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MOTTO

“The Real War Will Never Get In The Books..."

-Walt Whitman
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INTISARI

Dari waktu ke waktu, kalau diperhatikan, perubahan cerita, alur, latar, dan
penokohan dalam pewayangan itu merupakan kejadian yang wajar-wajar saja.
Lantas bagaimana keadaannya dalam pentas wayang golek, tetap atau berubah?
Semua pasti setuju menjawab berubah: yang menjadi persoalan justru apakah
perubahan itu bermanfaat atau malah merugikan, mengagungkan atau
menjatuhkan seni pewayangan itu sendiri. Di sinilah yang memerlukan perhatian
kita semua.

Pada era globalisasi, ketika dunia sudah tidak memiliki batas lagi, ketika
dari rumah kita bisa melihat panggung dunia. Arus modernisasi sudah sedemikian
canggih, wayangpun mulai penyempit lahannya. Wayang tergencet oleh tontonan
lain yang beragam bentuknya seperti film, video, CD; layar tancap yang suka atau
tidak suka, telah menggencet kedudukan wayang yang dulu sangat diagungkan.
Bagaimapa jika wayang disajikan melalui media hiburan interaktif seperti game?

Game di seluruh dunia didominasi oleh game dari Amerika dan Jepang,
termasuk di Indonesia juga. Melihat keadaan Cina, Korea, Hongkong yang juga
ingin membangkitkan game dalam negeri mereka. Penulis mengakui bahwa game-
game asing jauh lebih bagus dari game game buatan Indonesia, mereka jauh lebih
profesional dan hasilnya jauh lebih mantap. Untuk menyaingi game asing pasti

sangatlah berat, tetapi kalau tidak dimulai dari sekarang, ya kapan lagi?
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Game adalah permainan yang sangat diminati masyarakat dan
merupakan value-added service yang diandalkan produser game. Tipe game
yang dapat dibuat sangat dibatasi oleh imajinasi manusia. Semakin kreatif
imajinasi seseorang dan didukung dengan pengetahuan yang cukup dalam
membuat game, maka sebuah konsep game baru dapat direalisasikan.

Beberapa tahun yang lalu, berita tentang perkembangan pembuatan
game Indonesia sama sekali tidak 'dilirik' oleh media apapun. Berita-berita
tentang game yang diekspos kebanyakan  adalah berita-berita
game dari luar negeri. Kenyataan itu membuat kita selaku seniman yang
menjunjung tinggi kebudayaan Indonesia, mencari cara untuk menerobos
batasan tersebut.

Game di seluruh dunia didominasi oleh game dari Amerika dan
Jepang, termasuk di Indonesia juga. Melihat keadaan Cina, Korea,
Hongkong yang juga ingin membangkitkan game dalam ﬂegeﬁ mereka.
Penulis mengakui bahwa game-game asing jauh lebih bagus dari game
game buatan Indonesia, mereka jauh lebih profesional dan hasilnya jauh
lebih mantap. Untuk menyaingi game asing pasti sangatlah berat, tetapi

kalau tidak dimulai dari sekarang, ya kapan lagi?
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Dari waktu ke waktu, kalau diperhatikan, perubahan cerita, alur, latar,
dan penokohan dalam pewayangan itu merupakan kejadian yang wajar-
wajar saja. Lantas bagaimana keadaannya dalam pentas wayang golek, tetap
atau berubah? Semua pasti setuju menjawab berubah: yang menjadi
persoalan justru apakah perubahan itu bermanfaat atau malah merugikan,
mengagungkan atau menjatuhkan seni pewayangan itu sendiri. Di sinilah
yang memerlukan perhatian kita semua.

Pada era globalisasi, ketika dunia sudah tidak memiliki batas lagi,
ketika dari rumah kita bisa melihat panggung dunia. Arus modernisasi sudah
sedemikian canggih, wayangpun mulai penyempit lahannya. Wayang
tergencet oleh tontonan lain yang beragam bentuknya seperti film, video,
CD, layar tancap yang suka atau tidak suka, telah menggencet kedudukan
wayang yang dulu sangat diagungkan. Apa yang akan terjadi apabila seni
wayang golek yang merupakan budaya adiluhung bangsa Indonesia

ditransformasikan kedalam game?

-B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang karakter-karakter wayang golek 3 dimensi
untuk PC game yang baik, menarik, artistik, namun tidak meninggalkan
kaidah kebudayaan bangsa. Disertai rating permainan untuk gamer remaja
dan juga gamer dewasa yang terutama untuk mencapai komoditas

internasional khususnya pasar Asia. Serta bagaimana kiat-kiat khusus untuk
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mengembangkan serta memajukan game asli Indonesia agar dapat bersaing

dengan game-game asing minimal di Asia.

C. Tujuan Perancangan

Sejak MURI (Museum Rekor Indonesia) dan redaksi-redaksi majalah
game tersebut membukakan mata Indonesia, kini kita dapat melihat adanya
banyak event perlombaan-perlombaan membuat game Indonesia, stasiun TV
yang mulai meliput game-game Indonesia, gairah membuat game meningkat,
dan lain-lain. Semoga perkembangan dinamis game Indonesia berlangsung
terus menerus.

Melihat informasi tersebut penulis berniat untuk mengcangkokkan
antara kebudayaan dan teknologi dengan cara membuat cerita pewayangan
dalam bentuk game 3 dimensi. Dengan demikian kita bisa menjadi “dalang”
suatu adegan wayang khususnya wayang golek dengan dibantu teknologi
komputer sebagai. asisten kita dalam memerankan tokoh-tokoh wayang.
Selain itu juga kita dapat menyaksikan sendiri adegan lakon wayang yang
kita mainkan, karena tujuan utama dari perancangan karkater game 3
dimensi ini adalah menjadikan game sebagai penyaji dari toﬁtonan wayang
itu sendiri.

Perancangan karakter dalam bentuk karakter game 3 dimensi juga
bertujuan untuk pengenalan kembali tokoh-tokoh wayang khususnya
wayang golek dari Jawa Barat ke dalam media game. Hal ini dimaksudkan

agar pecinta game yang kebanyakan remaja dapat mengenal tidak hanya
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tokoh-tokoh heroik dari kebudayaan lain yang cenderung lebih
mempengaruhi  anak-anak Indonesia dengan doktrin-doktrin  yang
bertentangan dengan kebudayaan Indonesia. Anak-anak Indonesia lebih
mengenal tokoh Batman, Superman, Spiderman, Saint Seiya, dan lainnya
daripada salah satu dari tokoh wayang.

Sedangkan tujuan lain adalah untuk mencakup pasar internasional,
khususnya pasar Asia dalam bidang industri game. Dalam hal ini tidak ada
yang diprioritaskan, melainkan diusahakan berjalan seiring di dalam dan
luar negeri.

Dengan demikian tujuan dari perancangan ini adalah untuk:
a. Menghasilkan konsep tentang perancangan karakter wayang golek
dengan menggunakan teknik digital 3 dimensional yang akan digunakan
. untuk game 3D dengan format Komputer atau PC Game. Kenapa PC
game? Apabila kita menggunakan mesin console seperti Playstation
atau Nintendo sebagai media game kita, maka secara otomatis selain
harus membayar royalti bagi perusahaan asing juga karena PC game
lebih mudah untuk mempromosikannya. Kecuali Indonesia mempunyai
console sendiri. |
b. Menghasilkan visualisasi karakter menarik dan atraktif yang dapat

merefleksikan atau mencerminkan kebudayaan bangsa Indonesia.

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



D. Manfaat Perancangan

1. Sisi Lembaga
Lembaga pendidikan di Indonesia khususnya di Institut Seni Indonesia
Yogyakarta dapat lebih maju dengan adanya perkembangan seni dan
budaya yang lebih relevan sebagai acuan bagi dunia pendidikan.

2. Sisi Mahasiswa
Mahasiswa dapat lebih mengerti tentang budaya, tradisi Indonesia dan
perkembangannya. Juga mendapatkan hal-hal yang baru dalam dunia
Desain Komunikasi Visual.

3. Sisi Masyarakat
Masyarakat pada umumnya dan remaja pada khususnya dapat lebih
mengerti tentang seni dan kebudayaan wayang dengan media game

sebagai media yang menarik dan positif.

E. Lingkup Perancangan
Perancangan karakter game 3 dimensi (3 dimensional character’s
design) sesuai dengan karakter dengan wayang golek yang juga berbentuk 3
dimensi. Jadi, perancangan karakter wayang disini hanya séputar wayang
golek saja. Dan karakter-karakternya hanya diambil dari sebagian tokoh-
tokoh yang sering muncul dalam setiap adegan wayang. Perancangan
background-setting setiap level dan item-item sebagai pendukung

perancangan juga diperlukan. Perancangan setiap tokoh wayang beserta
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elemen-elemen penting dalam tradisi wayang serta penambahan unsur

musikal atau gabungan dari musik modern dan gamelan (Etnomusikalisasi).

F. Metode Perancangan
Dengan sistem perancangan yang secara beruntun, semoga
perancangan karakter game 3D ini dapat menjadi suatu ajang kreatif dalam
dunia teknologi dan kultur. ‘Metode perancangan disini dengan
menggunakan sistem SW1H; What, Who, Where, When, Why, How.
Yaitu tentang apa, siapa, dimana, kapan, mengapa, dan bagaimana. Dengan
demikian pola perancangan dapat tersusun dengan baik.
e What : Karakter Game 3D Wayang Golek
e Who : Departemen Pendidikan dan Kebudayaan Propinsi Jawa Barat
dengan MATAHARI Studio Jakarta
® Where : Jawa Barat
e When :2009
e Why : Game 3D Wayang golek sebagai kolaborasi antara teknologi dan
kebudayaan dan seni tetap terjaga keutuhannya.
eHow : Dengan perancangan karakter Game Action 3 Dimensi tokoh-
tokoh wayang golek.
Dalam pembuatan game 3 dimensi mempunyai pipeline sendiri seperti
dibawah ini, agak sedikit berbeda dengan pipeline untuk film animasi.
Rangkaian atau kerangka kerja dalam animasi 3 dimensi bisa dilihat pada

urutan dibawah ini:
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Modeling

Membuat suatu objek animasi sampai menjadi sebuah bentuk karakter

wayang golek 3 dimensi.

2. Rigging
Pemasangan kerangka untuk objek bergerak seperti manusia atau
binatang.

3. Lighting
Penataan dan pengaturan cahaya dalam scene atau background. Serta
pengaturan efek cahaya untuk material yang akan dipasangkan pada
setiap karakter.

4. Texturing
Pemasangan tekstur atau kulit luar dari setiap objek beserta asesoris dan
environmeni-nya setelah selesai modellingnya.

3. Animating
Pengaturan setiap gerakan setiap objek ataupun kamera yang bergerak
dalam scene.

6. Programming
Proses kontrol gerak setiap karakter dari setiap scene ammasn dalam
game dengan menggunakan Game Engine.

7. Testing

Uji coba kelayakan game agar siap untuk diproduksi massal dan di

pasarkan.
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G. Sistematika Perancangan

‘ PENDAHULUAN \

G Wl ) ) B ) =

G ) (B e e ) (e )

PERANCANGAN

Mr& Kreatif
Tujuan Pemecahan Aspek Disain
Strategi Masalal 1 Fa
gmgram Konscp Disain
iaya
| VISUALISASI |

N W T g iz,

PENUTUP

Do ) o )

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



	bab 1_20220406212800_Page_01
	bab 1_20220406212800_Page_02
	bab 1_20220406212800_Page_03
	bab 1_20220406212800_Page_04
	bab 1_20220406212800_Page_05
	bab 1_20220406212800_Page_06
	bab 1_20220406212800_Page_07
	bab 1_20220406212800_Page_08
	bab 1_20220406212800_Page_09
	bab 1_20220406212800_Page_10
	bab 1_20220406212800_Page_11
	bab 1_20220406212800_Page_12
	bab 1_20220406212800_Page_13
	bab 1_20220406212800_Page_14
	bab 1_20220406212800_Page_15
	bab 1_20220406212800_Page_16
	bab 1_20220406212800_Page_17
	bab 1_20220406212800_Page_18
	bab 1_20220406212800_Page_19
	bab 1_20220406212800_Page_20



