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RINGKASAN 

Fenomena penambangan cryptocurrency yang menyebabkan kelangkaan kartu 
grafis di pasaran. Hal ini secara tidak langsung berpotensi meningkatkan 
popularitas lightweight games karena game jenis ini tidak menuntut spesifikasi 
perangkat keras komputer yang tinggi. Salah satu lightweight games yang populer 
adalah game bergenre pixel art. Banyak cerita rakyat Indonesia yang berpotensi 
diadaptasi ke dalam game. Salah satu cerita rakyat potensial tersebut adalah Kisah 
Panji karena kisah ini terdokumentasi dengan baik dalam hal naskah maupun visual. 
Visual yang paling lengkap menampilkan setting Kisah Panji adalah Wayang 
Gebyok dan relief candi langgam Jawa Timur. Baik wayang gebyok maupun relief 
candi langgam Jawa Timur menampilkan tampak samping tokoh dengan kepala 
besar. Penggambaran tokoh dan lingkungan seperti ini dapat dengan mudah 
diadaptasi dalam karya pixel art. Karya 2D harus dianimasikan sebagai sprite ketika 
hendak diterapkan dalam game 2D. Proses pembuatan sprite dapat dilakukan 
dengan proses produksi yang terdiri dari pra produksi, produksi, dan pasca 
produksi. Tantangan muncul ketika yang dianimasikan adalah karya pixel art. 
Penganimasian gambar pixel art secara konvensional, yakni dengan sekedar 
menggerakkan siluet tokoh/obyek akan menghasilkan gerakan yang kasar akibat 
keterbatasan resolusi gambar. Untuk menghasilkan animasi pixel art yang halus, 
karya pixel art dapat digerakkan dengan metode subpixel animation. Penelitian ini 
bertujuan untuk membuat aset visual game berjudul “Panji Tales” yang merupakan 
game bergenre pixel graphics game yang dirancang sebagai antisipasi kemungkinan 
meningkatnya popularitas lightweight games. Luaran utama dari penelitian ini 
adalah artikel jurnal nasional terakreditasi minimal SINTA 5 dengan status 
submitted. Di samping luaran utama, terdapat pula luaran tambahan berupa HKI 
dengan target telah didaftaran. Luaran tambahan lain dari penelitian ini adalah 
purwarupa berupa playable demo. Penelitian ini merupakan pengintegrasian 
mendasar komponen-komponen teknologi yang berbeda. Pengintegrasian yang 
akan dilakukan bertujuan untuk memastikan bagian-bagian yang ada dapat 
berfungsi. Karena salah satu luaran penelitian ini adalah purwarupa, maka dapat 
dikatakan bahwa hasil penelitian ini terbatas pada ruang lingkup laboratorium. Oleh 
karena itu penelitian ini memiliki tingkat 3 dalam kesiapan teknologi. 

Kata kunci: game, pixel art, sprite, candi, Panji 
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BAB I PENDAHULUAN 

BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Fenomena maraknya penambangan cryptocurrency yang terjadi sejak 2016 lalu 

menyebabkan kelangkaan ketersediaan dan tingginya kartu grafis untuk pengguna 

gaming computer. Hal ini berpotensi menyebabkan sejumlah peminat game 

komputer beralih dari AAA (istilah untuk menyebut game yang diproduksi 

pengembang terkemuka) ke lightweight games (permainan komputer yang tidak 

menuntut spesifikasi perangkat keras yang tinggi). Salah satu jenis lightweight 

games yang diminati adalah genre pixel art. Steam sebagai salah satu distributor 

game terkemuka memiliki 3017 judul game yang menggunakan grafis bergaya pixel 

art (Valve Corporation, 2020). Game bergenre pixel art merupakan game dwimatra 

(2D) beresolusi rendah di mana tiap pixel dari visual yang ada dapat terlihat jelas. 

Metal Slug, Kingdom Series, dan Terraria adalah contoh pixel art game yang 

populer. 

Banyak cerita rakyat di Indonesia yang dapat diadaptasi ke dalam permainan 

komputer. Terdapat beberapa cerita rakyat Indonesia telah diadaptasi dalam video 

game. Contohnya adalah Game Edukasi Cerita Rakyat Bali yang bergaya ilustrasi 

buku cerita anak dan di dalamnya memiliki beberapa pilihan cerita (Ardiana & 

Pandawana, 2017). Contoh lainnya adalah video game Pak Sakera yang diadaptasi 

dari tokoh Sakera dari Madura. Dalam permainan ini, tokoh Sakera dirancang 

sedemikian rupa agar dapat merepresentasikan identitas budaya Madura 

(Rahmadianto & Mansoor, 2015, hal. 215).  

Sejumlah kisah karya sastra Jawa Kuno telah dikenal luas sebagai cerita rakyat 

Indonesia. Beberapa di antaranya telah populer sejak zaman kerajaan Majapahit. 

Hal ini terbukti dengan adanya relief dari beberapa candi pada masa Majapahit yang 

teridentifikasi menampilkan cerita rakyat yang masih dikenal hingga saat ini. Salah 

satu contohnya adalah kisah Panji pada relief di situs-situs Gunung Penanggungan, 

Candi Rimbi, Mirigambar, Penataran, Situs Relief Gambyok dan arca Panji dari 

Grogol (Kieven, 2013, hal. 126,127,129-133,135). 
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Kisah Panji merupakan cerita rakyat yang mudah untuk diadaptasi ke dalam 

game karena terdokumentasi dengan baik. Berbeda dengan kebanyakan cerita 

rakyat Indonesia yang hanya berupa cerita lisan, Kisah Panji ini terdokumentasi 

secara tertulis di dalam naskah-naskah yang dapat dilacak hingga zaman Majapahit. 

Kisah Panji bukanlah sebuah cerita tunggal, namun merupakan berbagai versi cerita 

yang mengisahkan tokoh Pangeran Panji Asmarabangun dan Putri Candrakirana di 

zaman Kerajaan Kediri. Selain naskah, Kisah Panji ini juga divisualisasikan dalam 

wujud wayang gebyok dan relief candi. Dalam bentuk relief, Kisah Panji ini dapat 

dilihat pada situs-situs arkeologi di candi-candi berlanggam Jawa Timur (Kieven, 

2013, hal. 126,127,129-133,135). 

Visualisasi Cerita Panji pada relief candi langgam Jawa Timur dan wayang 

gebyok menampilkan tampak samping tokoh dengan kepala besar. Penggambaran 

seperti ini dapat dengan mudah diadaptasi dalam karya pixel art. Lengkapnya 

visualisasi tokoh dan lingkungan yang digambarkan tersebut memudahkan dalam 

perancangan aset visual game yang mengambil cerita dari Kisah Panji. Tantangan 

muncul ketika karya pixel art hendak dimanfaatkan sebagai aset visual game. 

Penganimasian gambar pixel art dengan sekedar menggerakkan siluet tokoh/obyek 

akan menghasilkan gerakan yang kasar akibat keterbatasan resolusi gambar. Untuk 

menganimasikannya secara halus perlu dilakukan dengan teknik subpixel 

animation. Subpixel animation merupakan penganimasian gambar untuk 

meminimalisir gerakan siluet dengan menggerakkan gradasi warna pada obyek 

yang bersangkutan. 

Penelitian ini diusulkan dengan tujuan sebagai salah satu strategi untuk 

memanfaatkan game untuk memperkenalkan secara visual Kisah Panji sebagai 

salah satu cerita rakyat Indonesia sekaligus sebagai antisipasi terhadap 

kemungkinan peningkatan popularitas lightweight games akibat kelangkaan 

perangkat keras untuk menjalankan AAA games. Kisah Panji diperkenalkan dengan 

merancang aset-aset visual game dari Kisah Panji untuk game yang akan diberi 

judul “Panji Tales,” sedangkan antisipasi terhadap kemungkinan peningkatan 

popularitas lightweight games dilakukan dengan membuat aset visual game 
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berwujud pixel art yang dianimasikan dengan teknik subpixel animation. Aset 

visual game “Panji Tales” yang dianimasikan dengan teknik subpixel animation 

kedepannya akan digunakan untuk perancangan game yang dapat dimainkan. 

B. Perumusan Masalah 

a. Terdapat kemungkinan meningkatnya popularitas lightweight game 

akibat terbatasnya ketersediaan perangkat keras untuk mendukung triple 

A game. 

b. Kisah Panji sebagai cerita rakyat Indonesia dapat diadaptasikan ke 

dalam game dengan mudah karena naskah dan visualnya 

terdokumentasi dengan baik. 

c. Sebagai respon kemungkinan meningkatnya popularitas lightweight 

game, pengadaptasian Kisah Panji ke dalam game ini akan dibuat 

dengan visual pixel art yang dianimasikan dengan teknik subpixel 

animation. 

Dari permasalahan tersebut dapat ditarik pertanyaan penelitian sebagai berikut: 

Bagaimana memanfaatkan subpixel animation untuk menganimasikan rancangan 

aset visual pixel art “Panji Tales” sebagai respon terhadap potensi meningkatnya 

popularitas lightweight game. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Perancangan Komik Andhe Andhe Lumut Berdasarkan Gambar Tokoh di 

Candi Penataran 

Peneliti pernah melakukan rekonstruksi tokoh-tokoh Panji dalam wujud ilustrasi 

(Andito, 2017). Dalam penelitian ini, tokoh-tokoh dari relief Kompleks Candi 

Penataran diambil dan direkonstruksi untuk keperluan pembuatan komik cerita 

rakyat (Gambar 1). Dalam hal ini, cerita rakyat yang diambil adalah kisah Andhe 

Andhe Lumut yang merupakan salah satu varian dari Kisah Panji berdasarkan 

naskah Cariyos Andhe Andhe Lumut yang ditulis oleh M Sinoe Moendisoera (1930, 

hal. 1). Tokoh utama dari cerita ini diambil dari relief yang diidentifikasi oleh Lydia 

Kieven menceritakan Kisah Panji pada bangunan Teras Pendopo dalam Kompleks 

Candi Penataran. Tokoh yang berhasil direkonstruksi dalam penelitian ini adalah 

Pangeran Inu Kertapati, Putri Candrakirana, Jodheh/Jurudeh, dan Sonta/Prasanta 

(Andito, 2017, hal. 55–57). 

 

Gambar 1 salah satu halaman komik Cariyos Andhe Andhe Lumut (Sumber: Tegar Andito) 




