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PERANCANGAN KOMIK KREASI CERITA GATOTKACA
“PRINCE OF PRINGGADANI”

ABSTRAK

Begitu banyak kebudayaan di Indonesia yang mulai dilupakan oleh
generasi penerus bangsa Indonesia seperti salah satunya adalah  wayang,
kelebihan dari wayang yaitu sebuah pencerminan watak dari manusia. Gatotkaca
adalah salah satu penokohan dari seni tradisional wayang, ksatria Pringgadani,
putra dari Werkudara dan Dewi Arimbi. Ksatria sakti yang memiliki julukan “otot
kawat tulang besi”. Banyak yang tidak mengetahui cerita penokohan wayang
tersebut, sebagai generasi penerus bangsa, wajib mencintai dan melestarikan
kebudayaan tradisional wayang, karena sudah menjadi warisan dari nenek
moyang bangsa Indonesia.

Sekarang ini komik sudah menjadi bagian dari pop culture dan
merupakan sebuah karya sastra visual yang sangat digemari berbagai kalangan
dari dulu hingga sekarang ini, karena buku komik lebih mudah dipahami oleh
pembaca. Hal tersebut yang melatar belakangi memilih judul perancangan tugas
akhir ini, bertujuan untuk memberikan sebuah media alternatif baca kepada
generasi penerus tentang cerita penokohan wayang tersebut. Cerita Gatotkaca
dikemas menyesuaikan minat remaja supaya pembaca lebih tertarik dengan komik
ini dan juga lebih mencintai budaya tradisional wayang.

Perancangan komik kreasi cerita Gatotkaca “Prince of Pringgadani”
berupa buku komik berukuran A5 potrait dan full color. Menggunakan konsep
“everyone can be hero” menampilkan atau memberikan gambaran sebuah
imajinasi dari penonton wayang yang mempersepsikan semua yang ada dalam
cerita wayang sesuai dengan versi dari masing-masing individu. Pesan yang akan
disampaikan adalah cerita pewayangan tidak kalah seru dibandingkan dengan
cerita superhero dari luar Negeri, meningkatkan rasa cinta terhadap budaya
Indonesia dan melestarikan budaya Indonesia.

Kata kunci: Komik, Legenda, Wayang, Gatotkaca, pahlawan
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DESIGN COMIC CREATION GATOTKACA STORY
“PRINCE OF PRINGGADANI”

ABSTRACT

So many culture in Indonesia who began forgotten by the next generation
of Indonesia such as puppet show, excess of puppet show that is reflection of the
temper of man. Gatokaca is one of the traditional arts of puppet character, knight
of Pringgadani, son of Werkudara and Dewi Arimbi. That strong kninght has the
nickname ““iron wire and bone muscle”. Many are not knowing the story of the
puppet character, as the young generation shall be obliged to love and preserving
puppet, because it has been being inherited from ancestors the Indonesia nation.

Now this comic has been part of pop culture and constituting literary work
visual very popular various parties from years ago until now, because comic
books more easily understood by the reader. Those things that drive choose the
title of this final project design, aiming to provide an alternaive media read to the
next generation about the puppet character and story. The story of Gatotkaca
packaged adjust to teenagers that readers are more interested with the comic as
well as more love traditional culture of puppet.

Design comic creation story Gatotkaca “Prince of Pringgadani” form of
comic book undersized A5 potrait and full color. Using concept “everyone can be
a hero” showing or giving an image of a puppet the imagination of the audience
who apprehends all that is in the story puppet in accordance with versions of each
individual. The message to be delivered is no less exciting puppet stories
compared with superhero stories from overseas, increasing the sense of love for

the culture and preserving the culture of Indonesia.

Keywords: Comic, Legend, Puppet, Gatotkaca, hero
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Sekarang ini komik sudah menjadi bagian dari pop culture (kebudayaan
populer) dan merupakan sebuah karya sastra visual yang sangat digemari berbagai
kalangan. Buku komik sangat digandrungi dikalangan pemuda dari dulu hingga
saat ini, karena buku komik mempermudah pembaca untuk lebih memahami.
Komik di Indonesia sebenarnya memiliki sejarah yang panjang dan telah
mengalami perubahan dari waktu ke waktu, mulai dari sejarah awal komik
Indonesia yang memiliki kecenderungan gaya barat, hingga pada akhir ini yang
memiliki kecenderungan pengaruh gaya komik Jepang (Gumira, 2011: 17).

Namun sejarah yang panjang tidak bisa menjadikan dunia komik Indonesia
bebas dari permasalahan, Permasalahan utama dari komik Indonesia adalah
lesunya atau berkurangnya produksi komik yang berasal dari komikus dalam
negeri. Setelah observasi di toko-toko buku seperti Gramedia masih sedikit komik
Indonesia yang dijual, komikus lokal masih terlalu sedikit yang berkarya. Dalam
sgjarah perkembangan komik Indonesia, gaya komik Indonesia adalah meniru
tokoh superhero dari Amerika yang dibuat khas Jawa. Meniru adalah proses
belgjar nantinya akan bisa menemukan jati dari. Dunia komik Indonesia menurut
Dwi Koendoro komikus ternama di Indonesia, masih dalam pencarian jati diri
agar dunia komik Indonesia lebih bergairah (Ashari, 2006: 2). Menurut Dr.
Suastiwi, M. Des dalam Festival Komik Nasional (2012: 4), komik dapat
melahirkan banyak seniman, beraneka gaya, teknik dan ide tentang komik
Indonesia

Pengaruh luar memang menjadi sebuah kendala, tetapi juga menjadi
referensi pada pengembangan teknik, tema dan gaya visual. Alasan mengapa
karakter komik Indonesia belum ditemukan karena masyarakat Indonesia yang
heterogen. Manga merupakan gaya gambar yang paling digemari pada saat ini,
karena penceritaan yang mudah dipahami, karakter yang beragam dan ekspresif.
Berdasarkan hasil kuisioner yang disebarkan, genre yang paling disukai pembaca
saat ini adalah action dan fantasi. Genre yang disukal tersebut kebanyakan
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memiliki tema humor, legenda, segjarah, dan mitos yang ceritanya dimodifikasi
dari cerita aslinya. Sedangkan di Indonesia memiliki keberagaman seni dan
budaya, salah satunya adalah wayang yang ceritanya sangat menarik dan sudah
dibuat komiknya oleh komikus Indonesia R.A Kosasih dan ada juga komik yang
menceritakannya dengan versi yang berbeda.

Kelebihan dari wayang adalah sebuah pencerminan watak dari manusia
dan mempunyai keunikan dalam pergelaran wayang, dalam pergelaran wayang
penonton atau audience dapat berimgjinasi menurut versinya sendiri atau bisa
dibilang wayang memiliki daya pacu intepretas terhadap audiens. Cerita
pewayangan sendiri sudah mulai dilupakan oleh generasi penerus seiring
berkembangnya zaman, seperti cerita Gatotkaca. Menurut hasil penyebaran
kuisioner, 66 dari 100 anak mengetahui tokoh Gatotkaca, tetapi 70 dari 100 anak
mengaku tidak mengetahui legenda cerita Gatotkaca, responden hanya
mengetahui gatokaca hanya melalui sebuah artikel di internet.

Gatotkaca adalah ksatria Pringgadani, putra dari Werkudara (Bima) dan
Dewi Arimbi. Ksatria sakti yang luar biasa, memiliki julukan “otot kawat tulang
besi”, bisa terbang tanpa sayap. Memiliki istri yang bernama Dewi Perigwa, putri
dari Arjuna dan memiliki putra bernama Sasi Kirana. Terampil dalam berperang
dan memiliki Aji Narantaka, selain itu Gatotkaca memiliki Kotang Antrakusuma,
Caping Basunada, dan sepatu atau terumpah Padakacerma. Ketika masih kecil
Gatotkaca diberi nama Jabang Tetuka.

Gatotkaca tergolong angkatan muda Negara Amarta yang gagah perkasa.
Dalam perang Bharatayuda pada hari ke-15 ikut berjuang dengan gagah berani
dan harus menerima takdir kehidupannya di dunia. Gatotkaca berhadapan dengan
Adipatih Karna dari pihak Kurawa yang memiliki senjata pusaka dari Batara Guru
yaitu Kunta Wijayandanu yang sarungnya berada di dalam perut Gatotkaca
(Aizid, 2012: 332).

Hal tersebut yang melatarbelakangi dipilihnya judul perancangan dalam
tugas akhir ini. Buku komik yang akan dibuat ini memberikan sebuah media
alternatif baca kepada para remaja tentang cerita Gatotkaca, dengan menggunakan
gaya visual komik Jepang (manga). Menurut hasil wawancara kepada komikus
Indonesia, Is Yuniarto gaya gambar Manga paling diminati masyarakat terutama
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remaja pada saat ini. Diperkuat juga dengan hasil wawancara dengan Budi
Setyawan, penciller dari komik DC di Amerika, mengatakan bahwa tidak ada
gaya gambar yang murni dari Indonesia karena pengaruh dari gaya gambar yang
paling disukai sesuai perkembangan zaman, seperti pada tahun 1990-sekarang
banyak beredar komik Jepang dipasaran. Oleh karena itu banyak komikus
Indonesia mengacu pada gaya tersebut.

Maka, perancangan ini menggunakan konsep visual komik Jepang.
Sehingga mengikuti minat target audiens yang akan dituju dan tidak mengurangi
esensial dari unsur-unsur budaya Indonesia. Buku komik ini berupaya untuk
melestarikan budaya kepada generasi penerus, dan sebagai bentuk pelestarian seni
dan budaya yang dimiliki bangsa Indonesia agar tidak mudah dilupakan dan
ditinggalkan begitu saja oleh penerus bangsa. Buku ini disgjikan dengan format
buku bergambar, cergam, atau komik, dimana hal ini akan menjadi salah satu daya
tarik tersendiri bagi remaja. Perancangan ini mengadopsi langsung dari cerita
Gatotkaca.

Berdasarkan pemaparan dapat disimpulkan bahwa merancang komik
legenda cerita Gatotkaca dengan pengembangan secara visual berdasarkan kondisi
masyarakat Indonesia saat ini khususnya para remaja agar komik cerita Gatotkaca
ini menjadi komik yang diminati oleh pembaca komik sesuai dengan target
audiens primer yang telah ditetapkan sebagai berikut :

. Demografi Target Audiens
Laki-laki berusia 15-20 tahun (remaja) berpendidikan SMP-SMA
dengan status ekonomi sosial menengah keatas dan penghasilan orang
tuarata- rata 1,5-3 juta rupiah, ukuran keluarga empat orang.
o Geografis Target Audiens
Betempat tinggal di kota-kota besar yang berada di Pulau Jawa,
seperti Jakarta, Bandung, Semarang, Yogyakarta, Surabaya, dan
Malang. Selain itu mereka jugatinggal di daerah perkotaan.
o Psikografi Target Audiens
Memiliki wawasan berfikir yang semakin meluas, bisa meliputi agama,
keadilan, moralitas, dan identitas (jati diri). dengan minat yang tinggi
dengan buku bacaan khususnya komik, mengikuti trend gaya hidup,
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menyukai hal yang membuat terobosan baru, dan selalu mencari
sesuatu yang baru.
o Behavior Target audiens

Target audiens yang suka dan hobi akan membaca. Penggemar komik
dan cerita action superhero. Selain itu target audiens adalah para
pemuda yang aktif dalam mencari hiburan, informasi dan hal baru
melalui media cetak. Target market komik ini adalah orang-orang yang
berantusias terhadap produk baru.

Sedangkan target audiens sekunder merupakan target tambahan dari target
primer, dimana target audiens ini juga meminati dan membaca buku komik.
Target audiens ini meliputi berbagai macam kalangan yang berada dari kalangan
remaja hingga dewasa dengan berbagal macam latar belakang status pendidikan,
ekonomi, dan pekerjaannya. Biasanya mengisi waktu luang untuk membaca
komik.

1.2. Identifikas Masalah
Berdasarkan hasil kuisioner yang dibagikan pada anak-anak usia 15-20
tahun:
68 dari 100 anak menjawab suka membaca buku komik

b. 70 dari 100 anak menjawab tidak tahu tentang cerita pewayangan dan
tokoh-tokohnya. Karena cerita pewayangan dan tokohnya tidak dikemas
secara menarik.

C. 96 dari 100 anak lebih menyukai tokoh superhero fiksi dari Jepang seperti
Naruto, Dragon Ball, Bleach, Doraemon, Crayon Shincan dan lain-lain
daripada tokoh pewayangan yang sudah menjadi budaya di Indonesia
ataupun karakter superhero dari Indonesia.

d. Hasil dari observasi di toko-toko buku seperti Gramedia, Togamas, Toko
Gunung Agung, komik Indonesia yang terbit hanya sekitar 20% daripada
komik-komik luar khususnya komik Jepang.
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1.3. Rumusan Masalah

Uraian tersebut dapat ditarik rumusan masalah yaitu :

"Bagaimana merancang komik pewayangan legenda cerita Gatotkaca sebagai
media baca yang menarik untuk anak-anak usia 15-20 tahun dan memiliki nilai

jual dengan menyesuaikan seleraremaja saat ini.”

1.4. Tujuan Perancangan
a. Membuat buku komik legenda cerita Gatotkaca yang menarik sesuai minat
pararemaja saat ini
b. Dengan membaca komik ini, masyarakat khususnya para remaja usia 15-
20 tahun dapat mengetahui, mempelgjari, dan menikmati bagaimana cerita
pewayangan yang sudah jadi budaya bangsa Indonesia

c. Meningkatkan rasa cinta terhadap seni budaya pewayangan.

1.5. Manfaat Perancangan
1.5.1. Manfaat Akademis

Perancangan visual komik legenda Gatotkaca bisa dijadikan penerapan
dan perbandingan teori yang diperoleh selama perkuliahan dengan pengaplikasian
dan penerapannya di lapangan langsung. Memberikan inspirasi baru dengan
mengangkat tokoh-tokoh lama untuk menunjukan kembali identitas budaya

Indonesia.

1.5.2. Manfaat Praktis

Sebagai bentuk dokumentasi untuk memperkenalkan kepada para remaja
usia 15-20 tahun, sigpa dan seperti apa tokoh pewayangan di Indonesia. Selain itu
untuk menanamkan rasa kepedulian generasi penerus bangsa kepada budaya
Indonesia sgjak dini, dan mengingatkan tokoh-tokoh pewayangan yang mulai
dilupakan oleh pararemaja sebagal generasi penerus bangsa.
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1.6. Skema Perancangan
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Gambar 1.1 Skema Perancangan
Sumber : Arco Pradipta, 11-10--2013
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