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ABSTRAK

Pencak silat betawi merupakan salah satu jenis bela diri dan budaya sudah ada
setidaknya 200 ratus tahun. Namun dikarenakan efek globalisasi di abad 21 ini
banyak budaya Indonesia salah satu nya pencak silat betawi yang dianggap tidak lagi
relevan. Dengan berjalanya waktu jika keadaan akan tetap seperti ini maka eksistensi
pencak silat betawi akan mulai punah dan termakan oleh bela diri luar lainya. Game
action-RPG yang sangat kental dengan aksi dan tetap memberikan daya lihat yang
mendetail terhadap konsepnya. Cyberpunk sebagai tema futuristik yang naik didunia
kultur popular dapat menjadi sarana baik untuk menarik daya tarik audiens. Dengan
5w+1H menganalisa berbagai buku mengenai pencak silat Betawi, proses pembuatan
concept art serta jenis-jenis permainan role-playing dirancanglah concept art ini
yang bertujuan untuk memberi ide serta langkah awal untuk pengembang video gim
baik di Indonesia atau pun luar negri untuk memberikan pengalaman bermain video
gim asik dan menarik yang dapat membangkitkan daya tarik pencak silat betawi.

Kata Kunci : Action-RPG, Pencak Silat Betawi, Cyberpunk
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ABSTRACT

Pencak silat Betawi is one of the martial art that has been exist for atleast 200
year, bur because of globalisation in 21* century a lot of Indonesian culture specialy
pencak silat Betawi tend to be irrelevant, and if the state goes on eventually the
existence of this art will deteriorate from the mind of the people eaten up by other
form of martial arts. Video game specialy action-rpg that really explore both action
and the aspect of one concept, and Cybepunk as a genre that has been rising lately in
popularity in pop culture could be good way as a media to convey pencak silat
Betawi. Using 5w+1H to analize books and articles on how to make concept, pencak
silat betawi culutures and game genre the data gather are use to design video game
concept art of pencak silat betawi in hope that it could entize reader specially the
video game developer to make the game that in return could rejunevate the interest on
pencak silat betawi.

Key Words : Action-RPG, Pencak Silat Betawi, Cyberpunk.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pencak Silat, bela diri khas indonesia nusantara yang walau sumber
menyatakan waktu yang berbeda tetapi sudah ada sebelum abad 12 ini menjadi salah
satu budaya indonesia yang mendarah daging, dari peperangan di zaman kerajaan
hingga pada jaman penjajahan. Nilai nilai yang terdapat bela diri ini tidak hanya
mengajarkan bagaimana untuk membela diri atau menjadi tangguh tetapi juga
menjadikan seorang menjadi rendah hati dan percaya serta menjunjung keadilan.
Pencak silat dari betawi sendiri biasa disebut dengan maen pukulan aliran pencak silat
yang lahir pada masa penjajahan belanda di tahun 1800 an di daerah Batavia atau
Jakarta. Pencak silat sudah diakui‘oleh UNESCO pada 2019 sebagai Warisan Budaya
Takbenda, Penobatan tersebut dilakukan di acara Intergovernmental Committee for
the Safeguarding of the Intangible Cultural Heritage yang berlangsung di Kolombia
tetapi sayangnya cagar budaya ini menurut Ketua Perkumpulan Betawi Kita, Roni Adi
Tenabang pada wawancara oleh kompas-menyatakan pencak silat betawi mulai tidak
dihargai oleh anak muda indonesia itu sendiri, terutama pencak silat Betawi budaya
khas Jakarta yang memiliki stigma “kampungan” yang mulai terpikirkan, teruma

semakin masuknya budaya luar seperti Muaythai, Taekwondo dan Karate.

Video Gim di indonesia telah menjadi sektor industri yang sangat maju,
berdasarkan Statista.com (2022) industri game di Indonesia pada tahun 2022 telah
mencapai 980,91 juta dollar Amerika Serikat dalam keuntungan pembelian dan
dengan 69% pemain game di Indonesia berumur 16 hingga 34 tahun. Lalu dengan
munculnya game Seperti SIFU, Witcher, atau di Dynasty Warrior dimana game
menjadi media yang tidak hanya menjadi nilai entertainment tetapi juga media untuk
menyampaikan budaya menjadikan video game menjadi media yang cocok untuk

menyampaikan pesan budaya Pencak silat terhadap generasi muda.



Si Pitung cerita rakyat Betawi asal Batavia atau yang sekarang bernama
Jakarta yang menceritakan pendekar membela rakyat dari tekanan pemerintahan voc
pada jaman itu. Berdasarkan riset yang dilakukan oleh Badan Pengembangan dan
Pembinaan Bahasa mengenai eksistensi cerita Si Pitung menyatakan bahwa cerita Si
Pitung dikenal oleh lebih dari 90% anak anak betawi, tetapi dengan keadaan modern
ini mayoritas mereka tidak bisa menemui sosok relevan (Amanat, Tri : 2019). Si
Pitung sendiri terkenal oleh kemampuannya dalam menggunakan teknik bela diri
pencak silat betawi atau maen pukul dan menerapkan perilaku positif yang diajarkan

dalam seni itu sendiri seperti sikap rendah hati dan menjunjung keadilan.

Perancangan concept art video game RPG yang memiliki kepanjangan yaitu
Role Playing Game, dimana pemain bermain dengan mengambil alih atau asumsi dari
karakter yang mereka mainkan. RPG sendiri-termasuk genre yang cukup populer,
dengan adanya game seperti Elden 'Ring atau. Witcher 3: Wild Hunt yang
memenangkan Game of the year berdasarkan The game award pada tahun 2022 dan
2015 dimana keduanya memiliki genre. RPG, membuktikan adanya daya tarik pemain
terhadap genre tersebut. Aspek’ yang biasa muncul dalam genre RPG diantaranya
cerita yang imersif atau Character Upgrade dimana pemain harus belajar ilmu baru
dengan cara bermain sehingga karakter yang dimainkan dapat melakukan kemampuan
baru yang biasanya lebih baik dari sebelumya demi menaklukan tantangan yang lebih
susah, aspek budaya pencak silat seperti nama teknik dan nilai luhur dapat
dimasukkan dalam video game menggunakan sistem Character Upgrade dan narasi
yang terinspirasi oleh cerita rakyat si Pitung dengan harapan dapat menarik kembali

minat anak muda.

Dengan kurangnya rasa bangga dan kepedulian anak muda dalam melestarikan
budaya sendiri, dengan upaya melestarikan kebudayaan Pencak Silat Betawi maka
akan di rancanglah sebuah Concep art game yang diinspirasikan oleh cerita Si Pitung
tanpa mengurangi atau mengubah kearifan lokal dan budaya yang berada dalam

materi originalnya yang bertujuan untuk menginspirasi siswa untuk berbuat baik.



B. Rumusan Masalah
Bagaimana Peracnangan Concept art game RPG yang bertujuan untuk

mengenalkan pencak silat betawi melalui cerita rakyat si Pitung kepada anak muda.

C. Tujuan Perancangan
Perancangan ini bertujuan untuk membuat concept art game yang memiliki
unsur unsur dari pencak silat betawi dikarenakan pencak silat betawi yang mulai

tersingkirkan oleh olahraga dan beladiri lain.

D. Batasan Masalah
Perancangan akan terbatas pada’perancangan media dalam bentuk concept art
game dimana si Pitung menjadi inspirasi naratif dan, aspek pencak silat di dalam

permainanya.

E. Manfaat Perancangan
Efek yang diharapkan dari penyelesaian peracangan ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat bagi generasi muda

Diharapkan dapat menghibur serta meningkatkan minat untuk
mempelajari dan melestarikan budaya Indonesia terutama budaya pencak silat

betawi.
2. Bagi Mahasiswa

Dapat dijadikan sebagai referensi untuk mahasiswa bawah dan juga setara

baik secara konsep atau visual.



3. Bagi Institusi

Perancangan ini diharapkan dapat menambah kepustakaan Institut Seni
Indonesia, sebagai referensi ilmu desain komunikasi visual dalam bidang

perancangan concept art.



F. Definisi Operasional
1. Game

Game atau dapat diartikan sebagai Permainan merupakan aktivitas
dengan tujuan bersenang-senang yang dapat dilakukan sendirian maupun

bersamaan dengan orang lain.
2. Pencak Silat

Pencak silat merupakan bela diri yang berasal dari daerah nusantara

dan sekitarnya.

3. Concept Art

Concept Art adalah suatu bentuk ilustrasi yang berfungsi sebagai
media penyampaian ide pada tahap pra-produksi dari berbagai media seperti
film, animasi, komik, game, dan lain-lain sebelum masuk ke dalam tahap

produksi.

G. Metode Perancangan
1. Pengumpulan Data

Metode perancangan akan menggunakan metode kualitatif, yang
dilakukan dengan pengumpulan data melalui studi pustaka dan dokumentasi.
Pengumpulan data akan di mulai dengan meninjau dan mendokumentasikan
ahli Pencak Silat Betawi, serta studi literasi yang ada, kemudian

mengidentifikasikan ciri khas visual dan juga cara membuat Concept art
2. Analisis data

Data yang telah didapat akan dianalisis menggunakan metode 5w1H .

Demi menemukan aspek aspek yang akan dipecah menjadi :



. What (apa)

Apa nilai-nilai yang dapat digunakan dalam budaya pencak silat,
betawi dan si pitung yang dapat dipakai sebagai dasar untuk membangun

perancangan
. Who (siapa)

Siapa target perancangan ditujukan untuk menyampaikan tujuan

perancangan.
. Where (dimana)

Dimana tempat ' yang tepat dalam’ setting untuk diadaptasikan

dalam perancangan.
. When (kapan)

Kapan jangkauan waktu yang tepat untuk digunakan didalam
setting perancangan sehingga dapat menyampaikan pesan Yyang

diinginkan
. Why (kenapa)

Kenapa Concept art game menjadi media yang tepat untuk
menyampaikan pesan yang diinginkan

. How (bagaimana)

Bagaimana mengambil data yang sudah dimiliki lalu

memprosesnya sehingga menjadi concept art game.



H. Skematika Perancangan
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