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ABSTRAK

Penulisan ini membahas perancangan adaptasi novel “Mata di Tanah Melus”
menjadi buku ilustrasi. Latar belakang perancangan ini adalah dibutuhkan media
komunikasi visual dengan desain atau visual yang dapat menyampaikan informasi
secara lebih mudah kepada anak-anak. Tujuan perancangan buku ilustrasi anak
adalah untuk memvisualisasikan teks dalam novel kepada anak lewat ilustrasi.
Penulis menggunakan teori-teori desain buku seperti tipografi, gaya ilustrasi,
warna, dan lainnya. Penulis juga menganalisis data dengan metode Design
Thinking, skema aktan, serta melakukan studi kasus visual. Kata kunci visual
yang digunakan adalah rural, kebudayaan, dan berani. Dapat disimpulkan bahwa
perancangan ini adalah upaya untuk mendesain buku ilustrasi dengan ilustrasi
yang komunikatif dan memudahkan anak untuk memahami cerita.

Kata Kunci: Desain Buku, Buku llustrasi, Mata di Tanah Melus

PENDAHULUAN

Desain dapat mengkomunikasikan informasi secara lebih efisien dan
bermakna melalui penggunaan form, konten, dan konteks (Davis, 2017, 7).
Menurut John Heskett, desain grafis adalah proses yang memiliki tujuan untuk
mengkomunikasikan tanda-tanda dan pesan dalam secara visual. (Heskett, 2002,
5). Dalam perancangan ini, penulis akan mengkomunikasikan informasi verbal
secara visual.

Di zaman modern ini, anak dapat memperoleh berbagai macam informasi
mengenai dunia lewat media informasi. Salah satu bentuk media informasi tertulis
adalah sastra anak. Sastra anak adalah karya sastra yang secara khusus dapat
dipahami oleh anak-anak dan berisi mengenai dunia yang akrab dengan anak-anak
(Nurgiyantoro, 2013). Sastra anak dapat ditemukan dalam format buku. Terdapat
berbagai macam jenis buku yang dapat dinikmati anak-anak seperti novel, buku
ilustrasi, komik, dan sebagainya.
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Gambar 1 Buku “Mata di Tanah Melus” (Sumber: Gramedia, 2020)

Novel adalah bentuk karya sastra dan sebuah sarana komunikasi berupa cerita fiksi
dalam bentuk tulisan. Penulis memilih untuk mengangkat dan mengadaptasikan
novel anak “Mata di Tanah Melus” karya Okky Madasari (Gambar 1) menjadi
buku ilustrasi. Novel ini dipilih karena mengangkat tema kebudayaan dan sejarah
lokal yang penting untuk dipelajari anak-anak di Indonesia. Cerita dalam novel
ini memperkenalkan anak kepada wawasan menengenai nilai-nilai kebudayaan
dan sejarah suku Melus di Kabupaten Belu, Nusa Tenggara Timur. Berbeda
dengan novel yang lebih menekankan komunikasi verbal, buku ilustrasi terdiri
atas kombinasi dari teks tertulis, gambar visual atau ilustrasi, dan elemen desain
(Bader, 1976). Buku ilustrasi dipilih menjadi media dalam proses perancangan ini
karena merupakan media komunikasi visual yang lebih efektif dan digemari oleh
anak-anak dibandingkan novel.

Berikut merupakan data-data yang mendukung pernyataan tersebut: Pertama,
menurut Lewis, ilustrasi dapat menambahkan gambaran dan sensasi visual berupa
warna dan bentuk pada tulisan biasa (Lewis, 2001, 35). Kedua, menurut Fang,
ilustrasi  bertujuan untuk mengembangkan latar, suasana, dan karakter tokoh
dalam cerita sehingga anak mendapatkan gambaran visual yang jelas tentang
keseluruhan novel (Fang, 1996). Ketiga, anak-anak cenderung mudah terdistraksi
saat membaca tulisan dan kosakatanya terbatas. Maka dari itu, buku ilustrasi anak
harus mampu memudahkan anak untuk mengerti isi teks yang rumit (Fang, 1996,
138).

Tujuan utama dari perancangan ini adalah sebagai berikut: Pertama, untuk
membuat buku ilustrasi dalam upaya menyampaikan pesan atau informasi dengan
lebih mudah kepada anak-anak. Kedua, agar ilustrasi dalam buku tersebut dapat
memvisualisasikan atau memberikan gambaran visual yang jelas agar anak lebih
mudah memahami cerita termasuk informasi teks yang rumit.
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KAJIAN TEORI

Gambar 2 llustrasi Buku “My Mindful Walk with Grandma” (Sumber: Pink, 2020)

Buku ilustrasi adalah kombinasi dari teks tertulis, gambar visual atau ilustrasi, dan
elemen desain (Bader, 1976). Menurut Robin Landa, setiap buku termasuk buku
ilustrasi memiliki dua elemen, yakni sampul buku dan interior atau isi buku (Landa,
2011, 190). Teori utama yang digunakan dalam keduanya adalah teori mengenai
integrasi type dengan gambar visual. Salah satu jenis kategori integrasi tersebut
adalah Supporting Partner. Supporting Partner adalah ketika salah satu antara type
atau visual menjadi fokus utama dan sisanya sebagai aktor pendukung (Landa,
2011, 114). Untuk perancangan ini, penulis memilih visual yang mendukung type
seperti contoh pada Gambar 2.

Terdapat dua gaya ilustrasi yang akan dipakai dalam perancangan ini. Pertama,
gerakan seni Naif yang dulu dianggap sebagai hasil seni dari para seniman yang
kurang berpengalaman. Gaya seni Naif sering ditemukan dalam buku ilustrasi
anak dan memiliki karakteristik kekanak-kanakan, mengabaikan perspektif, dan
terdiri atas bentuk geometris yang tidak proporsional (Brodskaya, 2012). Kedua,
gerakan seni folk art dimana ilustrasi mengekspresikan budaya, dan tradisi, dan
kehidupan kultural dari sebuah komunitas melalui seni.

Untuk perancangan ini, salah satu hal yang akan diilustrasikan adalah karakter-
karakter dalam cerita sehingga dibutuhkan teori mengenai desain karakter. Gambar
2 menunjukkan desain karakter yang terbentuk dari bentuk lingkaran, segitiga,
dan persegi. Setiap bentuk memberikan karakter tersebut kesan yang berbeda
tergantung dari bentuk yang digunakan. Sebagai contoh, lingkaran menunjukkan
karakter yang ramah dan polos, segitiga untuk karakter antagonis, dan kotak untuk
karakter yang stabil dan kokoh (Wang, 2018, 14).

Typeface adalah desain kelompok huruf dengan karakteristik tertentu yang dibuat
oleh seorang desainer type (Landa, 2011, 44). Menurut llene Strizver, penulis buku
“The Designer’s Guide to Professional Typography’, typeface akan lebih mudah
dibaca oleh anak-anak apabila bentuk ruang negatif dalam huruf lebih bulat.
Menurut Fisher, tulisan dalam buku anak sebaiknya memiliki kerning, tracking, dan
leading yang renggang agar tingkat legibilitas tinggi dan mudah untuk dibaca anak
(Fisher, 2007). Dalam arti lain, jarak antar huruf maupun barisan teks tidak boleh
terlalu dekat atau padat.
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Selain typeface, warna juga memiliki pengaruh yang besar terutama dalam buku
ilustrasi anak. Warna dapat merepresentasikan suasana, emosi, dan keadaan
tertentu (Mollica, 2018). Menurut riset Debbie J.Pope, anak berusia 7-8 tahun
memilih warna kuning, biru, ungu sebagai warna-warna yang menimbulkan emosi
positif (rasa senang). Sebaliknya, warna merah, hitam, coklat membawa emosi
negatif (rasa sedih, takut, dan lainnya). Sebagai contoh, warna-warna gelap dalam
Gambar 2 dapat memberikan kesan atau suasana menagangkan dan menakutkan.
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Gambar 3 Bagan Strategi Perancangan (Sumber: Chrisya, 2020)

Untuk perancangan ini, penulis merujuk kepada Metode Design Thinking. Menurut
riset jurnal Maureen Carroll dari The Stanford University, Metode Design Thinking
adalah pola pikir seorang desainer dan pendekatan mereka dalam menyelesaikan
sebuah permasalahan (Caroll, 2015). Metode Design Thinking terdiri atas lima
fase, yakni Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Metode ini dipakai
untuk mencari ide atau solusi visual terhadap permasalahan yang ada. Berangkat
dari metode tersebut, penulis membuat bagan strategi perancangan yang lebih
rinci dan mengkategorikannya menjadi tiga tahap, yaitu pra-perancangan,
perancangan, dan pasca perancangan (Gambar 3).

PEMBAHASAN

Untuk perancangan ini, novel yang akan diadaptasi menjadi buku ilustrasi adalah
novel anak yang berjudul “Mata di Tanah Melus” karya Okky Madasari. Berikut
merupakan analisa konten buku beserta sinopsisnya: Novel ini menceritakan
kisah petualangan seorang anak perempuan bernama Matara bersama ibunya ke
kabupaten Belu, Nusa Tenggara Timur. Oleh karena beberapa kejadian yang tidak
dapat dihindari, Matara tertawan oleh suku Melus di Belu dan mulai berusaha untuk
melarikan diri untuk kembali ke ibunya. Selama perjalanannya, ia belajar mengenai
cerita sejarah, nilai-nilai budaya, nilai sosial, dan tradisi upacara adat suku Melus
di Belu. Novel “Mata di Tanah Melus” menggabungkan wawasan tersirat mengenai
budaya suku Melus dengan kisah petualangan atau fantasi. Pengarang novel juga
menghadirkan kritik sosial terhadap isu-isu sosial dalam novel yang ditulis dalam
bahasa anak-anak agar mudah dipahami oleh mereka.
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Gambar 4 Skema Aktan (Sumber: Chrisya, 2020)

Skema aktan (Gambar 4) digunakan saat menganalisis konten novel dengan
lebih rinci. Menurut Greimas, aktan adalah naratif atau peran-peran abstrak yang
dimainkan seseorang atau pelaku dalam cerita (Taum, 2011). Bagan atau skema
aktan terdiri atas enam bagian, yakni pengirim, objek, penerima, subjek, penolong,
dan penentang. Pengirim adalah penggerak cerita yang ingin mendapatkan atau
mencapai suatu objek. Subjek adalah orang yang ditugaskan untuk mendapatkan
objek tersebut. Selain itu, ada penolong yang membantu subjek dan penentang
yang menghalangi usaha subjek. Dalam novel “Mata di Tanah Melus”, kunjungan
wisata Matara dengan ibunya ke kabupaten Belu menjadi peran ‘pengirim’. Di
tengah perjalanan, Matara diculik oleh suku Melus maka objek yang ingin dicapai
adalah kebebasan dengan cara melarikan diri dari suku Melus. Matara berperan
sebagai penerima dan subjek. Dalam perjalanannya untuk mencapai objek,
Matara dibantu oleh Atok (penolong) dan dihalang oleh suku Melus (penentang).
Setelah menganalisis data konten novel, penulis menentukan target audiens untuk
perancangan ini. Target audiens yang dipilih adalah anak berusia 8-11 tahun, laki-
laki maupun perempuan, warga negara Indonesia, dan duduk di tingkat pendidikan
Sekolah Dasar.

Kata kunci dipilih berdasarkan hasil analisis data yang sudah dilakukan. Penulis
menentukan tiga kata kunci, yakni rural, kebudayaan, dan berani. Kata ‘rural’
berarti pedalaman atau pedesaan. Kata ini dipilih karena latar tempat novel
adalah di kawasan perdesaan dengan kekayaan alam. Kata kunci kedua adalah
‘kebudayaan’. Menurut KBBI, kata ‘kebudayaan’ berarti hasil kegiatan dan akal
budi manusia seperti kepercayaan, adat istiadat, serta pengetahuan manusia
yang menjadi pedoman tingkah lakunya. Kata kunci ini dipilih karena novel “Mata
di Tanah Melus” dominan menceritakan nilai-nilai kebudayaan suku Melus. Kata
kunci ketiga adalah ‘berani’ yang berarti mempunyai hati yang tegar dan rasa
percaya diri dalam menghadapi bahaya atau kesulitan. Kata ini dipilih untuk
mendeskripsikan watak tokoh utama dalam novel, yakni Matara yang berani saat
menghadapi rintangan.
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Gambar 5 Bagan Elemen Desain, llustrasi dan Warna (Sumber: Chrisya, 2020)

Berikut merupakan proses memvisualisasikan tulisan atau konten novel menjadi
ilustrasi. llustrasi harus sesuai dengan kata kunci yang sudah ditentukan dan
mampu menyampaikan pesan dan konten novel kepada target audiens anak-anak
lewat media buku ilustrasi. Pertama, ilustrasi akan mengadopsi gaya naif dengan
folk art (Gambar 5). Kedua gaya seni tersebut digunakan karena novel yang berisi
konten yang ditujukan untuk anak-anak. Gaya Naif akan membantu pembaca
melihat dan memahami novel melalui point of view dunia anak. Selain itu, ilustrasi
juga memiliki karakteristik folk art dalam menggambarkan tradisi, budaya, dan
kehidupan Suku Melus. Kedua, desain setiap karakter juga mengikuti deskripsi
naratif dari novel dan mengikuti perannya dalam skema aktan. Sebagai contoh,
karakter Suku Melus yang berperan sebagai “penentang” dalam novel (Gambar 4)
akan digambarkan dengan bentuk persegi untuk memberikan kesan kuat, kokoh,
dan tegar. Ketiga, warna ilustrasi juga disesuaikan dengan konten novel. Skema
warna utama atau dominan digunakan adalah warna-warna earth tones yang
identik dengan alam untuk menggambarkan kata kunci “rural’” (Gambar 5). Selain
itu, untuk skema warna pendukung, warna komplementer digunakan sebagai
warna aksen untuk menimbulkan kontras dan membedakan figure dengan ground
dalam ilustrasi. Setiap warna yang digunakan mengikuti keadaan atau suasana
dalam adegan cerita.

SIMPULAN & REKOMENDASI

Dapat disimpulkan bahwa perancangan adaptasi novel “Mata di Tanah Melus”
menjadi buku ilustrasi anak bertujuan untuk memberikan gambaran visual yang jelas
mengenai isi cerita lewat ilustrasi. llustrasi menambahkan gambaran dan sensasi
visual pada tulisan biasa sehingga anak dapat membayangkan latar, suasana,
dan tokoh dalam cerita. Kehadiran ilustrasi dalam perancangan ini juga membantu
anak untuk memahami nilai-nilai kebudayaan dan informasi yang kompleks dalam
cerita. llustrasi dalam perancangan ini juga harus dapat merepresentasikan ketiga
kata kunci, yakni rural, kebudayaan, dan berani. Diharapkan hasil dari perancangan
ini menjadi solusi visual terhadap permasalahan yang ada.
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