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BAB I PENDAHULUAN 

A. Minat Utama 

Desain Komunikasi Visual (DKV) adalah bidang yang memiliki peran penting 

dalam menyampaikan pesan secara efektif melalui elemen visual. Di dalam DKV, 

terdapat berbagai disiplin ilmu, salah satunya adalah ilustrasi digital yang menjadi 

fokus utama dalam tugas akhir ini. Ketertarikan pada ilustrasi digital muncul dari 

keinginan untuk menggabungkan estetika visual dan komunikasi, sehingga mampu 

menyampaikan informasi dengan cara yang menarik dan mudah dipahami oleh 

masyarakat luas. 

Selain itu, minat dalam bidang sejarah lokal juga menjadi alasan pemilihan topik 

ini. Sejarah lokal yang dipilih adalah sejarah lokal Keraton Kotagede.  Kotagede, 

sebagai salah satu kawasan bersejarah di Yogyakarta, memiliki nilai budaya dan 

historis yang kaya. Namun, informasi mengenai sejarah Keraton Kotagede belum 

banyak disajikan dalam format yang menarik bagi generasi muda. Oleh karena itu, 

perancangan buku cerita sejarah singkat ini diharapkan dapat menjadi media yang 

lebih komunikatif dan interaktif dalam menyampaikan sejarah Keraton Kotagede.  
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B. Skill Unggulan 

Perancang memiliki skill unggulan pada bidang Ilustrasi Digital, dimana ilustrasi 

digital merupakan kemampuan menggambar ilustrasi menggunakan perangkat 

lunak seperti Adobe Illustrator, Photoshop dan Krita. Ilustrasi akan digunakan 

dalam buku untuk menghidupkan cerita.  

No Karya Keterangan 
 

1 

 

 

Gambar 1. Poster kegiatan festival musik. 

 

 

Poster kegiatan festival 

musik, dibuat dengan 

menggunakan teknik 

berkarya ilustrasi digital. 

2 
 

 

Gambar 2. Poster pasar Kotagede.  

 

Poster pasar Kotagede, 

dibuat dengan 

menggunakan teknik 

berkarya ilustrasi digital. 
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No Karya Keterangan 
 

3 

 

 

Gambar 3. Karya ilustrasi digital figur 

manusia. 

 

 

Karya ilustrasi digital 

figur manusia untuk 

media kaos. 

 

4 

 

 

Gambar 4. Karya vektor figur manusia. 

 

 

Karya vektor figur 

manusia. 

 

Tabel 1. Contoh karya perancang.   
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C. Objek Perancangan 

Berisi objek-objek yang relevan dengan tema ilustrasi yang dibuat, diantaranya: 

1. Keraton: Keraton Kotagede. 

2. Masjid Gedhe Mataram. 

3. Makam Raja -raja. 

4. Rumah Joglo. 

5. Benteng Batu. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan minat utama dalam ilustrasi digital dan sejarah lokal serta 

didukung dengan keterampilan yang relevan, pemilihan perancangan berupa buku 

cerita sejarah singkat tentang Keraton Kotagede merupakan keputusan yang tepat. 

Buku ini diharapkan dapat menjadi media edukatif yang menarik bagi masyarakat, 

terutama generasi muda, untuk mengenal lebih dalam tentang sejarah Kotagede dalam 

format visual yang menarik dan mudah dipahami. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 5 

BAB II  PENGANTAR OBJEK PERANCANGAN 

A. Latar Belakang 

Keraton Kotagede Yogyakarta merupakan salah satu warisan sejarah berkategori 

penting dari Kesultanan Mataram Islam dengan nilai budayanya yang sangat tinggi. 

Sebagai ibukota Mataram Islam, Kotagede sebagai pusat pemerintah dan 

kebudayaan di ujung abad ke-16. Sejarahnya masih dapat ditemukan melalui 

berbagai situs sejarah seperti, Makam Raja Mataram, Masjid Gedhe Mataram, dan 

sisa-sisa reruntuhan benteng dan komplek pemukiman tradisional. Adanya 

Kotagede menggambarkan perpaduan arsitektur Jawa khas dengan pengaruh Hindu 

Buddha dan Islam yang menerjemahkannya menjadi salah satu warisan budaya 

yang harus dilestarikan. Keraton Kotagede merupakan cikal bakal sekaligus asal-

usul dari Keraton Yogyakarta, karena Kotagede adalah ibu kota pertama 

Kesultanan Mataram Islam yang didirikan Panembahan Senopati sekitar tahun 

1586–1613 di bekas hutan Mentaok. Meskipun pusat pemerintahan Mataram 

kemudian berpindah beberapa kali (ke Kerta, Plered, Kartasura, hingga Surakarta), 

garis keturunan, legitimasi kekuasaan, serta tradisi budaya Mataram tetap 

dilanjutkan oleh Kesultanan Yogyakarta yang berdiri setelah Perjanjian Giyanti 

tahun 1755. 

Namun, seiring dengan perkembangan zaman, kesadaran remaja terhadap 

sejarah dan budaya lokal semakin memudar. Banyak remaja, bahkan yang tinggal 

di daerah perkotaan seperti Jabodetabek, lebih terpapar pada budaya populer dari 

negara asing daripada sejarah lokal mereka sendiri. Hal ini sesuai dengan temuan 

bahwa generasi muda kesadarannya masih rendah mengenai warisan budaya, hal 

tersebut masih menjadi permasalah utama (Pratiwi & Nugroho, 2022). 

Keterbatasan media edukasi yang menarik dan sesuai dengan minat remaja menjadi 

salah satu faktor utama yang menyebabkan kurangnya perhatian mereka terhadap 

sejarah Kotagede. Saat ini, informasi mengenai Keraton Kotagede lebih banyak 

tersedia dalam bentuk buku akademik dan artikel sejarah yang sering kali kurang 

menarik, seolah mencerminkan kesadaran remaja yang pula mulai pudar. 
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Untuk menyelesaikan permasalahan yang ada, kita memerlukan pendekatan 

edukasi yang lebih menarik, salah satunya dengan memanfaatkan buku ilustrasi. 

Buku ilustrasi menawarkan keunggulan dalam menyampaikan informasi sejarah 

dengan cara yang visual dan interaktif, sehingga lebih mudah dicerna dan dinikmati 

oleh kalangan muda. Dengan menggabungkan narasi sejarah yang bersahabat dan 

ilustrasi yang memikat, buku ini berpotensi menjadi media edukasi yang efektif 

dalam mengenalkan sejarah dan kebudayaan Keraton Kotagede kepada generasi 

muda. Hal ini penting agar mereka dapat lebih mendalami dan menghargai warisan 

budaya yang ada. 

Melalui buku ilustrasi ini, diharapkan generasi muda dapat lebih mendalami 

sejarah dan warisan budaya yang ada di Kotagede. Dengan meningkatnya 

kesadaran serta apresiasi terhadap sejarah lokal, diharapkan muncul rasa kepedulian 

yang lebih besar untuk melestarikan warisan budaya bangsa kita. Buku ini tidak 

hanya berfungsi sebagai media edukasi, tetapi juga sebagai sarana untuk 

memperkuat identitas budaya generasi muda Indonesia di tengah gempuran budaya 

asing. 

B. Data Objek 

1. Profil objek perancangan 

Keraton Kotagede adalah salah satu peninggalan Kesultanan Mataram 

Islam yang didirikan oleh Panembahan Senopati pada akhir abad ke-16. Secara 

arsitektural, keraton ini merupakan gabungkan unsur budaya Hindu-Buddha 

dengan Islam yang terlihat pada tata letak kompleks bangunan, gapura, serta 

ukiran-ukiran yang menghiasi berbagai struktur di dalamnya. Beberapa bagian 

penting dari peninggalan Keraton Kotagede antara lain: 

1. Makam Raja-Raja Mataram – Tempat peristirahatan terakhir Panembahan 

Senopati dan beberapa tokoh penting lainnya. 

2. Masjid Gedhe Mataram – Masjid bersejarah yang memiliki desain arsitektur 

khas Jawa. 

3. Benteng dan Sisa-Sisa Keraton – Struktur benteng dan gerbang batu yang 

menjadi saksi kejayaan Mataram Islam. 
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4. Permukiman Tradisional – Kawasan pemukiman yang masih mempertahankan 

rumah-rumah tradisional khas Kotagede. 

Sebagai salah satu objek wisata sejarah dan budaya, Kotagede menjadi 

destinasi edukasi yang menarik bagi wisatawan lokal maupun mancanegara. 

Namun, karena kurangnya dokumentasi visual yang menarik bagi generasi muda, 

situs ini masih kurang dikenal di kalangan anak muda di luar Yogyakarta. 

2. Profil singkat target audiens 

Target utama dari buku ilustrasi ini adalah generasi muda, yang terdiri dari: 

Pelajar SMP-SMA (usia 13-18 tahun) – Kelompok usia yang sedang dalam tahap 

belajar sejarah dan budaya nasional di sekolah. 

Mahasiswa (usia 18-25 tahun) – Terutama mahasiswa jurusan sejarah, seni, dan 

desain yang memiliki ketertarikan pada budaya Nusantara. 

Pecinta budaya dan sejarah – Komunitas atau individu yang memiliki 

ketertarikan terhadap sejarah dan arsitektur kuno. 

Generasi muda saat ini cenderung lebih akrab dengan budaya populer yang 

disajikan dalam format visual seperti komik, animasi, atau infografis. Oleh karena 

itu, buku ilustrasi menjadi strategi yang tepat untuk memperkenalkan sejarah 

Kotagede kepada mereka. 
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C. Analisis SWOT 

1) Kekuatan 

- Keraton Kotagede memiliki nilai sejarah dan budaya tinggi. 

  - Masih terdapat banyak peninggalan fisik yang dapat dijadikan referensi visual.  

  - Potensi wisata edukasi yang menarik bagi berbagai kalangan. 

2) Kelemahan 

  - Informasi tentang Keraton Kotagede masih kurang dikenal, terutama  di luar 

Yogyakarta. 

  - Dokumentasi visual yang terbatas dan kurang menarik bagi generasi muda. 

  - Kurangnya sumber referensi yang dikemas dalam format yang menarik seperti 

ilustrasi. 

3) Peluang 

  - Tren literasi visual semakin meningkat, terutama dalam bentuk buku ilustrasi. 

  - Dapat dijadikan sebagai media pembelajaran alternatif di sekolah-sekolah. 

 

4) Ancaman 

  - Kurangnya minat generasi muda terhadap sejarah lokal. 

  - Dominasi budaya asing yang lebih menarik perhatian anak muda. 

  - Persaingan dengan media digital yang lebih dinamis dan mudah diakses. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis SWOT, buku ilustrasi mengenai sejarah Keraton 

Kotagede menunjukkan potensi besar sebagai media edukasi budaya yang efektif bagi 

generasi muda terutama di wilayah perkotaan. Salah satu kekuatan inti dari proyek ini 

terletak pada nilai historis dan budaya Kotagede yang begitu signifikan, ditambah 

dengan adanya tren literasi visual yang semakin berkembang saat ini. Namun, 

tantangan paling besar yang dihadapi adalah kurangnya kesadaran di kalangan 

generasi muda tentang sejarah lokal, serta dominasi media digital yang lebih menarik 

perhatian. Oleh karena itu, penting bagi buku ilustrasi ini untuk dirancang dengan 

konsep visual yang kreatif, menarik, dan interaktif, sehingga dapat bersaing dengan 

berbagai bentuk media digital lainnya yang ada di pasaran. 
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BAB III KONSEP DESAIN 

A. Konsep Verbal 

Tema utama perancangan ini adalah “Membumikan Sejarah Kotagede 

untuk Generasi Masa Kini”. Tema ini dipilih untuk menjembatani kesenjangan 

antara kekayaan sejarah Keraton Kotagede (sebagai warisan Kesultanan Mataram 

Islam) dengan minat generasi muda di Jabodetabek yang lebih akrab dengan konten 

visual kekinian, seperti komik, infografis, atau cerita bergambar. Konsep verbal 

menekankan pendekatan naratif yang ringan, edukatif, dan menginspirasi, sehingga 

sejarah tidak terasa kaku atau akademis, melainkan seperti petualangan yang 

relatable bagi remaja dan mahasiswa. 

Pemaparan tema “Membumikan Sejarah Kotagede untuk Generasi Masa 

Kini” diwujudkan melalui ilustrasi yang menggabungkan elemen sejarah autentik 

(arsitektur Jawa-Islam, ukiran tradisional, kehidupan masyarakat Mataram) dengan 

gaya visual kontemporer yang segar. Ilustrasi tidak hanya mendokumentasikan 

fakta sejarah, tetapi juga membangun emosi apresiasi terhadap budaya lokal di 

tengah pengaruh budaya global. Narasi dibuat dalam bentuk cerita pendek 

berurutan (storytelling visual) agar pembaca merasa “ikut serta” dalam perjalanan 

sejarah, sehingga meningkatkan retensi informasi dan minat untuk mengunjungi 

situs Kotagede secara langsung. 
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-  Sinopsis cerita 

Buku ini mengisahkan seorang remaja bernama “Raka” dari Jakarta yang 

awalnya cuek dengan pelajaran sejarah di sekolah. Suatu hari, melalui mimpi, Raka 

“terlempar” ke era akhir abad ke-16 di Kotagede. Ia bertemu Panembahan Senopati, 

pendiri Keraton Mataram Islam, dan menyaksikan proses pendirian keraton pada 

1582, pembangunan Masjid Gedhe Mataram (masjid tertua dengan arsitektur Jawa-

Islam), pembuatan Makam Raja-raja, serta kehidupan masyarakat di permukiman 

tradisional dengan kerajinan perak dan rumah joglo. Sepanjang petualangan, Raka 

belajar tentang harmoni budaya (perpaduan Hindu-Buddha-Islam), nilai 

kebersamaan, dan pentingnya melestarikan warisan. Di akhir cerita, Raka kembali 

ke masa kini dengan semangat baru: Ia mengajak teman-temannya mengunjungi 

Kotagede dan membagikan pengalaman via media sosial.  

B. Konsep Visual 

• Tipografi: Judul bab menggunakan font Beardsons Normal (nuansa klasik 

tapi elegan); body text menggunakan font slab-serif seperti Anicon Slab 

(mudah dibaca, kekinian). Ukuran font body 12-18 pt, dan leading 1.5 untuk 

kenyamanan baca. Pemilihan tipografi serif dan slab-serif ini bertujuan 

untuk menyampaikan kesan elegan, klasik, elegan, dan mudah dibaca, 

sesuai dengan karakter heritage dan kekinian yang diusung dalam desain 

(Sihombing, 2023). 

 

 

Gambar 5. Font Beardsons Normal. 

 

Gambar 6. Font Anicon Slab. 
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Earthy tones merupakan palet warna alami yang terinspirasi dari elemen bumi 

seperti tanah, batu, dan tumbuhan, yang memberikan kesan hangat, harmonis, serta 

mendalam (Kuleng, 2023). 

• Warna: Palet warna yang digunakan adalah palet warna hangat dan earthy. 

Earthy tones merupakan palet warna alami yang terinspirasi dari elemen 

bumi seperti misalnya tanah, batu, dan tumbuhan, yang memberikan kesan 

hangat, harmonis, serta mendalam (Kuleng, 2023), merah bata & cokelat 

tua (simbol kejayaan Mataram), hijau daun & keemasan (harmoni alam dan 

Islam), biru langit & krem (nuansa damai dan tradisional). Warna kontras 

tinggi untuk elemen penting agar mudah menarik perhatian. 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Palet Warna Earth Tone. 
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• Gaya ilustrasi: Kartun dikombinasikan dengan gaya flat/minimalis, 

demikian juga untuk ilustrasi background dan aksesorisnya, sehingga terasa 

segar dan mudah dibaca. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Referensi gaya lustrasi 1.  Gambar 9. Referensi gaya lustrasi 2. 
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BAB IV PROSES DESAIN 

Perancang telah melakukan proses analisis SWOT, dengan hasil buku ilustrasi 

mengenai sejarah Keraton Kotagede menunjukkan potensi besar sebagai media 

edukasi budaya yang efektif bagi generasi muda terutama di wilayah perkotaan. 

Selanjutnya, perancang melakukan proses desain dimulai dari mengumpulkan 

referensi dan melanjutkan proses perancangan hingga penerapannya.  

A. Referensi Desain 

Pada perancangan ini, perancang memiliki referensi desain atau gaya ilustrasi yang 

terinspirasi dari kartun. Kartun itu sendiri merupakan salah satu bentuk ilustrasi 

mengenai orang, gagasan, ataupun situasi dalam bentuk sebuah lukisan maupun 

gambar (Ratnaningsih & Jatibaru, 2021). Berikut adalah referensi gaya kartun yang 

menjadi acuan perancang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Referensi gaya ilustrasi kartun. 
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B. Proses Desain 

Proses desain merupakan langkah lanjutan setelah menemukan referensi acuan 

untuk perancangan. Pada tahap awal proses desain, perancang melakukan proses 

sketsa sekaligus membuat line art nya sehingga kemudian mampu membuat detail 

ilustrasinya. Perancang membuat sketsa dan line art pada aplikasi Krita. Sketsa 

merupakan gambar rancangan yang memiliki wujud  sederhana sebagai kerangka 

awal dalam proses penciptaan karya seni rupa dan desain (Fikri, 2015). Line art itu 

sendiri merupakan gambar atau ilustrasi yang pembuatannya menggunakan garis 

sebagai komponen utama, terdiri dari garis lurus atau melengkung pada background 

polos tanpa gradasi warna untuk merepresentasikan bentuk gambar 2D atau 3D 

(Kimberly & Yanuar, 2022). Berdasarkan pengertian dari sketsa dan line art itu 

sendiri maka dapat disimpulkan bahwa sketsa merupakan susunan kerangka visual, 

dilanjutkan dengan proses line art untuk mempertegas bentuk dan kontur objek 

menggunakan seni garis. Perancang kemudian menyatukan proses sketsa dan line 

art dilanjutkan dengan proses detail. Proses detailing dilakukan oleh perancang 

pada bagian-bagian seperti bangunan Gapura Mataram, Masjid Mataram, figur 

manusia, dan objek-objek pendukung lainnya.  
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Foto Sketsa & Line Art Keterangan Detail 

 

Gambar 11. Sketsa & line art pada 

perancangan. 

 

Cover : 

Halaman ini adalah bagian cover 

buku, pada bagian ini perancang 

memberikan detail di bagian gapura 

dan membuat sketsa tokoh Raka di 

depan gapura. 

Gambar 12. Sketsa & line art pada 

perancangan. 

 

Perkenalan karakter. 

Halaman ini adalah bagian 

pengenalan karakter (Raka), selain 

sketsa karakter, pada bagian ini 

perancang memberikan detail pada 

bagian background (rumah-rumah 

tradisional). 
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Gambar 13. Sketsa & line art pada 

perancangan. 

 

Bab 1 . Ilustrasi Lahirnya Keraton 

Gambar ini merupakan bagian Bab 1, 

perancang membuat sketsa tokoh 

Panembahan Senopati yang sedang 

melihat para warga yang sedang 

membangun benteng. 

Gambar 14. Sketsa & line art pada 

perancangan. 

 

Panembahan Senopati. 

Sketsa ini adalah  bagian halaman 

untuk memperkenalkan Panembahan 

Senopati (Danang Sutawijaya). 
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Gambar 15. Sketsa & line art pada 

perancangan. 

 

Pengarajin Perak. 

Perancang membuat sketsa pengrajin 

perak untuk menggambarkan 

banyaknya para pengrajin perak di 

Kotagede. 

Gambar 16. Sketsa & line art pada 

perancangan. 

 

Suasana Pasar. 

Halaman ini menggambarakan sketsa 

suasana di pasar kotagede, pada 

bagian ini perancang memberikan 

detail pada objek - objek yang dijual 

di pasar. 

 

Tabel 2. Sketsa, line art, dan detailing  pada perancangan 

 

. 
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Perancang kemudian melanjutkan proses perancangan dimulai dari 

coloring, pemberian efek, dan yang terakhir adalah finishing. Berikut adalah proses 

coloring, pemberian efek, dan  finishing.  

COLORING 

1 

 

Gambar 17. coloring  pada 

perancangan. 

 

2 

 

Gambar 18. coloring  pada 

perancangan. 

 

3 

 

Gambar 19. coloring  pada 

perancangan. 

 

Perancang memakai warna - warna earth tone karena identik dengan suasana 

Kotagede yang kaya akan historinya, unsur tradisional, dan dekat dengan unsur 

budaya Jawa. Perancang menggunakan teknik pewarnaan flat color dengan cel 

shading untuk menciptakan visual yang sederhana, serta mendukung gaya 

ilustrasi semi-kartun pada media cerita digital. 

EFEK 

1

 

Gambar 20. Proses 

pemberian efek  pada 

perancangan. 

2

 

Gambar 21. Proses 

pemberian efek  pada 

perancangan. 

 

3

 

Gambar 22. Proses 

pemberian efek  pada 

perancangan. 
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Perancang menggunakan efek visual secukupnya agar tidak mengurangi fokus 

terhadap penyampaian informasi. Efek yang digunakan berupa bayangan. Ada 

bagian yang tidak di warna seperti karya 1 untuk memberi kesan transisi, untuk  

karya 2 dan 3 perancang menciptakan kesan blur agar terfokus pada objek. 

FINISHING 

 1 

 

Gambar 23. Proses 

finishing pada 

perancangan. 

2 

 

Gambar 24. Proses 

finishing pada 

perancangan. 

3 

 

Gambar 25. Proses 

finishing pada 

perancangan. 

 

Pada perancangan buku “Legacy Kotagede” ini perancang melakukan finishing 

dengan teknik ilustrasi digital vektor bergaya flat semi-kartun dengan pendekatan 

visual storybook dan nuansa budaya Jawa. 

 

Tabel 3. coloring, efek, finishing karya. 
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C. Final Desain 

Setelah perancang melakukan proses-proses desain yang telah dijelaskan 

dan ditampilkan pada tabel diatas, berikut adalah detail keseluruhan hasil karya 

perancangan buku ilustrasi “Legacy Kotagede”. 

Detail buku adalah sebagai berikut: 

a) Ukuran buku  : 15 cm X 15 cm. 

b) Bahan kertas isi buku : Art Paper 150 gsm. 

c) Finishing cover buku : Hard cover laminasi doff. 

d) Finishing buku   : Jilid lem. 

 

 

Hasil Karya Keterangan 

Gambar 26. Hasil perancangan, bagian cover 

depan. 

Cover Depan 

Pada bagian cover depan, 

perancang membuat gambar gapura 

makam raja mataram dan figur 

karakter (Raka) di tengahnya, 

menggunakan warna - warna Earth 

Tone, dan terdapat tulisan “Legacy 

Kotagede: petualangan temukan 

sejarah Jawa” sebagai judul buku. 
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Gambar 27.  Hasil perancangan, bagian kata 

pengantar. 

Kata Pengantar 

Perancang membuat bagian kata 

pengantar untuk menyambut para 

pembaca dan menjelaskan kenapa 

buku ini di buat. 

Gambar 28. Hasil perancangan, bagian daftar 

isi. 

Daftar Isi 

Daftar Isi menyajikan ringkasan 

struktur buku secara urut dan 

lengkap. Bagian ini membantu 

pembaca mengetahui bab-bab yang 

ada, serta nomor halaman setiap 

bab sehingga memudahkan 

navigasi saat membaca buku 

tentang Raka. 
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Gambar 29. Hasil perancangan, bagian 

perkenalan tokoh Raka. 

Perkenalan Tokoh Raka 

Perancang membuat ilustrasi serta 

penjelasan singkat, pembaca diajak 

mengenal siapa Raka, latar 

belakang, kepribadian, serta nilai-

nilai yang ingin disampaikan 

melalui karakter tersebut. 

 

Gambar 30. Hasil perancangan, bagian 

halaman transisi. 

Halaman Transisi 

Halaman transisi berfungsi sebagai 

jembatan antar bab atau bagian 

buku. Biasanya berisi ilustrasi 

menarik dan kalimat pendek  

sebelum memasuki bab baru.  
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Gambar 31. Hasil perancangan, bagian 

halaman 1. 

Halaman 1 

Halaman pembuka yang 

memperlihatkan gambaran 

perbedaan Kotagede zaman dulu 

dan zaman sekarang. Dengan 

tambahan kalimat yang 

memperlihatkan rasa ketertarikan 

Raka pada situasi zaman dulu. 

 

Gambar 32. Hasil perancangan, bagian 

halaman 2. 

Halaman 2 

Halaman pembuka kedua yang 

memperlihatkan gambaran 

perbedaan Kotagede zaman dulu 

dan zaman sekarang, dengan 

tambahan kalimat yang 

memperlihatkan rasa ketertarikan 

Raka pada situasi zaman dulu. 
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Gambar 33. Hasil perancangan, bagian 

halaman 3. 

Halaman 3: Bab 1 

Bab 1, Bagian ini memperkenalkan 

setting dan suasana awal 

petualangan Raka yang 

memperlihatkan sosok 

Panembahan Senopati yang sedang 

memperhatikan rakyatnya 

membangun benteng. 

 

Gambar 34. Hasil perancangan, bagian 

halaman 4. 

Halaman 4 

Halaman lanjutan Bab 1 yang 

memperkenalkan tokoh Senopati 

dengan penjelasan singkat tokoh 

sejarah “Danang Sutawijaya” 

beserta perannya. 
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Gambar 35. Hasil perancangan, bagian 

halaman 5. 

Halaman 5 

Halaman ini merupakan 

penggambaran tokoh Panembahan 

Senopati (Danang Sutawijaya). 

 

Gambar 36. Hasil perancangan, bagian 

halaman 6. 

Halaman 6 

Halaman ini merupakan penjelasan 

perajalanan Senopati membangun 

keraton serta menjelaskan kenapa 

sosok Senopati bisa menjadi sosok 

yang sangat di hormati rakyatnya. 
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Gambar 37. Hasil perancangan, bagian 

halaman 7. 

Halaman 7 

Halaman ini memperlihatkan Raka 

yang sedang berbincang dengan 

Senopati di masa lalu. 

Gambar 38. Hasil perancangan, bagian 

halaman 8. 

Halaman 8 

Halaman ini merupakan lanjutan 

dari halaman ke-7, menjelaskan 

bagaimana Panembahan Senopati 

memimpin rakyatnya. 
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Gambar 39. Hasil perancangan, bagian 

halaman 9. 

Halaman 9 

Halaman ini terdapat gambar 

makam Panembahan Senopati di 

Kotagede. 

 

Gambar 40. Hasil perancangan, bagian 

halaman 10. 

Halaman 10 

Halaman ini merupakan lanjutan 

dari halaman ke-9, yang 

menjelaskan dan mendeskripsikan 

tempat pemakaman Panembahan 

Senopati. 
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Gambar 41. Hasil perancangan, bagian 

halaman 11. 

Halaman 11 

Halaman ini merupakan transisi 

sebagai jembatan untuk masuk ke 

Bab 2. 

 

Gambar 42. Hasil perancangan, bagian 

halaman 12. 

Halaman 12: Bab 2 

Halaman Bab 2, halaman pembuka 

Bab 2 tentang arsitektur yang ada di 

Kotagede. 
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Gambar 43. Hasil perancangan, bagian 

halaman 13. 

Halaman 13 

Halaman ini merupakan gambar 

Masjid Gedhe Mataram di 

Kotagede dari bagian depan. 

 

Gambar 44. Hasil perancangan, bagian 

halaman 14. 

Halaman 14 

Halaman ini merupakan lanjutan 

dari halaman ke-13, 

mendeskripsikan sedikit tentang 

Masjid Gedhe Mataram. 
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Gambar 45. Hasil perancangan, bagian 

halaman 15. 

Halaman 15 

Halaman ini merupakan gambar 

makam beberapa Raja Mataram 

dengan gapura yang menjadi pintu 

ke sisi sebelahnya. 

 

Gambar 46. Hasil perancangan, bagian 

halaman 16. 

Halaman 16 

Halaman ini merupakan lanjutan 

dari halaman ke-15, menjelaskan 

dan mendeskripsikan sedikit 

tentang makam para Raja di 

belakang Masjid Gedhe Mataram. 
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Gambar 47. Hasil perancangan, bagian 

halaman 17. 

Halaman 17 

Halaman ini merupakan gambar 

benteng Cepuri. 

 

Gambar 48. Hasil perancangan, bagian 

halaman 18. 

Halaman 18 

Halaman ini merupakan lanjutan 

dari halaman ke-17, menjelaskan 

tentang apa itu benteng Cepuri serta 

kegunaannya. 
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Gambar 49. Hasil perancangan, bagian 

halaman 19. 

Halaman 19 

Halaman ini merupakan transisi 

sebagai jembatan untuk masuk ke 

Bab 3. 

 

Gambar 50. Hasil perancangan, bagian 

halaman 20. 

Halaman 20 

Halaman Bab 3, halaman pembuka 

Bab 3 tentang kehidupan sehari - 

hari yang ada di Kotagede. 
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Gambar 51. Hasil perancangan, bagian 

halaman 21. 

Halaman 21 

Pada halaman ini merupakan 

gambar Pasar Kotagede dengan 

orang - orang setempat untuk 

menggambarkan suasana yang 

ramai. 

Gambar 52. Hasil perancangan, bagian 

halaman 22. 

Halaman 22 

Halaman ini merupakan lanjutan 

dari halaman ke-21, menjelaskan 

tentang suasana yang terdapat di 

Pasar Kotagede. 
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Gambar 53. Hasil perancangan, bagian 

halaman 23. 

Halaman 23 

Halaman ini mendeskripsikan 

suasana yang ada pada kawasan 

rumah - rumah di Kotagede. 

Gambar 54. Hasil perancangan, bagian 

halaman 24. 

Halaman 24 

Halaman ini merupakan gambar 

rumah joglo untuk mendukung 

deskripsi pada halaman ke-23.  
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Gambar 55. Hasil perancangan, bagian 

halaman 25. 

Halaman 25 

Halaman ini merupakan gambar 

pengrajin perak yang ada di 

Kotagede, di sebelahnya ada tokoh 

(Raka) yang sedang 

memperhatikan proses 

pembuatannya. 

Gambar 56. Hasil perancangan, bagian 

halaman 26. 

Halaman 26 

Halaman ini merupakan lanjutan 

dari halaman ke-25, menjelaskan 

tentang para pengrajin perak di 

Kotagede. 
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Gambar 57. Hasil perancangan, bagian 

halaman 27. 

Halaman 27 

Halaman ini merupakan gambar 

Pasar Kotagede dengan detail para 

penjual yang ada di depan pasar. 

Gambar 58. Hasil perancangan, bagian 

halaman 28. 

Halaman 28 

Halaman ini merupakan lanjutan 

dari halaman ke-27, menjelaskan 

tentang suasana ramai di setiap 

sudut Kotagede. 
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Gambar 59. Hasil perancangan, bagian 

halaman 29. 

Halaman 29 

Halaman ini merupakan gambar 

tokoh (Raka) yang sedang melihat 

suasana ramai yang penuh dengan 

canda tawa para warga. 

Gambar 60. Hasil perancangan, bagian 

halaman 30. 

Halaman 30 

Halaman ini merupakan transisi 

sebagai jembatan untuk masuk ke 

Bab 4. 
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Gambar 61. Hasil perancangan, bagian 

halaman 31. 

Halaman 31 

Halaman Bab 4, halaman pembuka 

Bab 4 tentang pelajaran yang bisa 

diambil dari masa lalu. 

Gambar 62.Hasil perancangan, bagian 

halaman 32. 

Halaman 32 

Halaman ini berisi tokoh (Raka) 

yang mendapat pelajaran tentang 

toleransi setelah berjalan - jalan di 

masa lalu Kotagede. 
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Gambar 63. Hasil perancangan, bagian 

halaman 33. 

Halaman 33 

Halaman ini merupakan gambar 

rumah Joglo yang merupakan 

rumah tradisional Jawa. 

 

Gambar 64. Hasil perancangan, bagian 

halaman 34. 

Halaman 34 

Halaman ini berisi si tokoh (Raka) 

yang sedang memfoto rumah Joglo 

pada halaman sebelumnya, dengan 

teks si tokoh (Raka) yang mengajak 

para pembaca untuk saling gotong 

royong dan menjaga warisan. 
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Gambar 65. Hasil perancangan, bagian 

halaman 35. 

Halaman 35 

Halaman ini terdapat gambar 

gapura di Makam Raja Mataram 

yang di sedang dikunjungi oleh 

orang - orang. Ada juga teks berisi 

pelajaran bagi si tokoh (Raka) 

tentang warisan budaya. 

 

Gambar 66. Hasil perancangan, bagian 

halaman 36. 

Halaman 36 

Halaman ini terdapat gambar 

gapura di Makam Raja Mataram 

yang di sedang dikunjungi oleh 

orang - orang, dan merupakan 

kesatuan dari halaman sebelumnya. 

Ada teks berisi pelajaran yang di 

dapat oleh si tokoh (Raka) tentang 

warisan budaya. 
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Gambar 67. Hasil perancangan, bagian 

halaman 37. 

Halaman 37 

Halaman ini merupakan halaman 

akhir dari perjalanan si tokoh 

(Raka) dalam perjalanan ke masa 

lalu Kotagede. 

 

Gambar 68. Hasil perancangan, bagian peta 

Kotagede. 

Halaman 38 

Halaman ini berisi peta daerah 

Kotagede. 
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Gambar 69. Hasil perancangan, bagian 

ucapan terimakasih. 

Halaman 39 

Halaman ini  berisi ucapan 

terimakasih kepada pembaca buku. 

 

Gambar 70. Hasil perancangan, bagian daftar 

referensi. 

Dafter Referensi 

Halaman ini berisi daftar referensi 

dari isi buku. 
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Gambar 71. Hasil perancangan, bagian 

tentang penulis. 

Tentang penulis 

Halaman ini berisi tentang data diri, 

dan penjelasan pembuatan buku 

dari si penulis. 

 

Gambar 72. Hasil perancangan, bagian cover 

belakang. 

Cover Belakang 

Cover Belakang, pada bagian cover 

belakang perancang membuat 

gambar gapura makam raja yang 

tertutupi oleh kabut hitam. 

  

 

Tabel 4. Hasil perancangan. 

 



 

 44 

D. Penerapan Desain (MOCK UP) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 73. Gambar Mock Up 1.   Gambar 74. Gambar Mock Up 2 
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