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MOTTO 

“Allah meninggikan orang-orang yang beriman diantara kamu dan orang-orang 

yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat” (Depag RI, 1989 : 421) 

 

“Orang yang menuntut ilmu bearti menuntut rahmat ; orang yang menuntut ilmu 

bearti menjalankan rukun Islam dan Pahala yang diberikan kepada sama dengan 

para Nabi”.  ( HR. Dailani dari Anas r.a ) 
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INTISARI 

Concept Art, adalah bentuk ilustrasi yang digunakan untuk menyampaikan 

sebuah ide yang digunakan untuk keperluan pembuatan film, video game, 

animation, komik, dan beberapa media lain, sebelum diwujudkan dalam produk 

akhir. Concept art juga mengacu kepada pengembangan visual design atau konsep 

desain. Concept Art  pada dasarnya adalah sebuah konsep desain yang datang dari 

kepentingan sebuah industri. 

Indonesia adalah negara yang dikenal dengan beragam suku, budaya, 

kepercayaan serta berbagai cerita-cerita rakyat yang hingga kini masih 

menyimpan misteri. Hal ini membuat bangsa Indonesia kaya akan nilai-nilai 

kearifan lokal.Cerita rakyat merupakan cerita yang berasal dari masyarakat dan 

berkembang dalam masyarakat pada masa lampau yang menjadi ciri khas disetiap 

bangsa yang mempunyai kultur budaya yang beraneka ragam yang mencakup 

kekayaan budaya dan sejarah yang dimiliki masing-masing bangsa. Cerita rakyat 

sebagai salah satu contoh kearifan lokal Indonesia yang saat ini mulai terabaikan 

keberadaanya dikarenakan masuknya pengaruh budaya asing. 

Concept Art ini mengangkat tema cerita rakyat dari Yogyakarta yaitu 

“Bawang Merah Bawang Putih.” Concept Art yang akan di buat berupa karakter, 

environment dan beberapa adegan yang ada dalam cerita “Bawang Merah Bawang 

Putih”, dengan menggunakan Concept Art ini diharapkan mampu memudahkan 

Animator dalam pembuatan Film animasi 2D, hal itulah yang kemudian menjadi 

dasar penulis membahas mengenai 

 

Kata Kunci : Concept Art , Bawang Merah Bawang Putih , Cerita Rakyat 

Indonesia, Cerita Rakyat Yogyakarta . Karakter , Environment 
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ABSTRACT 

 

Concept Art, is a form of illustration that is used to convey an idea that is 

used for the purposes of filmmaking, video games, animation, comics, and several 

other media, before being realized in the final product. Concept art also refers to 

the development of visual design or design concepts. Concept Art is basically a 

design concept that comes from the interests of an industry. 

Indonesia is a country that is known for its diverse tribes, cultures, beliefs 

and various folktales that are still a mystery. This makes the Indonesian nation 

rich in local wisdom values. Folk stories are stories that originated from the 

community and developed in the community in the past that are characteristic of 

every nation that has a diverse cultural culture that includes the cultural and 

historical wealth of each -one nation. Folk stories are one example of Indonesia's 

local wisdom which is currently being neglected due to the influx of foreign 

cultural influences. 

This Concept Art raises the theme of folklore from Yogyakarta, namely 

"Bawang Merah Bawang Putih." The Concept Art will be made in the form of 

characters, environments and some scenes in the story "Bawang Merah Bawang 

Putih", using Concept Art is expected to facilitate the Animator in making 2D 

animated films, that is what later became the basis of the author discusses about. 

Keywords: Concept Art, Garlic Garlic, Indonesian Folk Stories, Yogyakarta Folk 

Stories. Character, Environment 


