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ABSTRAK

Penelitian ini berfokus dalam mempelajari dan mendalami rancangan
ilustrasi groovy pada video game Disney Twisted Wonderland sebagai
pendamping cerita, terutama cerita kartu karakter (vignette), menggunakan
metode penelitian kualitatif dengan metode analisis visual milik Edmund B.
Feldman, didukung teori ilustrasi dan Interpretasi Komposisi dari Gillian Rose.
Penelitian akan dilaksanakan dalam 4 tahap, yaitu: deskripsi, analisis, interpretasi,
dan penilaian. Dari hasil analisis yang didapatkan, terdapat 6 ilustrasi groovy yang
tidak mengangkat vignette, yang mana empat di antaranya berasal dari kategori
populer. Selain itu, perbedaan ilustrasi populer dan kurang populer dapat dilihat
dari bagaimana ilustrasi kurang populer lebih rinci dalam penggambaran objek
dan lokasi, sementara yang populer lebih memiliki pencahayaan yang dramatis

dan pose yang dinamis.

Kata Kunci: ilustrasi, video game, visual novel, Disney, Twisted Wonderland,

anime, manga
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ABSTRACT

This research focused on learning and understanding the groovy
illustration designs of Disney Twisted Wonderland video game as a story
companion, especially vignette, using qualitative method with visual analysis
method by Edmund B. Feldman, supported by illustration theory and Gillian
Rose’s Compositional Interpretation. The research was carried out in 4 stages,
i.e.: description, analysis, interpretation, and judgment. From the obtained
analysis result, there were 6 groovy illustrations that didn’t base on card story
(vignette). Aside from that, the difference between popular and unpopular
illustrations could be seen from how unpopular illustrations had more detailed
depiction of objects and locations, meanwhile the popular illustrations had more

dramatical lightings and dynamic poses.

Keywords: illustration, video game, visual novel, Disney Twisted Wonderland,

anime, manga
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Bercerita menggunakan ilustrasi adalah hal yang umum kita temukan
pada karya sastra, baik media cetak maupun media digital. Ketika
mengimplementasikan sebuah ilustrasi pada cerita yang kita bawakan, tidak
hanya membantu pembaca dalam memahami naskah, tetapi juga menambah
daya tarik bagi cerita itu sendiri karena kemudahannya untuk dicerna dan
diingat. Seperti yang diungkapkan oleh Figueiras (2014) dalam artikelnya
“How to Tell Stories Using Visualization”, bahwa kita (manusia) lebih
mengenal dalam menginterpretasi sebuah representasi visual sehingga telah
menjadi cara favorit dalam mengkonsumsi informasi.

Tidak hanya sekedar untuk karya sastra, ilustrasi juga diterapkan
dalam berbagai macam media seperti majalah, poster, bahkan pakaian.
Dengan kegunaannya tersebut, maka tidak heran bahwa ilustrasi ditujukan
untuk dipublikasikan, terutama untuk keperluan komersial mau itu untuk
profit dan tidak. Kepentingan tersebut juga dilandaskan bahwa ilustrasi
banyak digunakan oleh perusahaan-perusahaan sehingga illustrator harus
mempelajari bagaimana ilustrasi dapat dirancang agar dapat memenuhi brief
dari klien mereka.

Pada era modern ini, ilustrasi banyak diterapkan pada media lain
seperti video game. llustrasi pada video game banyak digunakan untuk
menghias plot cerita yang dibawakan gim agar pemain tidak mudah bosan dan
bisa fokus pada jalan cerita. Salah satu jenis gim yang menggunakan metode
ini adalah visual novel. Jenis gim yang dipopulerkan oleh Jepang tersebut
dikenal dengan gameplay yang sederhana dan mudah, mereka kebanyakan
menggunakan gambar statis yang menjadi ciri khasnya serta sebuah kotak teks
yang menunjukkan dialog antara pemain dengan karakter, sementara pemain
hanya perlu mengikuti cerita sambil memilih pilihan-pilihan yang disediakan.
Lalu untuk menambah daya tarik, visual novel memberikan CGI atau
computer graphic imagery yang menggambarkan adegan-adegan yang ada di

cerita; di sinilah peran ilustrasi bersinar. Kehadiran ilustrasi dalam gim ini



membantu dalam memotivasi pemain untuk memainkan permainan yang
ditawarkan, dengan menginspirasi imajinasi mereka serta mendorong tujuan
untuk mengoleksi CGI-CGI yang tersedia.

Disney Twisted Wonderland, disingkat TWST, adalah gim milik Walt
Disney Japan dan Aniplex yang mengemas cerita menggunakan visual novel.
Namun, CGI tidak akan ditemukan pemain dalam cerita utamanya, melainkan
sebuah sub-cerita yang akan mereka peroleh melalui kartu karakter. Cerita
yang disebut pemain sebagai “vignette” ini mengisahkan karakter-karakter
dari kartu, mau itu tentang kesehariannya, hobi, dan semacamnya. Cerita ini
lalu diikuti dengan ilustrasi yang disebut “ilustrasi groovy.” Nama tersebut
didapatkan karena, pemain diharuskan melakukan suatu proses dan syarat
tertentu demi mendapatkannya; dan proses tersebut dinamakan groovyfication.

llustrasi groovy diterima baik oleh pemain, banyak dari mereka yang
mengantisipasi gambar spesial tersebut setiap kartu karakter baru dirilis.
Tetapi, tidak sedikit juga yang mengungkapkan kekecewaan, bahkan
menyatakan bahwa mereka tidak menyukainya. Menurut dari survei yang
disebarkan melalui angket pada tanggal 8 Februari 2023, 78.6% responden
tidak menyukai sebagian dari ilustrasi groovy melebihi dari pre-groovy dan
hanya 57.1% yang menyukai ilustrasi groovy. Opini tiap pemain mengenai
kepentingan ilustrasi groovy pun bervariasi; ada yang berpendapat “penting”
karena (1) menjadi penambah nilai pada kartu, (2) membantu dalam melihat
sisi lain karakter kesukaan mereka, (3) memvisualisasikan cerita, atau (4)
karena memotivasi pemain untuk menaikkan (level up) kartu.

Dari data tersebut, dapat dipahami ilustrasi groovy memiliki peran
penting sebagai nilai penjual Disney Twisted Wonderland, terutama pada
kartu karakter. Oleh sebab itu, pro-kontra mengenai ilustrasi tersebut
mendorong penelitian ini untuk mengetahui bagaimana desain ilustrasi groovy
dalam memvisualisasikan vignette, terutama pada ilustrasi favorit dan tidak
dari pemain TWST. Urgensi dalam penelitian ini adalah untuk menunjang
serta mengembangkan teori ilustrasi sebagai pendamping cerita yang akan
disenangi atau menarik perhatian audiens tetapi juga meluncurkan brief dari

klien, terutama dalam lingkup video game.



Karena itu, penelitian ini akan menganalisis desain ilustrasi groovy
yang populer dan kurang populer di kalangan pemain TWST dalam
bagaimana mereka menyampaikan cerita sebagaimana tugasnya sebagai
pendamping cerita. Dalam menilai sebuah ilustrasi, penulis akan
menggunakan analisis visual yang dikemukakan oleh Edmund B. Feldman,
dibantu dengan Interpretasi Komposisi milik Gillian Rose dan dengan
dukungan teori ilustrasi. Dengan begitu, diharapkan penelitian ini akan dapat
menilai ilustrasi groovy sebagai penerjemah visual cerita kartu mereka

masing-masing.

. ldentifikasi Masalah

Dari apa yang telah disampaikan melalui latar belakang, dapat
diidentifikasi masalah-masalah dari topik ini adalah:
1. Pro dan kontra antara pemain mengenai penggambaran ilustrasi groovy
pada video game Disney Twisted Wonderland.
2. Perbedaan antara ekspektasi pemain dengan ilustrasi groovy dengan hasil
akhir ilustrasi yang akhirnya menimbulkan kekecewaan di pihak pemain.
3. Mulai bermunculannya ilustrasi groovy yang tidak mengangkat suatu
cerita ataupun tidak membawa “vignette” sehingga memudarnya

kegunaannya sebagai pendamping cerita.

. Rumusan Masalah

Dapat ditarik rumusan masalah yakni, bagaimana desain ilustrasi
groovy video game Disney Twisted Wonderland sebagai pendamping cerita
kartu karakter?

. Tujuan Pengkajian

Tujuan dari pengkajian ini adalah mengetahui ilustrasi groovy sebagai
pendamping cerita kartu karakter, dengan memahami serta mempelajari desain
ilustrasi secara rinci untuk mencari korelasi antara cerita kartu (vignette) dan

ilustrasi.



E. Batasan Pengkajian

Objek pengkajian akan dibatasi dengan mengambil sampel dari

ilustrasi-ilustrasi groovy kartu, yaitu ilustrasi-ilustrasi groovy paling populer

dan ilustrasi-ilustrasi groovy yang tidak populer pada SSR dan kartu SR.

F. Manfaat Pengkajian

1. Manfaat Teoritis

Diharapkan dapat membantu dalam mempelajari ilustrasi dari segi

desain dengan memahami komposisi atau unsur yang menyambungkan

gambar dengan skenario cerita yang diangkat. Dengan begitu, ilustrasi

dapat menjadi bagian dari bidang desain komunikasi visual.
2. Manfaat Praktis

a.

Pemerintah

Penelitian ini diharapkan dapat membantu dalam menyalurkan
edukasi mengenai desain terutama dalam bidang ilustrasi.
Akademik/Institusi

Menambah pengetahuan sekitar ilustrasi yang didapati dari
penelitian-penelitian sebelumnya serta meningkatkan sumber referensi,
terutama di bidang desain komunikasi visual, dengan begitu penelitian
ini dapat membantu kepada penelitian-penelitian selanjutnya.
Komunitas/Asosiasi

Sebagai penambah ilmu atau wawasan ilustrasi kepada para
ilustrator atau yang sedang/ingin menekuni bidang tersebut.
Media Massa

Menyebarkan serta memberikan informasi sekeliling ilustrasi
kepada masyarakat tertentu atau umum, terutama ilustrasi yang akan
digunakan sebagai “penghias” cerita dalam sebuah video game.
Industri Kreatif

Menjadi edukasi kepada para ilustrator ataupun industri kreatif
yang ingin menciptakan/merancang ilustrasi untuk mendampingi
cerita/naskah mereka mau itu dalam media cetak atau digital, terutama

dalam video game.



G. Metode Pengkajian
1. Metode Pengumpulan Data
a. Data Primer
Data primer untuk penelitian merupakan gim Disney Twisted
Wonderland milik Walt Disney Japan dan Aniplex, lebih utama adalah
ilustrasi groovy dari kartu karakter SSR dan SR. Sementara itu, data
yang didapatkan melalui angket yang disebarkan secara online dengan
menargetkan para pemain dan penikmat gim Disney Twisted
Wonderland. Angket disebarkan untuk mencari data antara lain:
1) Data pro dan kontra mengenai ilustrasi groovy.
2) Data popularitas ilustrasi groovy kartu karakter.
b. Data Sekunder
Bisa didapatkan melalui studi kepustakaan dengan mencari
referensi dari karya tulis seperti skripsi, jurnal, maupun situs online.
Data-data ini diharapkan dapat membantu penulis untuk menciptakan
karya tulis yang efektif dan efisien.
2. Metode Analisis data
Metode penelitian yang digunakan adalah metode peneitian
kualitatif yang mana hasil penelitian akan dijabarkan dalam bentuk
deskripsi ataupun narasi, dengan begitu hasil dari analisis visual ilustrasi
groovy Disney Twisted Wonderland akan diperjelas lebih dalam. Hasil
pengamatan serta pengalaman dari objek penelitian akan diperlukan untuk
menunjang penelitian ini. Sementara itu, analisis hasil data akan
menggunakan analisis visual Edmund B. Feldman, dibantu dengan

Interpretasi Komposisi milik Gillian Rose.



