
 

I.   PENDAHULUAN 

Kehidupan manusia tidak lepas dari 

mitologi kisah-kisah tradisional yang telah 

menjadi kepercayaan suatu masyarakat 

(Ruby, 2016:4). Mitologi adalah kisah yang 

diucapkan oleh suatu bangsa atau orang-

orang yang tedapat di dalamnya 

(https://www.ancient.eu/mythology/). Kisah 

tesebut meliputi berbagai aspek seperti 

kondisi manusia, baik dan jahat, arti 

penderitaan, asal usul manusia, asal-asal 

nama tempat, hewan, atau makhluk, akhirat 

dan para dewa-dewi. Sejak jaman dahulu 

kisah mitologi tersebut disebarluaskan melalui 

lisan yang sudah menjadi tradisi ribuan tahun 

oleh seorang penyair (Bard) dengan iringan 

musik agar kisah dan adegannya menjadi 

hidup (Kowan, 2003:110). Mitologi juga 

digunakan sebagai komunikasi berupa lisan 

dan terdapat makna didalamnya. Namun 

manusia saat ini akan dengan mudah untuk 

tidak percaya pada kisah ataupun makhluk 

mitologi dengan alasan ketidaknyataan pada 

bentuk mitologi dan lebih mempercayai hal 

yang lebih nyata atau konkret 

(http://Isfcogito.org/mitologi-sebuah-nilai/).  

Hal ini didukung juga dengan adanya 

perkembangan media informasi seperti buku 

dan internet yang menggantikan tradisi lisan 

yang dibangun beribu-ribu tahun. Alhasil, 

esensi dari mitologi mengalami penurunan 

atau degradasi. Secara tidak langsung sudut 
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pandang para remaja pada mitologi hanyalah 

sebuah kisah khayalan atau fantasi. Padahal 

mitologi memiliki sebuah makna dan 

memberikan penjelasan kepada orang-orang 

mengenai sesuatu yang tidak dapat mereka 

pahami (Gaarder, 1991:40). Padahal 

sesungguhnya manusia melambangkan 

sebuah kisah yang dimitoskan untuk 

memberikan penjelasan terhadap fenomena 

yang tidak tampak, dan mengandung sebuah 

makna dan pesan. Di sisi lain masyarakat 

jaman dahulu mempercayai isi atau menerima 

pesan yang terkandung dalam mitos atau 

mitologi tanpa mempertanyakan secara 

kritikal (Iswidayanti, 2007:181).  

Yuan Ke (袁珂) seorang peneliti mitologi 

Tiongkok membagi jenis mitologi Tiongkok 

diawali dengan kisah penciptaan dunia atau 

kosmonogi oleh seorang dewi bernama Nuwa 

dan Pangu, legenda dalam mitologi Tiongkok 

seperti Tiga Maharaja dan Lima Kaisar, dewa-

dewi yang diberi kemampuan lebih karena 

kebaikannya, dan legenda mengenai makhluk 

fantasi 

(https://book.douban.com/review/8198191/). 

Kisah tersebut disebarkan kepada masyarakat 

luas melalui metode seperti lisan, dongeng, 

novel, ritual, tarian, atau opera.  

Mitologi Tiongkok mencerminkan sebuah 

pemahaman, keinginan, dan pemikiran para 

masyarakat Tiongkok jaman dulu tentang 

fenomena alam dan kehidupan sosial. 

Mengenai makhluk dalam mitologi Tiongkok, 

terdapat makhluk yang diyakini membawa 

makna-makna tertentu bagi masyarakat 

misalnya adalah Naga, Qilin, Fenghuang 

(Chunjiang, 2010:2). Naga merupakan salah 

satu makhluk yang paling dihormati, sehingga 

menjadi lambang identitas atau kebudayaan 

Tiongkok.  

Naga merupakan sebuah lambang 

persatuan, semangat, gagah perkasa, dan 

agung. Namun, makna naga tersebut 

dipengaruhi oleh kebudayaan barat menjadi 

sebuah makhluk yang menyeramkan, ganas, 

dan membawa bencana. Makna naga tersebut 

diperkuat dengan film, maupun permainan 

atau game sehingga merubah mindset para 

remaja terhadap naga dalam kebudayaan 

Tiongkok yang sebenarnya.  

Mindset yang salah dapat membuat 

penafsiran sendiri atau persepsi miring 

terhadap nilai dan juga aspek budaya. Oleh 

karena itu, dapat terjadi perusakan-perusakan 

elemen Tionghoa dalam ruang privasi maupun 

publik, seperti perusakan patung  naga oleh 

FPI di kota Singkawang karena menonjolkan 

simbol etnis atau agama tertentu 

(https://news.okezone.com/read/2008/11/30

/1/169229/fpi-akan-bongkar-patung-naga-di-

kota-singkawang). Lalu barongsai yang 

digunakan untuk mengamen atau mencari 

uang dan itu salah besar 

(https://www.youtube.com/watch?v=9Zszux9



 

mvyA&t=103s). Hal ini akan mengganggu 

kerukunan antar umat beragama antara 

sebagian kelompok masyarakat Tionghoa dan 

Non Tionghoa.  

Jika masyarakat Tionghoa tidak mengerti 

tentang makna atau nilai budaya pada 

mitologi Tiongkok, maka akan mudah untuk 

terhasut oleh budaya luar dan 

menyembunyikan identitas diri dan tidak ingin 

mengakui sebagai Tionghoa. Masyarakat 

terutama remaja sebagai orang Tionghoa 

tidak mempunyai landasan karena 

menyembunyikan identitas dan berpengaruh 

kepada psikologi masyarakat tersebut.  

Oleh karena masalah tersebut, penulis 

merancang buku ilustrasi tentang makhluk 

mitologi Tiongkok untuk usia 13-18 tahun 

dengan tujuan agar dapat memberikan 

edukasi tentang nilai-nilai budaya dan juga 

aspek dalam kisah mitologi Tiongkok terhadap 

masyarakat khususnya remaja Tionghoa dan 

Non Tionghoa. Membuat para remaja menjadi 

lebih paham tentang nilai dan juga aspek 

budaya Tionghoa melalui mitologi Tiongkok, 

serta dapat mengajari kepada yang belum 

memahami. Membuat identitas mereka 

sebagai masyarakat Tionghoa menjadi utuh 

sehingga identitas Tionghoa semakin eksis 

pada kedepannya dikarenakan telah 

melestarikan budaya Tionghoa dan 

menimbulkan kebanggaan karena paham 

akan nilai aspek dan budaya Tionghoa dari 

mitologi Tiongkok. Lalu menjaga kestabilan 

kelompok antar Tionghoa dengan Non 

Tionghoa. 

 

II.  METODE 

Metode pengumpulan data yang 

digunakan dalam perancangan ini adalah 

kualitatif dan juga kuantitatif atau Mixed 

Methods, yaitu: 

1. Observasi 

Pengamatan langsung terhadap buku 

sejenis maupun tidak untuk mendapatkan 

referensi ilustrasi, Layout, dan isi.  

2. Kuisioner 

Penulis menyebarkan kuisioner yang akan 

dibagikan kepada anak remaja usia 13-18 

tahun. Hal ini dilakukan untuk 

mengetahui sudut pandang remaja 

tentang makhluk mitologi Tiongkok. 

3. Wawancara 

Melakukan tanya jawab baik secara 

langsung ataupun tidak langsung dengan 

narasumber yang ahli dalam perancangan 

penulis, yaitu Budayawan untuk 

mengumpulkan data tentang makhluk 

mitologi Tiongkok secara valid, kemudian 

melakukan wawancara dengan Penulis 

untuk mendapatkan data tentang hal-hal 

yang harus diperhatikan dalam sebuah 

buku agar menjadi menarik, yang terakhir 

wawancara dengan editor untuk 



 

mengetahui teknis-teknis dalam 

pembuatan buku.  

4. Studi Pustaka 

Penulis melakukan pengumpulan data 

dengan mencari buku atau studi pustaka 

lainnya untuk mendapatkan referensi 

data Layout, ilustrasi, warna yang cocok 

dengan target audiens dan dijadikan 

dalam konsep perancangan.  

 

III.   HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penyebaran kuisioner, 

wawancara, studi pustaka, kajian teori, dan 

analisis SWOT yang sudah dilakukan dan 

dikumpulkan, maka hasil yang di dapatkan 

adalah: 

1. Analisis SWOT  

a. Strength 

1) Buku yang memperkenalkan nilai-nilai 

budaya serta aspek pada kisah-kisah 

makhluk mitologi Tiongkok dengan 

menarik, mudah dipahami dikarenakan 

ilustrasi yang mendukung, dan 

disesuaikan dengan para remaja. 

2) Didominasi dengan visual yang 

membuat para remaja lebih tertarik 

dan juga antusias. 

b. Weaknesses 

1) Kurang praktis dibandingkan dengan 

media digital. 

2) Secara fisik mudah rusak dibandingkan 

dengan media elektronik. 

c. Opportunities 

1) Jarang ada buku yang mengedukasi 

tentang makhluk mitologi Tiongkok. 

d. Threats 

1) Rendahnya minat baca di Indonesia 

khususnya pada kalangan remaja.  

2. Analisis Khalayak Sasaran 

a. Geografis  

Secara geografis, khayalak sasaran 

perancangan ini adalah masyarakat yang 

bertempat tinggal di wilayah Jakarta.  

b. Demografis 

1) Target Primer  

Target perancangan ini adalah remaja 

laki-laki dan perempuan Tionghoa 

yang berusia 13-18 tahun, dengan 

tingkat pendidikan SMP, SMA, atau 

sederajat. 

2) Target Sekunder 

Target perancangan ini adalah remaja 

laki-laki dan perempuan Non 

Tionghoa yang berusia 13-18 tahun, 

dengan tingkat pendidikan SMP, SMA, 

atau sederajat.  

c. Psikografis 

Memiliki ketertarikan terhadap hal yang 

berbau mitologi khususnya mitologi Tiongkok, 

rasa ingin tahu yang mendalam dan juga 

menyukai visual yang menarik, dan sering 

membaca buku komik, atau buku fiksi lainnya. 

d. Behavioral 



 

Memiliki minat membaca, dan selalu 

bersemangat atau adiktif ketika 

membicarakan tentang hal yang berbau 

makhluk fiksi atau mitologi.  

3. Fakta-fakta Kunci 

a. Masih jarang ditemukannya buku ilustrasi 

yang membahas tentang makhluk mitologi 

Tiongkok pada toko-toko buku. Umumnya 

hanya ditemukan buku ilustrasi yang 

membahas tentang mitologi Mesir, 

Yunani, Nordik. 

b. Buku yang didominasi oleh visual lebih 

mudah untuk dibaca, karena dapat 

merangsang dan menarik minat para calon 

pembaca serta lebih mengerti isi yang 

disajikan pada buku.  

c. Pentingnya mengenalkan makhluk-

makhluk mitologi Tiongkok pada remaja 

Tionghoa, sehingga dapat melestarikan 

budaya dan juga meningkatkan identitas 

Tionghoa.  

d. Penggunaan cerita dengan gaya ilustrasi 

yang menarik dan warna cerah dalam 

buku ilustrasi karena dapat meningkatkan 

minat baca remaja dan juga daya 

imajinatif. 

4. Strategi dan Konsep Perancangan 

 
 
 
 
 

Gambar 1. Moodboard 
(Dokumentasi Pribadi,2019) 

Strategi kreatif pada buku ilustrasi 

mitologi Tiongkok ini dirancang dengan 

menggunakan the whole brain strategy 

dengan menggunakan visual berupa ilustrasi 

pada cerita sehingga pembaca tidak hanya 

membaca teks namun melihat visual yang 

dapat membangun imajinasi. Perancangan 

buku ini dirancang menggunakan format 

ilustrasi sebagai aspek yang lebih dominan. 

Gaya ilustrasi yang digunakan adalah semi 

realis untuk menambah imajinatif dan sesuai 

dengan remaja. Perancangan warna yang 

digunakan adalah warna cerah dan Colorful 

dan menggunakan tipografi yang tidak kaku, 

mudah dibaca dan tetap memperhatikan 

kejelasan dan keterbacaan. Penulis membuat 

Moodboard yang digunakan sebagai referensi 

style ilustrasi dan warna pada perancangan 

buku ini.  

5. Keputusan Kreatif 

a. Keputusan Fisik Buku 

1) Jenis buku         : Buku Ilustrasi 

2) Format buku         : A4 (21x29,7cm) 

3) Jumlah halaman     : 100 Halaman 

4) Anatomi Buku         : Cover depan 

           Isi 

           Penutup 

           Cover belakang 

5) Gramatur Kertas     : Art Paper 210 gsm 

6) Penjilidan          : Hard cover 

b. Keputusan Verbal 

Judul Buku           : Langit dan Bumi 



 

c. Keputusan Visual  

1) Layout 

Layout yang digunakan dalam 

perancangan buku ini adalah Picture 

Window Layout, yaitu didominasi oleh 

ilustrasi.  

     Gambar 2. Picture Window Layout  
(Dokumnetasi Pribadi,2019) 

 
2) Tipografi 

Jenis font yang digunakan 

dalam perancangan buku ini adalah : 

 Gotham  

AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLl 

MmNnOoPpQqRrSsTtUuVv 

WwXxYyZz 

 Nexa-Black  

AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLl 

MmNnOoPpQqRrSsTtUuVv 

WwXxYyZz 

3) Ilustrasi 

Gaya ilustrasi yang digunakan 

adalah semirealis dengan teknik digital 

painting. 

4) Skema warna 

Penggunaan skema warna yang 

digunakan adalah warna-warna yang  

 

cerah dan Colorful. Teknik pewarnaan 

menggunakan teknik digital. 

Pewarnaan yang digradasi (Gradient) 

dan bayangan sehingga memberikan 

Volume pada gambar agar tidak 

terlihat flat. Untuk pewarnaan juga 

menggunakan 5 warna Tionghoa yaitu, 

Merah, Putih, Hitam, Kuning, dan 

Biru/Hijau.  

Gambar 3. Warna Tionghoa  
    (Dokumnetasi Pribadi,2019) 
 

6. Hasil Perancangan Media Utama   

Gambar 4. Cover Buku   
    (Dokumnetasi Pribadi,2019) 

 



 

           Gambar 5. Chapter Buku   
(Dokumentasi Pribadi, 2019) 

7. Hasil Perancangan Media Pendukung 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Bookmark   
(Dokumentasi Pribadi, 2019) 

 

Gambar 7. Banner & Website 
  (Dokumentasi Pribadi, 2019) 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 8. Totebag 

      (Dokumentasi Pribadi, 2019) 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Baju 
      (Dokumentasi Pribadi, 2019) 

        Gambar 10. Video Trailer 
      (Dokumentasi Pribadi, 2019) 

 

IV.   SIMPULAN 

Remaja Tionghoa di Indonesia semakin 

lama semakin mengalami penurunan identitas 

karena tidak melestarikan budaya. Hal ini 

dikarenakan masuknya budaya Barat yang 

didukung dengan perkembangan media 

informasi. Berdasarkan perancangan yang 

telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

dengan merancang buku ilustasi tentang 

makhluk mitologi Tiongkok dapat 

meningkatkan identitas masyarakat  Tionghoa 

khususnya remaja sehingga tetap dapat 

melestarikan budaya Tiongkok agar tetap 

bertahan. Didukung juga dengan ilustrasi yang 



 

menarik agar para remaja paham tentang 

informasi yang disajikan dalam buku ini  
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