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KATA PENGANTAR

Dalam perancangan concept art Wilwatikta sebuah bentuk iconic dari suatu era
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ABSTRAK

Majapahit merupakan kerajaan yang pernah berkuasa di Nusantara dan
dianggap sebagai salah satu kerajaan terbesar yang pernah ada dalam sejarah
Indonesia, terdapat banyak peninggalan arkeologi yang dapat dijadikan sebagai
icon sebuah kebudayaan agar tidak tegusur oleh perkembangan zaman.

Namun seiring dengan perkembangan zaman semakin banyak kebudayaan
asing yang masuk ke Indonesia dalam kemasan yang menarik sehingga membuat
kebudayaan Indonesia semakin terlupakan karena tidak dikemasnya kedalam
bentuk yang lebih menarik untuk dibaca dan dipelajari.

Sejalan dengan harapan untuk memperkuat dan melestarikan salah satu
kebudayaan di Indonesia maka dipilihlah salah satu media baru yang lebih
menarik pada saat ini yaitu berupa concept art sebagai media memperkenalkan
kebudayaan Indonesia kepada masyarakat, berharap dengan perancangan concept
art ini masyarakat dapat tertarik untuk mengetahui kebudayaan Indonesia.

Kata kunci: Majapahit, Karakter, Iconic, Concept Art
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ABSTRACT

Majapahit was the most powerful kingdom in Nusantara and was
considered as one of the biggest kingdom ever existed in the history of Indonesia.
There's a lot of cultural heritage used as an icon so the ancient heritage won't be
forgotten.

But as time goes by, there's lot of foreign culture coming into Indonesia in
appealing packages that made Indonesian’s cultural heritage forgotten. Because of
that reason, we strive to make an interesting package for Indonesian cultural
heritage so Indonesian people would be more intrigued to read and study more of
their own history.

In accordance to this vision to strengthen and preserve one of Indonesian's
culutral heritage, the writer choose one of the more advanced and attractive media
which is concept art as intermediary between Indonesian's cultural heritage to the
community in hope this concept art can encourage people's curiosity in
indonesian’s cultural history.

Keyword: Majapahit, Character, Iconic, Concept Art
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