merupakan gambar

yang membentuk atau menjelaskan suatu cerita atau keadaan.Gambar ini
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bisa berupa karakter seperti karakter orang, hewan, tumbuhan, atau suatu
obyek tertentu dan biasanya sebuah illustrasi bisa ditempatkan di banyak
tempat tergantung bentuk dan maksudnya, seperti di novel, majalah,

koran, sampai dalam bentuk buku tersendiri (biasanya disebut artbook).

F. Metode Perancangan
1) Data Awal
Data awal yang di perlukan dalam pembuatan ilustrasi novel ini
berupa rangkuman novel Eurgava dan data verbal atau tulisan yang bisa
di dapatkan dari buku-buku, koran, internet atau dari informasi yang
beredar di masyarakat yang berhubungan dengan ilustrasi dan fantasi.
2) Metode Pengumpulan Data .
Sebagai. langkah. © dari perancangan ini,  penulis akan
mengumpulkan data dan informasi mengenai ilustrasi fantasi, baik itu
melalui pembicaraan langsung maupun melalui referensi media cetak dan
elektronik dan memilih adegan-adegan dalam novel Eurgava.
3) Instrumen
Alat yang digunakan dalam perancangan ini seperti alat gambar
dan alat pembantu seperti komputer dan drawing tablet, sebagai alat
utama dalam pembuatan ilustrasi novel ini.Selanjutnya kamera untuk
mengambil gambar untuk mendokumentasikan data-data yang
diperlukan.
4) Metode Analisis Data
Menggunakan metode SWOT (Strengh, Weakness, Opportunities,
Threatness). Metode tersebut digunakan untuk mengetahui seberapa
kelebihan dan kekurangan yang dimiliki, dan juga untuk mengenali
kesempatan dan ancaman yang sewaktu waktu muncul
5) Sistematika Perancangan
Di dalam perancangan ini, penulis mencoba menggambarkan

bagaimana alur rancangan dalam memecahkan masalah pada novel ini.
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G. Skematika Perancangan
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Studi Visual
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H. Sistematika Perancangan

BAB | Pendahuluan
A.

.C}

H.

T m o 0w

Latar Belakang Masalah

Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan

Manfaat Perancangan

Kepustakaan

Metode Perancangan

Skematika Perancangan

Sistematika Perancanagan

BAB 11 Identifikasi dan Analisis

A.

Identifikasi

1. / Fiksi Fantasi

a.
b.
C.

d.

€.

Fiksi

Scjarah Fiksi Fantasi
Genre Fiksi Fantasi
Fiksi dalam Media
1) Film Fiksi

2) Novel Fiksi
Bentuk Fiksi Fantasi

2. Sejarah Novel

3. Tinjauan [lustrasi

a.
b.

<

Sejarah Ilustrasi

Macam Gaya [lustrasi

1) Gaya Ilustrasi Amerika
2) Gaya llustrasi Eropa

3) Gaya llustrasi Jepang
4) Gaya llustrasi Indonesia
Macam Bentuk Ilustrasi

Macam Gaya dan Teknik [lustrasi
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4. Tinjauan Buku
a. Sejarah Buku
b.  Jenis Buku
¢. Tinjauan Novel Berilustrasi
B. Analisa Data
1. Analisis
a. Strength
b.  Wecakness
c. Opportunities
d. Threat
2. Kesimpulan Analisis
BAB III Konsep Perancangan
A. Konsep Kreatif’
|.  Khalayak Sasaran
a. . Demaografis
b. Psokogratis
c. Behavioristik
d. - Geografis
2. Tujvan Kreatif
3. Strategi-Kreatif
B. Konsep Perancangan
I.  Struktur Buku
2. Tema Cerita
3. Setting Cerita
4

Ukuran dan Jumlah Halaman

a. Wujud
b. Bentuk
5. Penerbit
6. Budget
7. Skrip
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BAB IV Visusalisasi
A. Studi Karakter

Ls
2.

Data Visual
Visual

a. Aburo

b. Dohika

¢. Borozut
d. Raja Doro

¢.  Daudus

B. Studi Tipografi
C. Studi Lay Out
D. Media Pendukung

1. ‘Poster

2. Poster Launching

3. Pembatas Buku

4. " Cutting Stiker

5. Standing Banner berbentuk Aburo
E. Karya

BABV  Kesimpulan

A. Kesimpulan
B. Saran

Daftar Pustaka

Lampiran
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