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PERNYATAAN KEASLIAN
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mencantumkan sumber dengan jelas.

Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan dapat dipertanggungjawabkan.
Apabila dikemudian hari ditemukan penyimpangan dan ketidak benaran dalam
perancangan ini, maka saya siap mendapat sanksi akademik sesuai dengan norma

yang berlaku pada perguruan tinggi-int.
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ABSTRAK

Industri game merupakan salah satu cabang dari industri kreatif yang
mengalami peningkatan pesat dalam beberapa tahun terakhir. Peningkatan ini
bahkan lebih besar dari industri film dan musik, menunjukkan betapa populernya
industri game pada era ini. Salah satu genre game yang memiliki tingkat
kepopuleran yang tinggi adalah fantasi. Game fantasi telah menciptakan berbagai
macam judul game yang mampu meraih banyak penghargaan di ajang game
bergengsi seperti The Game Awards. Popularitas tersebut dikarenakan game
fantasi yang mampu menawarkan berbagai macam pengalaman baru yang tidak
dapat dilakukan di dunia nyata. Dalam penciptaannya, game fantasi banyak
mengambil inspirasi dari berbagai macam sumber di dunia nyata seperti literasi,
sejarah, budaya atau foklor. Mengingat Indonesia merupakan negara dengan
budaya yang sangat beragam, maka potensi industri game Nusantara sangatlah
tinggi. Seperti folklor legenda'Sura & Baya yang menceritakan konflik hiu dan
buaya dan menjadi legenda terbentuknya kota Surabaya. Sayangnya industri game
lokal masih terbilang jarang mengangkat budaya lokal ke dalam perancangan
game. Maka dari itu perlu adanya media yang mengolah budaya Indonesia ke
dalam konsep baru, sebagai contoh dari potensi budaya lokal'dalam industri game.

Perancangan ini-menghasilkan buku concept art yang berjudul “Concept
Art Sura Baya”, yang mengambil inspirasi dari-folklor legenda Sura & Baya.
Concept art ini dibuat dengan pengumpulan data primer yang didapat melalui studi
literasi, sejarah dan budaya yang berkaitan dengan kota Surabaya, serta data
sekunder yang menjadi literasi dan sumber pendukung pada perancangan ini. kedua
data Primer dan Sekunder ini, nantinya diolah dengan metode alih wahana dan
loose adaptation, untuk menghasilkan konsep baru. Perancangan ini diharapkan
mampu memunculkan perhatian dan minat audiens terhadap potensi budaya

Indonesia dalam industri game.

Keywords: Game, Concept Art, Fantasi, Budaya, Legenda Sura & Baya.
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ABSTRACT

The game industry is one of the branches of the creative industry that has
experienced rapid growth in recent years. This growth is even greater than that of
the film and music industries, indicating how popular the game industry has
become in this era. One of the game genres that has gained high popularity is
fantasy. Fantasy games have created a variety of titles that have won numerous
awards at prestigious game events such as The Game Awards. This popularity is
due to fantasy games offering a wide range of new experiences that cannot be done
in the real world. In their creation, fantasy games draw inspiration from various
sources in the real world such as literature, culture, history or folklore. Considering
that Indonesia is a country with very diverse cultures, the potential of the Nusantara
game industry is very high. For instance, the folklore of the legend of Sura & Baya,
which tells the story of the conflict between a shark and a crocodile and has become
the legend of the formation of the city of Surabaya. Unfortunately, the local game
industry still rarely incorporates local culture into game design. Therefore, there is
a need for media that processes Indonesian culture into new concepts, as an

example of the potential of local culture in the game industry.

This design project has resulted in a concept art book titled "Concept Art
Sura Baya," which draws inspiration from the folklore legend of Sura & Baya. The
concept art was created through the collection of primary data obtained via studies
of literature, history, and culture related to the city of Surabaya, as well as
secondary data that serves as supportive literature and sources for this design. Both
primary and secondary data are processed using transmedia and loose adaptation
methods to produce a new concept. This design is expected to attract attention and
interest from the audience towards the potential of Indonesian culture in the game

industry.

Keywords: Game, Concept Art, Fantasy, Culture, The Legend of Sura & Baya.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Video game merupakan permainan berbasis digital yang kebanyakan
didesain sebagai sarana hiburan (Natkin, 2006, pp. 1-14). Dalam proses
produksi atau pengembangan video game, folklor merupakan salah satu sumber
budaya yang dekat dengan video game. Dalam buku Folklor Indonesia yang
ditulis oleh James Danandjaja, folklor adalah suatu bentuk kebudayaan
kolektif, yang diwariskan secara turun-temurun dan tersebar dalam bentuk
lisan maupun dengan alat bantu pengingat apapun. Dikarenakan sifat dari
folklor yang terlahir dari kelompok masyarakat tertentu, folklor memiliki nilai
budaya seperti kebiasaan dan kebudayaan masyarakat, kepercayaan dan pesan
moral yang cocok dijadikan sumber refrensi untuk pembuatan video game.
Menurut Cheng Meng dalam jurnal yang berjudul “4 Study On Folk Literature
Resource to Video Game” (Meng, A Study on Folk Literature Resource to
Video Game, 2021, pp. 229-233), Folk Literature atau Literasi Rakyat seperti
rumah harta yang menyediakan bahan kaya akan budaya untuk digunakan
dalam kontruksi video game secara materil dan spritiual. /Banyak video game
yang menggunakan folklor sebagai sumber inspirasi atau refrensi dalam
pengembangan game mereka dan mendapat popularitas‘global seperti Elden
Ring dan God of War:Ragnarok yang memperoleh-berbagai nominasi di The
Game Awards 2022 (Kerr, 2022). Adapun judul lainnnya yang memiliki
pengaruh folklor yang cukup kuat yang juga memenangkan nominasi game of
the year di tahun-tahun sebelumnya seperti The Witcher 3, God of War dan
Sekiro : Shadow Die Twice (Testa, 2022). Fenomena ini menjadi indikasi
bahwa folklor merupakan salah satu sumber yang cocok dan potensial untuk
pembuatan video game, Terlebih untuk Indonesia yang terkenal akan
keanekaragaman budaya dan folklor nya.

Salah satu dari sekian banyak folklor yang tersebar di Nusantara adalah
Legenda Sura & Baya. Legenda Sura & Baya menceritakan tentang
pertarungan antara Sura (ikan hiu) dan baya (buaya), karena adanya
pelanggaran perjanjian wilayah teritorial yang telah ditentukan. Pertarungan ini
sering dikait-kaitkan dan dipercaya sebagai asal-muasal nama kota Surabaya.

1



Dari peristiwa inilah lambang kota madya surabaya dibuat dan lambang itu
adalah gambar Sura dan Baya (jatmiko, 2018, pp. 7-9). Meski legenda ini
cukup dikenal karena merupakan lambang dari kota Surabaya itu sendiri,
legenda Sura & Baya ini juga tidak tercantum atau disinggung di website resmi
kota Surabaya sendiri seperti surabaya.co.id dan sparkling surabaya. legenda
ini juga jarang diangkat dan diolah di industri kreatif seperti film dan video
game, meski berdasarkan jurnal Cheng meng. kebanyakan legenda Sura &
Baya dialih wahanakan kedalam konten-konten pendek seperti video pendek
di youtube atau buku dongeng untuk anak-anak, dimana minim adanya proses
kreatif yang menghasilkan konsep baru yang lebih relevan dengan
perkembangan jaman karena hanya bertujuan untuk mengubah medium cerita
legenda Sura & Baya.

Fakta tentang keanekaragaman:budaya dan folklor di Indonesia belum
memberi pengaruh yang cukup signifikan terhadap industri game di Indonesia,
melihat jarangnya folklor lokal diangkat kedalam pengembangan game di
Indonesia. Dilihat dari-katalog game Indonesia 2022 yang diterbitkan oleh
Asosiasi Game Indonesia (AGI), terdaftar 37 pengembang game lokal dengan
total game yang telah dirilis dan masih dalam tahap pengembangan sebanyak
159 judul game, hanya 12 dari 159 judul game yang mengangkat budaya atau
folklor lokal dalam pengembangan game-mereka. Banyak pengembang game
lokal yang masih terpengaruh_atau mengangkat tema-tema dari kebudayaan
negara lain. Pengaruh ini disebabkan.dominasi game-game buatan negara lain
di pasar game Indonesia. Pendapatan pasar game Indonesia yang pada tahun
2020 dikuasai oleh industri game asing, dimana industri game Indonesia hanya
menguasai sekitar 0,4% dari total pendapatan yang mencapai USD1,74 miliar
(Arradian, 2022). Terbentuknya pasar game yang didominasi oleh game
internasional  mempengaruhi  pengembangan game di  Indonesia.
Pengembangan game dengan konsep yang berbeda dengan pasar yang ada
cukup beresiko, sehingga banyak game-game lokal mengambil konsep yang
relevan dengan pasar yang ada. Kondisi inilah yang menyebabkan jarangnya
pengembang game lokal mengangkat budaya atau folklor lokal pada

pengembangan game mereka.



Berangkat dari latar belakang dan permasalahan diatas, Berangkat dari
latar belakang dan permasalahan diatas, maka penulis mengangkat Legenda
Sura & Baya ke dalam perancangan Concept Art Game RPG Suro dan Boyo
dengan mengacu pada metode yang digunakan oleh pengembang game global,
pada pengolahan budaya atau folklor yang diangkat sebagai pondasi game
mereka tanpa meninggalkan karakteristik folklor yang diangkat dalam
pengembangan game mereka yang telah eksis dikancah global.

Metode yang digunakan dalam perancangan ini menggunakan
pendekatan kualitatif dimana data didapatkan melalui riset literasi seperti buku,
jurnal dan semacamnya serta melakukan observasi atau wawancara bila
memungkinkan. Data yang didapat kemudian diolah dan dianalisis untuk
kemudian digunakan sebagai bahan perancangan Concept Art Game RPG Sura
& Baya.

Concept Art'menjadi media pilihan paling tepat karena Concept Art
merupakan ilustrasi atau desain awal yang berisi ide-ide awal sebelum akhirnya
diaplikasikan kedalam desain akhir (Ansaldi, 2020).-Concept art sangat cocok
sebagai media untuk menyalurkan ide-ide atau konsep perancangan game serta
menyampaikan ‘proses dan pengolahan literasi budaya, sejarah dan aspek
lainnya menjadi konsep baru yang penting sebagai refrensi untuk pengembang

game lokal.

. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang concept art game RPG Sura & Baya dengan
mengadaptasi dan mengalih wahanakan folklor lokal khususnya folklor Sura
& Baya sebagai sumber inspirasi kedalam bentuk baru?

. Batasan Perancangan
Batasan perancangan ini berfokus pada visualiasi konsep dalam game
seperti karakter, environment, senjata, item dan sebagainya dengan adaptasi
penggabungan budaya Indonesia, sejarah, cerita rakyat, legenda atau sumber

literasi lainnya yang cocok dengan setting cerita Legenda Sura & Baya



D. Tujuan Perancangan

1. Menciptakan perancangan concept art game RPG berdasarkan adaptasi

folklor legenda Sura & Baya,

. sebagai upaya untuk mengalihwahanakan folklor Sura & Baya kedalam

bentuk konsep game yang meliputi worldbuilding, cerita, desain karakter,
item, environment dan sebagainya.
Sebagai bentuk respon terhadap fenomena popularitas game yang

mengangkat folklor lokal di industri game internasional.

E. Manfaat Perancangan

1. Bagi Pengembang Game

Perancangan-Concept Art.Game RPG-Suro & Boyo diharapkan
dapat memberi /inspirasi kepada -pengembang ‘game lokal untuk
mengkreasikan budaya lokal dan menjadi. refrensi. dalam pengembangan
game kedepannya.

Bagi Masyarakat
Perancangan concept art ini diharapkan dapat menjadi stimulus

yang dapat menarik. minat masyarakat terhadap budaya lokal.

3. Bagi Mahasiswa DKV

Perancangan ini—diharapkan dapat membantu atau menambah

refrensi untuk perancangan serupa.

F. Definisi Operasional

1.

Video Game

Video game merupakan permainan berbasis digital atau media
interaktif audiovisual yang memiliki tujuan utama sebagai sarana hiburan
bagi penggunanya, yang pada penggunaanya menggunakan mesin berbasis
teknologi komputer (Natkin, 2006, pp. 1-14).



Fantasi

Fantasi adalah sebuah genre dalam literasi maupun media seni
lainnya yang menceritakan dunia fiksi dimana sihir dan hal-hal supranatural
ada, dengan berbagai macam ras dan makhluk fiktif didalamnya. (Master
Class, 2021)

Dark Fantasy

Dark Fantasy adalah subgenre dari fantasi yang merupakan
perpaduan antara genre fantasi dan horror, yang biasa menampilkan cerita
fantasi dengan suasana yang mencekam, suram dan mengerikan dalam

pembawaan cerita dan temanya. (Master Class, 2021)

Role-Playing Game

Role-Playing Game atau RPG: adalah tipe \game dimana pemain
dapat memilih dan memainkan sebuah peran dalam game dan mengikuti
alur cerita atau narasi game, melalui serangkaian misi utama dan misi
sampingan yang ada didalam game. game RPG biasa berfokus pada
pembuatan, kustomisasi dan pertumbuhan karakter dengan dunia fiksi yang
kaya akan cerita.dan lore dalam pembuatan dunianya.(Fullerton, 2019, pp.
57, 475)

. Concept Art

Concept Art merupakan ilustrasi atau desain awal yang berisi ide-
ide awal sebelum akhirnya diaplikasikan kedalam desain akhir (Ansaldi,
2020).

Folklor

Folklor menurut James Danandjaja dalam bukunya yang berjudul
Folklor Indonesia, adalah suatu bentuk kebudayaan kolektif, yang
diwariskan secara turun-temurun dan tersebar dalam bentuk lisan maupun
dengan alat bantu pengingat apapun. Dikarenakan sifat dari folklor yang

terlahir dari kelompok masyarakat tertentu, folklor memiliki nilai budaya



seperti kebiasaan dan kebudayaan masyarakat, kepercayaan dan pesan
moral (Danandjaja, 1984, pp. 1-5)

7. Surabaya
Surabaya adalah kota metropolitan yang merupakan ibukota dari
Jawa Timur dan merupakan kota terbesar kedua di Indonesia, yang
memiliki luas 350,54 km2 dengan jumlah penduduk lebih dari 5 juta
penduduk dan dikenal sebagai kota pahlawan. (Dinas Kebudayaan,

Kepemudaan dan Olahraga serta Pariwisata Kota Surabaya Office, n.d.)

8. Sura & Baya
Sura & Baya adalah legenda asal Surabaya yang menceritakan
pertarungan antara_Sura(ikan hiu) dan-baya (buaya), karena adanya
pelanggaran perjanjian wilayah = teritorial yang telah ditentukan.
Pertarungan /ini sering dikait-kaitkan dan dipercaya sebagai asal-muasal

nama kota Surabaya. (jatmiko, 2018, pp: 7-9).

9. Alih Wahana
Alih wahana adalah pengubahanan media suatu karya seni ke dalam
bentuk media lain, dimana’ dalam—prosesnya terjadi perubahan atau
penyesuaian yang sesuai dengan media yang akan dibuat. (Damono, 2018,
pp. 9-13)

10. Loose Adaptation
Loose adaptation adalah metode adaptasi suatu karya seni kedalam
bentuk lain, dimana dalam metode adaptasinya tidak terikat dengan
sumber terkait dan hanya mengambil sebagian ide cerita yang kemudia

akan dikembangkan secara independen. (Giannetti, 2001, pp. 405-410)

G. Metode Perancangan
1. Data yang dibutuhkan:

a. Primer



Data yang didapatkan melalui observasi lapangan seperti wawancara
dengan narasumber maupun data yang dapat diperoleh dari buku-buku
dan sumber literatur lain yang memiliki kaitan dengan video game dan
concept art serta topik yang diangkat.
b. Sekunder

Data yang didapat di internet seperti situs web, blog artikel, maupun
media sosial yang berhubungan dengan concept art game, Legenda
Suro & Boyo, cerita rakyat, mitos maupun literasi lainnya yang

berkaitan dengan budaya Indonesia.

2. Teknik Pengumpulan Data
Teknik yang dilakukan untuk mengumpulkan data dengan

melakukan studi pustaka;-studi literatur, maupun.observasi lapangan

3. Studi Pustaka
Melakukan kajian dari perancangan.concept art sejenis atau yang

sudah ada sebagai referensi yang-dapat memperkuat perancangan.

4. Instrumen pengumpulan data

a. Laptop
Digunakan sebagai mediapengumpulan dan penyimpanan data

b. Smartphone
Digunakan sebagai perekam suara atau video dilapangan saat proses
wawancara atau pengumpulan data visual.

c. Buku
Sebagai media untuk mencatat hasil riset dari sumber literasi yang

tidak dapat didokumentasikan.

5. Metode Analisis Data



Dalam menganalisis data dalam perancangan ini digunakan

metode 5W+1H yang diharapkan dapat menggali informasi yang jelas dan

tepat.

1.

o oA W N

What (Apa): Apa tujuan dan subjek yang diangkat dalam perancangan
concept art game ini?

Who (Siapa): Siapa saja target sasaran dalam perancangan ini?

Why (Mengapa ) : Mengapa perancangan concept art ini perlu dibuat?
Where (Dimana): Dimana concept art game ini akan diluncurkan?
When (Kapan): Kapan concept art game ini akan diluncurkan?

How (Bagaimana): Bagaimana mengolah folklor legenda Sura & Baya
kedalam concept art game RPG yang relevan dengan industri game

saat ini?
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