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Karya ini saya persembahkan untuk:

Bapak dan Tbu.

Terimakasih atas doa dan kasih sayangnya.

Pak Pujo dan Mamak Pujo.

Orang yang merawat diriku saat masa kecil,

semoga berkah Allah selalu tercurah kepada beliau sekeluarga.
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“Waktu tidak dapat mengubah apa pun. Yang terjadi di dalam waktu itulah yang
mengubah... Maka hormatilah waktu, agar kehidupan menghormatimu.”

(Mario Teguh)

“On two things in life you cannol be objective: first, the love to your mother,
secondly, the love to your country where you have been born.”

(Albert Einstein)

“Bagi manusia ada malaikat-malaikat yang selalu mengikutinya bergiliran, di
muka dan di belakangnya, mereka menjaganya atas perintah Allah. Sesungguhnya
Allah tidak mengubah keadaan sesuatu kaum sehingga mereka mengubah keadaan
yang ada pada diri mereka sendiri. Dan apabila Allah menghendaki keburukan
terhadap sesuatu kaum, maka tak ada yang dapat menolaknya; dan sekali-kali tak
ada pelindung bagi mereka selain Dia.”

(Al Quran Surat Ar Ra’d (13): 11)
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Ide awal karya ini dibuat sudah muncul dibenak penulis sejak menempuh
kuliah semester lima. Mengapa harus menciptakan karya bertemakan budaya
wayang? Mengapa beberapa orang alergi saat mendengar wayang? Mengapa ada
realita bahwa film dan game impor lebih baik? Dan jawaban keresahan ini pada
semua berpulang pada diri masing-masing. Hal tersebutlah yang menjadi awal
penulis untuk bergerak dalam tema wayang di perancangan ini. Melalui arahan
sahabat, muncul mampu membangkitkan kecintaan terhadap wayang dari sisi
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komunikasi visual, penulis berhak mengekspresikan idealisme ini melalui karya
yang terstruktur dan ini memang saat yang tepat untuk memulai, Selanjutnya,

giliran anda untuk mengekspresikan idealisme anda.
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ABSTRAK

Nama : Wisnu Wijaya

Judul Karya : Perancangan Cinematic Dalam Game 3 Dimensi “Dewaruci”

Permasalahan di identifikasi ketika penulis melihat perkembangan dua produk
budaya yang merepresentasikan zamannya, dalam hal ini budaya dari masa
lampau yang diwakili oleh wayang, dengan budaya baru yaitu animasi dan game.
Wayang merupakan budaya klasik Jawa. Pada dekade ini (tahun 2000), terdapat
beberapa inovasi dalam cara penyampaian wayang, misalnya penyisipan flash
back serta inovasi peralatan elektronik dalam pagelaran wayang oleh dalang Ki
Manteb, serta visualisasi wayang ukur oleh Sukasman. Tetapi, perubahan tersebut
masih dalam kuantitas rendah. Sedangkan dalam geme dan animasi, yang
notabene hasil dari transformasi teknologi yang menjadi budaya pop, dia terus
mengalami perubahan baik dalam konsep (storytelling, cara penyampaian) dan
media fisiknya. Tanpa dipungkiri, fakta yang terjadi menunjukkan tingkat
apresiasi yang rendah oleh masyakat Indonesia sendiri, terutama generasi muda,
pada budaya lokal (wayang) saat disandingkan oleh budaya baru. Dari hal
tersebut, bingkai perancangan ini dibangun.

Cinematic game merupakan suatu media berwujud video pendek yang
disisipkan dalam game. Video tersebut berfungsi sebagai opening intro dan atau
media informasi non-interaktif untuk menambah pemahaman player terhadap alur
cerita game. Content cerita dari cinematic dalam perancangan ini diambil dari
kisah pewayangan “Dewaruci”. Cinematic game "Dewaruci”" mengangkat karakter
Bima sebagai tokoh utama yang menjadi point penting dalam membawa player
mengikuti jalur cerita.

Realitanya, generasi muda saat ini kurang menyukai pergelaran wayang kulit
karena berbagai faktor, seperti waktu pergelaran yang panjang (sekitar 7 — 9 jam)
serta informasi mengenai kisah, cerita dan tokoh dalam wayang Purwa itu sendiri
kurang  dipahami oleh awudience. Dengan demikian, wusaha untuk
mentransformasikan bentuk wayang kulit (dari format 2D yang selama ini telah
menjadi standar baku (pakem) kedalam karakter animasi 3D) bertujuan untuk
menyesuaikan cara pandang audience supaya dapat lebih diterima.

Untuk melestarikan suatu budaya adalah bukan hanya secara ontentik
menampilkan citra wayang tersebut dalam pergelaran wayang kulit, namun
mengadakan inovasi yang membawa ke arah positif terhadap reminding budaya
lokal (wayang) tersebut.

Kata Kunci: Cinematic Game, Budaya lokal
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Permasalahan di identifikasi ketika penulis melihat perkembangan dua produk
budaya yang merepresentasikan zamannya, dalam hal ini budaya dari masa
lampau yang diwakili oleh wayang, dengan budaya baru yaitu animasi dan game.
Wayang merupakan budaya klasik Jawa. Pada dekade ini (tahun 2000), terdapat
beberapa inovasi dalam cara penyampaian wayang, misalnya penyisipan flash
back serta inovasi peralatan elektronik dalam pagelaran wayang oleh dalang Ki
Manteb, serta visualisasi wayang ukur oleh Sukasman. Tetapi, perubahan tersebut
masih dalam kuantitas rendah. Sedangkan dalam game dan animasi, yang
notabene hasil dari transformasi teknologi yang menjadi budaya pop, dia terus
mengalami perubahan baik dalam konsep (sforyfelling, cara penyampaian) dan
media fisiknya. Tanpa dipungkiri, fakta yang terjadi menunjukkan tingkat
apresiasi yang rendah oleh masyakat Indonesia sendiri, terutama generasi muda,
pada budaya lokal (wayang) saat disandingkan oleh budaya baru. Dari hal

tersebut, bingkai perancangan ini dibangun.

Animasi (baik dalam media game, web, film dll.) dan wayang kulit bukan
hanya menyajikan suatu gerak (menghidupkan) tokoh atau benda menggunakan
media layar (screen), namun memberikan karakter dan jiwa. Keduanya berusaha
memberikan nafas kehidupan (vital breath) pada tokoh yang ditampilkan.
Sedangkan perbedaan antara animasi dan wayang kulit secara jelas terletak pada
teknik bagaimana pergerakan suatu tokoh itu divisualkan.

Animation is the rapid display of a sequence of images of 2-D or 3-D
artwork or model positions in order to create an illusion of movement. It is

an optical illusion of motion due to the phenomenon of persistence of
vision, and can be created and demonstrated in a number of ways.'

! Solomon, Charles. Enchanted Drawings: The History of Animation. New York: Random House, Inc., 1989
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Animasi memanfaatkan persistence of vision, dia menghidupkan urutan still
image (gambar tidak bergerak) atau teknik mem-filmkan susunan gambar atau
model untuk menciptakan rangkaian gerakan ilusi’, sedangkan dalam pergelaran
wayang kulit, dalang menggerakkan organ tubuh wayang kulit yang saling terkait
pada sendi. Secara live time, wayang kulit dapat disaksikan target audience hanya

melalui proyeksi visual yang sederhana.

Merunut struktur cerita dan visualisasi dalam film harus mengandung
storytelling yang baik, ibarat drama tiga babak (exposition, conflict, resolution),
setiap cerita baik dalam media cerita pendek, novel grafis, komik, film bahkan
game, sebaiknya mempunyai suatu ide yang jelas, konflik dan resolusi yang bisa

diterima audience.

Penulis mengamati bahwa dalam game, terdapat banyak elemen dari desain
komunikasi visual yang belum mendapatkan banyak porsi untuk di olah oleh
subjek DKV sendiri. Diluar wilayah programming, elemen tersebut meliputi
desain karakter, desain lingkungan, struktur cerita, storyboard, sinematografi,

nirmana, media interaktif, animasi dan sebagainya.

Pada intinya, sinematografi dan struktur drama tiga babak yang selama ini
dipinjam dari cabang dunia perfilman, ternyata juga digunakan dalam media
game. Seorang filmmaker, Joseph V. Mascelli, dalam bukunya “The Five C’s Of
Cinematography” (Silman James Press, 1998) menyimpulkan bahwa terdapat
beberapa hal penting dalam proses shooting suatu film yang disingkat dengan 5 C,
yaitu camera angles, continuity, cutting, close-up, dan composition. Dalam dunia
game, lima hal tersebut dapat terlihat terutama untuk jenis kamera first person dan

third person.

Cinematic dalam game pertama kali digunakan dalam game “Astron Belt”
yang diproduksi Sega pada tahun 1983. Fenomena disisipkannya FMV dalam
game semakin populer setelah diciptakannya konsol Playstation. Dalam game

Final Fantasy VIII, kualitas FMV ini secara jelas terlihat dalam peningkatan

% Majalah Concept, Vol.4, Edisi 22, 2008, h. 14,
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kualitas setara dengan film animasi. Dari beberapa sumber, secara lugas

dipaparkan pengertian dari cinematic dalam game, antara lain:

A noninteractive scene that is part of the game story and is rendered in
real time by the game engine. It's a scene that the player can only waich,
but cannot affect (other than to skip over if). A cinematic can be used to
convey a key story point, give the player an extra "pat on the back" for
completing some important section of the game, create atmosphere,
provide clues to the player about what to do next, and so on. See also
Cutscene. The two lerms, cinematic and cutscene, are used
interchangeably, however, and most people no longer make a distinction
between them.’

Dari data tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa cinematic game merupakan
suatu media berwujud video pendek yang disisipkan dalam game. Video tersebut
berfungsi sebagai opening intro dan atau media informasi non-interaktif untuk

menambah pemahaman player terhadap alur cerita game.

Selama ini konsumen game dunia, terutama Indonesia sendiri, menganggap
remeh perkembangan industri game di Indonesia. Penciptaan game lokal di
Indonesia sejak era 1990-an pun dipandang sebelah mata. Baru pada tanggal 27
Januari 2004, saat David Setiabudi (Divine Kids) menerima penghargaan dari
MURI (Museum Rekor Indonesia) sebagai “Pembuat Game Pertama di Indonesia”
memberikan polemik di kalangan gamers. Sejak itulah mulai muncul era
peningkatan apresiasi masyarakat Indonesia, baik konsumen, distributor dan

media publikasi, pada game produksi Indonesia.

Potensi budaya lokal di atas kemudian ditangkap oleh Gameloft, produsen
game internasional, untuk direalisasikan dalam media game. Gameloft didirikan
pada tahun 1999, memang menjadi salah satu producer game yang penuh dengan
inovasi. Gameloft berkantor pusat di Prancis, dengan kantornya yang tersebar di
berbagai belahan dunia. Dengan berdirinya salah satu kantor cabangnya di

Yogyakarta, Indonesia, maka terciptalah potensi untuk membuat suatu game

? Marx, Christy. Writing for animation, comics and games. United States of America. Focal Press
Publication. 2007. h. 175.
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dengan konten budaya lokal, dalam hal ini kisah pewayangan Dewaruci.

Perancangan tersebut diperlukan sebagai media hiburan sekaligus media
pengingat, memperkenalkan kembali budaya lokal dengan cara pandang yang
baru. Melalui hal ini, diharapkan game “Dewaruci” dapat memperkenalkan
budaya lokal Jawa dengan target audience generasi muda secara menyenangkan.
Suatu inovasi yang dapat membawa ke arah positif terhadap reminding budaya
lokal (wayang) dibutuhkan untuk menyiasati farget audience saat ini. Peningkatan
intelektualitas dan selera audience yang jauh berbeda dengan era tahun 80-an pun
seharusnya dijadikan acuan tersendiri untuk menciptakan suatu media publisitas

untuk budaya.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang cinematic dalam game 3 dimensi “Dewaruci” yang

dapat memperkenalkan budaya lokal Jawa dengan target audience generasi muda
7

C. Tujuan Perancangan

1. Merancang cinematic - dalam game 3d “Dewaruci” yang dapat
memperkenalkan budaya lokal Jawa dengan target audience generasi
muda.

2. Menyediakan cinematic berupa seperangkat animasi pendek sebagai
opening intro dan video antar stage dalam game “Dewaruci”.

3. Menyampaikan nilai moral dan keteladanan dari tokoh Bima dalam kisah
pewayangan “Dewaruci”.

4. Memberikan gambaran visual tentang kisah “Dewaruci”.

D. Manfaat Perancangan

Hasil yang diharapkan dari perancangan ini antara lain:
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1. Manfaat bagi Mahasiswa

a. Menambah wawasan dan pengalaman seputar pembuatan animasi 3d
sebagai langkah awal penulis menjajaki industri animasi 3d yang kelak akan
berguna bagi industri animasi Indonesia.

b. Belajar proses dalam merancang suatu animasi 3d dari tahap layout tokoh,
modelling, texturing, rigging, animating, lipsync, lighting, rendering,
compositing hingga disajikan dalam bentuk cinematic game.

¢. Memacu semangat mahasiswa lain atau pihak lain untuk menciptakan
animasi 3d dalam hal ini berkaitan dengan budaya lokal.

d. Menambah portofolio animasi pendek 3d sebagai portofolio di industri

animasi.

2. Manfaat bagi Institusi

a. Memperoleh sumbangsih berupa cinematic dalam game “Dewaruci” yang
setidaknya dapat digunakan sebagai bahan tolok ukur perkembangan
kemampuan animasi dari mahasiswa.

b. Menambah perbendaharaan referensi karya dalam proses pendidikan
sehingga dapat memberikan perbandingan melalui gaya dan teknik model

dan animasi yang digunakan.

3. Manfaat bagi Masyarakat

a. Memberikan potensi kemungkinan dalam pengembangan karya animasi
terutama yang bergerak dibidang modeling dan animasi 3d maupun yang
terkait didalamnya.

b. Membuka kemungkinan baru untuk mempromosikan cerita pewayangan.

4. Manfaat bagi Industri
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a. Semakin banyak Industri Game Internasional membuka cabang di Asia,
dalam proyek TA ini, Gameloft dijadikan sebagai industri yang
memfasilitasi proyek game “Dewaruci”.

b. Membuka kemungkinan baru untuk lebih mengeksploitasi budaya Asia

sebagai content dalam suatu game.

E. Ruang Lingkup Perancangan

Dalam perancangan ini, cinematic game dibuat berdasarkan batasan-batasan
berikut:

1. Quiput cinematic dalam game “Dewaruci” disajikan dalam animasi 3
dimensi. Walaupun demikian, dalam segi teknis terdapat kombinasi antara
karakter 3 dimensi dengan background dua dimensi.

2. Kendati dalam kisah pewayangan “Dewaruci” terdapat banyak tokoh yang
berperan, namun dalam perancangan cinematic ini dibatasi hanya 6 tokoh,
yaitu Bima, Pendeta Durna, Rukmuka, Rukmakala, naga Nemburnyawa,
dan Dewaruci. Pembatasan kuantitas tokoh ini bertujuan agar terfokus
pada inti cerita.

3. Game “Dewaruci” ini ber-genre RPG (Role Playing Game) Adventure
dengan alur cerita linier, Jenis RPG menawarkan penyajian cerita yang
terstruktur tanpa mengurangi interaktifitas pemain,

4. Cinematic yang dirancang ada pada opening atau intro game, jeda antar
stage, dan optional ending (kemenangan pemain dengan akhir yang baik

dan kekalahan pemain dengan akhir yang buruk.)

F. Metodologi
Metode pengumpulan data yang dipakai dalam perancangan ini, antara lain:

1. Studi Literatur
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Untuk memperkuat data visual dan data karakter tokoh wayang, maka

diperlukan studi literatur baik dari buku manual dan dokumen digital.

2. Dokumentasi

Pengumpulan data ini dengan cara mendokumentasikan pementasan

wayang kulit, maupun mengumpulkan video pementasan wayang kulit

yang telah ada untuk kemudian dianalisis baik dari segi cerita, penokohan,

pembagian plot dan setting cerita.

3. Metode5S W+ H

What
Who

Why

Where

When

How
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Apa yang akan dirancang?

Siapa target audience produk ini ?

Mengapa memilih media cinematic game?

Mengapa mendeformasi wayang ke format tiga dimensi ?

Mengapa mengangkat kisah pewayangan yang berorientasi
kepada tokoh Bima ?

Dimana cinematic ditampilkan? Dalam format apa?
Dimana setting tempat dalam game "Dewaruci" ?
Kapan perancangan ini akan dipublikasikan ?

Kapan setting waktu dalam game "Dewaruci" tersebut ?
Bagaimana pengemasan cerita dalam cinematic ini?

Bagaimana proporsi dan style karakter para tokoh?



G. Metode Perancangan

Dalam proses perancangan cinematic ini dibagi menjadi tiga tahap, yaitu pra-
produksi  (preproduction), produksi (production) dan paska produksi

(postproduction). Berikut pembagian tahapan tersebut dengan lebih rinci:
1. Proses Pra Produksi (Preproduction)

Proses pra produksi menyakup konsep, baik dari visual dan cerita. Proses ini
dibagi menjadi beberapa tahapan, yaitu: penentuan tujuan dan strategi
komunikasi, tujuan media, tujuan kreatif, strategi kreatif, penentuan farget
audience, storyline, sinopsis, script, desain tokoh dan lingkungan, elemen

visual, storyboard, dubbing audio, animatrix atau storyreel.
2. Proses Produksi (Production)

Proses produksi mencakup proses eksekusi dari konsep yang telah dibuat.
Proses ini meliputi beberapa tahapan, yaitu: penjadwalan (scheduling)

modeling, texturing, rigging, animating, lipsync, lighting dan rendering.
3. Proses Paska Produksi (Post production)

Proses paska produksi mencakup penyusunan hasil proses sebelumnya
(produksi) agar tercipta produk yang dapat disaksikan audience. Proses ini
meliputi beberapa tahapan, yaitu: compositing dari hasil rendering yang
digabung dengan file - musik (suara tokoh atau sound lypsinc, sound effect),
kemudian masuk tahap terakhir adalah final editing. Setelah proses editing

film selesai, dicantumkan subfitle bahasa Inggris.

H. Sistematika Perancangan
Bab I Pendahuluan

A. Latar Belakang Masalah

B. Rumusan Masalah

C. Tujuan Perancangan

D. Batas Ruang Lingkup Perancangan
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E. Mantfaat Perancangan

F. Metodologi Perancangan
G. Sistematika Perancangan
H. Skematika Perancangan

Bab II Identifikasi dan Analisis

A. Definisi dan Landasan Teori
B. Identifikasi
1. Obyek Perancangan
2. Data Obyek
a. Data Verbal
b. Data Visual
C. Analisis Masalah
1. Tinjauan Teoritik Analisa
2. Kesimpulan Analisa Data

Bab I1I Konsep Perancangan
A. Pra Produksi

Tujuan Komunikasi

Strategi Komunikasi

Tujuan Media

Tujuan Kreatif

Strategi Kreatif

Konsep Kreatif

Pendekatan Visual

Program Kreatif

9. Teknis Perancangan

10. Desain Tokoh

11. Desain Lingkungan

12. Previsualisation

13. Storyline

14. Script

15. Storyboard

16. Program Visual:
A. Media Utama : Tipografi dan Warna
B. Media Pendukung

17. Jadwal Perancangan (Scheduling)

18. Pembiayaan (Budgeting)

90 TS S e R B

B. Produksi
1. Character Modelling
2. Environtment Modelling
3. Sound Recording
4. Animating
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5. Lipsync
6. Lighting dan Rendering

C. Paska Produksi
1. Compositing
2. Noise Design
3. Mastering
Bab IV Visualisasi

Lay Out

Modelling

Mapping

Struktur Tulang
Final Artwork

Studi Ekspresi
Environment Design
Media Pendukung

0% ool B TR R (09 Ot e

Bab V Penutup

A. Kesimpulan
B. Saran
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I. Skematika Perancangan

Bab | Pendahallllgr;

Latar Belakang Masalah

Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan

Batas Ruang Lingkup Perancangan
Manfaat Perancangan

Metodologi Perancangan

G.  Sistematika Perancangan
Skematika Perancangan

mMEOew

=

Identifikasi
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A. Definisi dan Landasan Teori
B. JIdcatifikasi
1.0byek Perancangan
2.Data Obyek :
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| b.  Data Visual
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1. Tinjavan Teoritik Analisa
2. Kesimpulan Analisa Data

Bab II1 Konsep Perancangan
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Analisis |
& |

A. Pra Produksi

1. Tujuan Komunikasi

2. Strategi Komunikasi

3. Tujuan Media

4. Tujuan Kreati

5. Strategi Kreatifl

6. Konsep Kreatil

7. Pendekatan Visual

8. Program Kreatif

9. Teknis Perancangan

10.Desain Tokoh

I'1.Desain Lingkungan

12.Previsualisation

13.Storviine

14.Script

15.Storvboard

16.Program Visual:
A.Media Utama : Tipograli dan Warna
B. Media Pendukung

17.Jadwal Perancangan (Scheduling)

18.Pembiayaan (Budgcting)

Produksi

1. Character Modelling

2. Environtment Modelling

3. Sound Recording

4. Animating

5. Lipsync

6. Lighting dan Rendering

. Paska Produksi

1.Compositing
2.Noise Design
3 Mastering
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Bab 1V Visualisasi

L. Lay Ot

2. Modelling

3. Mapping

4. Struktur Tulang

5. Final Artwork

6. Studi Ekspresi

7. Environment Design
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B. Saran






