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Abstract: Perangko sejarah terbentuknya batik mega mendung merupakan 

sarana yang akan menggambarkan sebuah budaya batik mega mendung khas 

Cirebon. Tujuan adanya penelitian ini ialah untuk mengenalkan salah satu 

budaya Indonesia melalui buku ilustrasi perangko mengenai sejarah 

terbentuknya Batik Mega Mendung. Metode penelitian dilakukan dengan 

metode kualitatif melalui beberapa tahap yaitu studi pustaka seperti jurnal, buku, 

dokumentasi, internet pustaka dan sumber informasi lainnya serta wawancara 

tokoh dan observasi. Hal yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebuah 

buku ilustrasi perangko mengenai sejarah terbentuknya Batik Mega Mendung 

yang dirancang dengan ilustrasi visual agar sangat mudah untuk dipahami dan 

dimengerti. Hasil perancangan berupa buku yang membahas perjalanan cinta 

sunan gunung jati dan putrid ong tien yang terdapat dalam sejarah munculnya 

batik mega mendung serta proses pembuatan perangko dari sejarah batik mega 

mendung dengan ilustrasi yang indah dan menarik sehingga semua orang dapat 

tertarik. 
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Pendahuluan 

Perangko merupakan sarana untuk menggambarkan produk budaya masyarakat 

Indonesia, perangko dapat menampilkan desain yang menjiwai budaya 

Indonesia(Kumaravel, 2019). Perangko memiliki fungsi sebagai bukti pembayaran biaya 

jasa layanan pengiriman surat dan pembawa pesan berupa gambar. Kini, desain perangko 

dibuat untuk ilustrasi perangko seperti peristiwa sejarah, pemandangan alam, orang 

terkenal, hasil industri atau pertanian(Agnisarman, 2019a). Banyak orang yang tertarik 

untuk memiliki koleksi perangko yang disebut sebagai filateli, yaitu kegiatan 

mengumpulkan perangko dan materai untuk di koleksi(Zheng, 2019). Sedangkan orang 

yang mengoleksi perangko atau materai disebut sebagai filatelis. Perangko yang beredar 

selama ini hanya yang bergambarkan pahlawan nasional, batik, hewan, bunga, buah-

buahan dan lain-lain(Donaghy, 2019). Perangko batik baru ditampilkan di Indonesia setelah 

Indonesia merdeka. Pada akhir abad ke 18 atau awal 19 seni batik meluas dan menjadi 

kebanggaan rakyat Indonesia khususnya pada suku Jawa(Jonsson, 2020a). Saat itu, batik 

yang pertama kali dibuat ialah batik tulis (Nurainun et al., 2008). Salah satu perangko 

batik yaitu Batik edisi Kain Tradisional Indonesia diterbitkan pada tanggal 2 oktober 2011. 

Perangko batik dalam penelitian ini menggambarkan Batik Mega Mendung dimana 

batik ini berasal dari Kota Cirebon. Kota Cirebon berada di pesisir pantai maka tamu asing 

seperti dari Cina banyak yang datang dan telah mempengaruhi corak batik (Teguh 

Prayitno, 2019). Dimana, dibalik terbentuknya Batik Mega Mendung terdapat kisah cinta 

antara Sunan Gunung Jati yang dulu ikut menyebarkan Islam di wilayah Cirebon dan Putri 

Ong Tien bangsa Tionghoa dengan perpaduan budaya pernikahan yang berbeda. Di 

Tiongkok awan menjadi salah satu motif yang umum terdapat di karya seni, hal itu menjadi 

inspirasi bagi seniman batik keraton di Cirebon (Mesakh Ananta Dachi, 2022). Peneliti 

sangat tertarik untuk melakukan penelitian ini berjudul “Perancangan Buku Ilustrasi 

Perangko Sejarah Terbentuknya Batik Mega Mendung” yang bertujuan untuk memberikan 

informasi sejarah bagaimana terbentuknya Batik Mega Mendung supaya masyarakat dapat 

lebih mudah mengetahui sejarah atau tokoh utama yang berperan khusus dalam 

terbentuknya Batik Mega Mendung dan membuat perangko berdasarkan dari sejarah 

terbentuknya Batik Mega Mendung ini. 

 
 

Metodologi 

Metode penelitian yang akan digunakan ialah metode kualitatif. Andami et al., 2022 

menyatakan bahwa metode kualitatif merupakan sebuah metode penelitian yang dilakukan 

untuk mengetahui kondisi objek secara alamiah(Escamilla-Nunez, 2020). Dalam proses 

pengumpulan datanya akan dilakukan dengan studi pustaka, wawancara dan observasi. 

Studi Pustaka dapat didefinisikan sebagai bagian dari karya tulis ilmiah terkait penelitian 

terdahulu melalui sumber jurnal, buku dokumentasi, internet, pustaka, dan sumber 

informasi lainnya(Wall, 2019). Wawancara yaitu sebuah metode pengumpulan data yang 

biasanya dilakukan dengan mengajukan pertanyaan kepada narasumber sebagai 

responden yang dipercaya dan akan dilakukan di museum perangko dan museum batik di 

Taman Mini Indonesia Indah(Nemat, 2019). Sedangkan observasi adalah metode 

pengumpulan data yang akurat mengenai Batik Mega Mendung dilakukan dengan survey 

ke lokasi Taman Mini Indonesia Indah, Jakarta(Li, 2019).  
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Maka, dalam perancangan perangko ini dilakukan analisis data dengan melakukan 

observasi, mencari data termasuk data kompetitor, dan melakukan wawancara bersama 

Kak Asri dan Kak Anya selaku kurator museum batik dan Ibu Trisnawati serta Pak Mashuri 

selaku kurator museum perangko untuk mengetahui tentang sejarah perangko dan batik 

mega mendung. Kemudian melakukan analisis SWOT sebagai metode perencanaan 

strategis sebagai evaluasi kekuatan, kelemahan, peluang dan ancaman pada buku ilustrasi 

perangko sejarah terbentuknya batik Mega Mendung. 

Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan penelitian ini, media utama yang digunakan adalah sebuah buku Ilustrasi 

dengan konsep serta beberapa unsur visualisasi yang telah ditentukan. Penjabaran desain 

layout serta visualisasi konsep yang telah diaplikasikan ke dalam media utama dapat dilihat 

sebagai berikut: 

1. Buku 

Buku dengan ukuran 20cm x 20cm yang berjudul “Perangko Sejarah Terbentuknya 

Batik Mega Mendung” ini dirancang dengan layout teks dan ilustrasi berisi perjalanan 

cinta yang terdapat dalam sejarah munculnya batik mega mendung, dan proses 

pembuatan perangko dari sejarah batik mega mendung. 
 

Figure 1. Cover Buku 

Sumber: Permata, 2023 
 

Figure 2. Daftar Isi 

Sumber: Permata, 2023 

 

2. Judul Buku 

Judul buku ini memakai logotype(Schloss, 2019). Logotype menggunakan warna 

putih sebagai media utama salah satu representatif warna teks buku yang 

melambangkan keseimbangan seperti adanya perbedaan budaya dan tradisi 

pernikahan antara Putri 
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mOng Tien dan Sunan Gunung Jati yang akan menjadi gerbang masuknya 

penggabungan budaya dan tradisi cina ke keraton Cirebon(Nguyen, 2019). 
 

 

Figure 3. Perancangan Buku Ilustrasi Perangko Sejarah Terbentuknya Batik Mega Mendung Sumber: 

Permata, 2023 

 

Setelah media utama, selanjutnya adalah penjabaran desain layout serta konsep visual 

yang telah diaplikasikan dalam media promosi yaitu sebagai berikut(Wilk, 2019): 

1. Poster 

Poster menggunakan Art Paper 150gr ukuran A3, poster ini akan digunakan dalam 

penyampaian informasi terkait acara peluncuran Perancangan Buku Ilustrasi Perangko 

Sejarah Terbentuknya Batik Mega Mendung. 
 

 

 
2. Flyer 

Figure 4. Media Promosi Poster 

Sumber: Permata, 2023 

Flyer menggunakan art paper 150gr dengan ukuran A4, yang akan dibagikan kepada 

pengunjung acara sebelum dan saat peluncuran buku berlangsung(Tiede, 2019). 

 

 
 

3. X-Banner 

Figure 5. Media Promosi Flyer 

Sumber: Permata, 2023 
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X-Banner menggunakan bahan Flexy 340 dengan ukuran 160cm x 60cm, diletakkan 

pada bagian sekitar kawasan acara peluncuran buku dan talkshow(Agnisarman, 2019b). 
 

Figure 6. Media Promosi X-Banner 

Sumber: Permata, 2023 

 

4. Banner 

Banner juga berisikan informasi terkait dengan peluncuran buku dan Talkshow 

yang dicetak berukuran 3 × 1(Zhang, 2019). 
 

Figure 7. Banner 

Sumber: Permata, 2023 
 

5. Kartu Nama 

Kartu nama ukuran 9 x 5,5 cm dengan bahan Art Carton 260gr digunakan sebagai 

tanda pengenal untuk audiens. 
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Figure 8. Kartu Nama 

Sumber: Permata, 2023 

 

6. Kop Surat 

Kop surat adalah sebuah format yang digunakan untuk menunjukkan identitas 

pengirim resmi dengan ukuran A4 21 x 29,7 cm menggunakan bahan kertas HVS 

80g/m2(Jonsson, 2020b). 

 
Figure 9. Kop Surat 

Sumber: Permata, 2023 

 

7. Amplop 

Amplop merupakan tempat pembungkus yang digunakan untuk menutupi surat 

ataupun benda yang akan dikirim ke tujuan dengan ukuran 22,9 x 11 cm dengan 

menggunakan bahan Art Paper(Du, 2020). 
 

Figure 10. Amplop 

Sumber: Permata, 2023 
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8. Event Launching 

Event Launching diperlukan sebagai sarana peluncuran produk ke pasar atau 

pengenalan produk ke masyarakat luas(Reyes-Cruz, 2020). 
 

Figure 11. Poster Event Launching 

Sumber: Permata, 2023 

 

Dalam perancangan Buku Ilustrasi Perangko Sejarah Terbentuknya Batik Mega 

Mendung ini dibutuhkan berbagai merchandise sebagai berikut(Engström, 2020): 

1. Kalender 

Kalender promosi Perancangan Buku Ilustrasi Perangko Sejarah Terbentuknya Batik 

Mega Mendung ini khusus diberikan kepada pengunjung yang membeli buku melebihi 

2 buku(Wu, 2020). Kalender ini di cetak dengan ukuran 14,8cm x 21cm dan berbentuk 

kalender meja. 

 
 

2. Pin 

Figure 12. Kalender 

Sumber: Permata, 2023 

 

Pin dicetak menggunakan bahan plastik pin yang dilaminasi doff, di desain dengan 

diameter ukuran 5,8cm yang akan diberikan kepada pengunjung sebagai sarana 

promosi penjualan buku(Lee, 2020). 

 
Figure 13. Pin 

Sumber: Permata, 2023 



Pubmedia Jurnal Desain Komunikasi Visual Vol: 1, No 1, 2024 8 of 12 
 
 

 

 

 
 

3. Gantungan Kunci 

Gantungan kunci dicetak menggunakan bahan plastic yang dilaminasi doff(Dalby, 

2019; Guo, 2019), gantungan kunci ini di desain dengan diameter ukuran 5,8cm yang 

akan diberikan kepada pengunjung secara gratis(Sun, 2020). 

Figure 14. Gantungan Kunci 

Sumber: Permata, 2023 

 

4. Totebag 

Totebag dicetak dengan bahan kanvas dengan ukuran 30cm x 40cm yang dibuat 

untuk pengingat promosi penjualan buku(Zhao, 2020). 
 

Figure 15. Totebag 

Sumber: Permata, 2023 

 

5. Mug 

Bahan yang digunakan pada mug yaitu keramik dengan ukuran logo 7cm x 7cm(Tork, 

2020). 
 

Figure 16. Mug 

Sumber: Permata, 2023 

 

6. Kaos 

Kaos atau T-Shirt dengan bahan cotton combed 30s serta tinta sablon DTG. Yang 

secara tidak langsung akan digunakan sebagai bentuk promosi(Tang, 2020). 



Pubmedia Jurnal Desain Komunikasi Visual Vol: 1, No 1, 2024 9 of 12 
 
 

 

 

 

 

Figure 17. Kaos 

Sumber: Permata, 2023 

 

Pembahasan 

Hingga kini, terdapat banyak masyarakat Indonesia yang sangat kurang memiliki 

pengetahuan terhadap sejarah-sejarah budaya Indonesia, salah satunya ialah batik(Moran, 

2020). Penelitian ini sangat penting dan akan bermanfaat bagi sekitar karena akan 

memperkenalkan kepada masyarakat luas tentang budaya Indonesia yaitu batik mega 

mendung dengan sejarah dibalik terbentuknya batik tersebut melalui bentuk buku ilustrasi 

perangko sejarah terbentuknya batik mega mendung ini(Lim, 2020). Buku ini memiliki 

konsep dan unsur-unsur visualisasi yang dirancang agar menarik, informatif dan mudah 

dipahami(Zhuang, 2021). Sehingga, akan membuat banyak orang tertarik untuk 

mengetahui sejarah dibalik batik mega mendung dengan tokoh Sunan Gunung Jati dan 

Putri Ong Tien(Kilgo, 2021). 

Dalam perancangan buku ilustrasi ini, media promosi sangat penting agar dapat 

memperluas informasi kepada banyak orang di berbagai kota bahkan Negara pada saat 

peluncuran buku(Guenther, 2021). Sebagai bentuk peresmian atas peluncuran Perancangan 

Buku Ilustrasi Sejarah Terbentuknya Batik Mega Mendung diperlukan sebuah event 

launching agar buku ini dapat dikenal oleh masyarakat luas dengan memiliki berbagai 

macam koleksi merchandise yang akan dibagikan kepada para pengunjung untuk menarik 

perhatian masyarakat dan sebagai bentuk media promosi secara tidak langsung (Zhu, 2021). 

Dengan begitu, masyarakat akan lebih tertarik untuk mengetahui kisah cinta Sunan 

Gunung Jati dan Putri Ong Tien dengan dua budaya dan tradisi yang berbeda antara bangsa 

Tiongkok dengan wilayah Cirebon yang ada dibalik sejarah terbentuknya batik mega 

mendung(Mathisen, 2019). 
 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah dijelaskan mengenai perancangan buku 

ilustrasi perangko sejarah terbentuknya batik Mega Mendung maka dapat disimpulkan 

bahwa Perancangan media cetak Sejarah Terbentuknya Batik Mega Mendung ini 

memberikan informasi mengenai Sejarah yang ada di balik terbentuknya kain batik mega 

mendung, sehingga pengetahuan masyarakat akan meningkat melalui buku ilustrasi ini. 

Proses perancangan Buku ini terbukti menarik dan informatif, dengan terkonsep secara baik 

dan benar. Selain itu, copywriting, penerapan artdirecting dan layout mampu 

memunculkan suatu identitas visual yang terdapat dalam perancangan buku ilustrasi 

sebagai bentuk media utama. Penulis juga mampu mengetahui bagaimana membuat 

sebuah acara yang sangat dinanti yaitu peluncuran buku yang bertujuan untuk 

mempromosikan buku beberapa merchandise yang akan sangat menarik audiens. Desainer 

buku dapat dikatakan baik ketika ia mampu membuat beberapa jenis elemen 
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visual secara kreatif dan tetap terstruktu sehingga akan menghasilkan sebuah konten yang 

sistematis dan sangat mudah untuk dimengerti oleh pembacanya. 
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