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BAB II 

IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA 

 

A. Identifikasi Objek Perancangan 

       Game fiksi fantasy strategi  “Bengawan :Throne Wars” mengadaptasi dari 

kisah peperangan dan konflik antara Jaka tingkir dan Arya pengangsang dari 

berbagai macam versi. Meskipun kisah-kisah tentang perjuangan Jaka Tingkir 

maupun Arya Penangsang beberapa kali pernah diangkat melalui serial televisi, 

panggung pementasan Jawa, sandiwara radio, dan film tapi semua itu dirasa 

kurang cocok dengan target audience khususnya anak muda saat ini. Berdasarkan  

pertanyaan angket yang diajukan oleh penulis melalui media online 

(Kaskus/Twitter/Facebook) 68 orang  responden dari 100 responden usia 

remaja/dewasa (14-25), menyatakan lebih tertarik jika kisah tentang JakaTingkir 

dan Arya Penangsang tersebut diangkat dengan kemasan atau media baru yang 

lebih segar. Sementara 21 orang masih tidak mempermasalahkan apapun 

medianya. Sisanya 11 orang tidak menanggapi angket tersebut.  

       Menanggapi pernyataan tersebut, maka penulis menawarkan solusi desain 

komunikasi visual dengan melakukan perancangan berupa Concept Art game yang 

fokus utamanya hanya pada tahapan perancangan karakter, senjata, jurus, tempat, 

serta unsur kebudayaan yang ada pada zamannya. Concept Art game dengan genre 

petualangan digabungkan unsur strategi (RTS) untuk  selanjutnya dapat 

dikembangkan kedalam mobile gaming. Mobile gaming yang dimaksud adalah 

sebuah permainan video yang dikendalikan/dimainkan dimana saja dan kapan saja 

melalui piranti keras bernama Smartphone/PC Tablet dan berjalan pada piranti 

lunak seperti iOS, Android, maupun Windows Phone. Alasan dipilihnya mobile 

gaming karena tak lepas dari popularitasnya yang cukup eksis untuk saat ini. 

Menurut artikel yang dimuat dalam website Techinasia, menyatakan bahwa  

berdasarkan hasil kerja sama riset antara Niko Partners perusahaan intelegensi 

pasar dengan App Annie (via VentureBeat), terungkap bahwa Asia Tenggara juga 

merupakan pasar game yang sangat menggiurkan, dengan ekspektasi pendapatan 

hingga USD 784.4 juta (Rp 9 triliun) pada tahun 2014. Dari hasil survei itu juga 

terungkap bahwa di Asia Tenggara ada tiga negara yang memiliki pertumbuhan 
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pasar game paling cepat: Indonesia, Thailand, dan Vietnam. Menariknya, 

Indonesia dinilai akan menjadi negara dengan pertumbuhan pendapatan paling 

cepat di Asia Tenggara dalam lima tahun ke depan sedangkan Vietnam menjadi 

negara yang memiliki pertumbuhan gamer tercepat. Hal ini kemungkinan besar 

disebabkan penetrasi smartphone dan penduduk kelas menengah yang tumbuh 

pesat di tiga negara berkembang tersebut.  

       Dengan semua potensi yang ada tersebut maka Concept Art game yang 

khusus di kembangkan untuk mobile gaming dirasa sangat masuk akal untuk 

menyajikan kisah-kisah heroik di “Bengawan : Throne Wars”  antar Jaka Tingkir 

serta sang rival Arya Pengsang.      

 

B. Tinjauan Tentang Kerajaan Pajang 

       Kerajan Pajang adalah sebuah kerajaan baru yang menganut sistem 

Kasultanan berdasarkan agama Islam, artinya hampir seluruh ritual dan budaya 

Islam dilaksanakan. Pajang merupakan turunan dari kerajaan Jawa terdahulu ( 

Majapahit, Singasari, atau Demak ) meski tidak sebesar para pendahulunya, 

kerajaan ini cukup di kenal dan penting dalam sejarah kerajaan di tanah Jawa. 

Mendengar nama Kerajaan Pajang terbesit dua sosok tokoh yang saat ini 

melegenda yaitu Joko Tingkir dan Arya Penangsang. Bebagai cerita rakyat yang 

pernah ada menyebutkan kedua tokoh ini gagah , pemberani dan berjiwa kesatria, 

akan tetapi memiliki sifat saling bertentangan dalam perebutkan kekuasan. Dalam 

berbagai versi cerita rakyat serta buku-buku literature, sejarah serta Babad Tanah 

Jawi menyebut pada akhirnya Arya Penangsang yang memiliki sifat ambisius dan 

temperamental harus kalah oleh  Joko Tingkir yang pada akhirnya menjadi 

penguasa Pajang. Kemudian Tingkir memindahkan Kesultanan Demak menuju 

Pajang. Sumber yang ada menyebut Negeri Pajang atau Kesultanan Pajang adalah 

kelanjutan dari Kesultanan Demak dan pondasi awal berdirinya kerajaan Mataram 

Islam di Jawa. Pusat kerajaan ini diperkirakan berada di sekitar kelurahan 

Kelurahan Pajang, Kota Surakarta.  

       Sesungguhnya nama Pajang sudah dikenal sejak zaman Kerajaan Majapahit. 

Menurut buku Nagarakretagama yang ditulis tahun 1365, ada seorang adik 

perempuan Hayam Wuruk (raja Majapahit saat itu) menjabat sebagai penguasa 
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Pajang, bergelar Bhatara i Pajang, atau disingkat Bhre Pajang. Nama aslinya 

adalah Dyah Nertaja, merupakan ibu dari Wikramawardhana, raja Majapahit 

selanjutnya. Dalam beberapa naskah babad, negeri Pengging disebut sebagai cikal 

bakal Pajang. Negeri Pajang menganut sistem Kesultanan yang mana dipimpin 

seorang raja dengan gelar Sultan. Raja pertama kerajaan ini adalah Jaka 

Tingkir(Mas Karebet) yang setelah menjadi raja bergelar Sultan Hadiwijaya. Jaka 

Tingkir merupakan anak Ki Ageng Pengging, yang menurut dihukum mati oleh 

Sunan Kudus karena mengikuti ajaran Syekh Siti Jenar. Setelah ayahnya mangkat, 

Joko Tingkir kemudian dibesarkan oleh pamannya, Ki Ageng Tingkir. Setelah 

dewasa, ia diperintahkan pamannya untuk pergi ke Kutaraja Demak dan mengabdi 

ke Sultan yang berkuasa, yaitu Sultan Trenggono. Dikisahkan bahwa pada saat ia 

datang ke kutaraja, sedang diadakan sayembara melawan banteng ketaton 

(banteng mengamuk). Joko Tingkir yang mengikuti sayembara tersebut dapat 

melumpuhkan banteng tersebut dengan satu kali pukulan saja.  

       Karena kesaktiannya, Joko Tingkir diterima mengabdi dan akhirnya bahkan 

menjadi menantu Sultan Trenggono. Sepeninggal Sultan Trenggono pada tahun 

1546, anaknya Raden Mukmin atau Sunan Prawoto diangkat menjadi 

penggantinya, kemudian memindahkan ibukota kesultanan Demak dari Bintara ke 

Bukit Prawoto. Dari peristiwa itulah nama Raden Mukmin dikenal sebagai Sunan 

Prawoto. Tiga tahun berselang menjabat sebagai raja, tahun 1549 Sunan Prawoto 

tewas terbunuh oleh Rangkut yang mengaku suruhan Arya Penangsang yang 

merupakan keponakannya sendiri dalam intrik perebutan kekuasaan dengan 

adipati Jipang yang juga adalah murid Sunan Kudus. 

       Menurut berita Tiongkok atau sering juga disebut kronik Tiongkok, adalah 

naskah-naskah berbahasa Tionghoa dari Tiongkok yang memuat kisah-kisah 

sejarah Indonesia, terutama pada masa kerajaan-kerajaan di Nusantara yang 

diketemukan di kuil Sam Po Kong Di daerah Semarang terdapat catatan yang 

menyatakan bahwa pada tahun 1549 Arya Penangsang mulai melakukan 

pemberontakan dengan menyerang Kutaraja Demak dan berhasil menguasainya 

serta memaksa Sunan Prawoto menyelamatkan diri dengan mengungsi ke 

Semarang. Akan tetapi adipati Jipang Arya Penangsang memerintahkan 

pasukannya untuk mengejar Sunan Prawoto ke Semarang dan membunuhnya. 
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Yang pada akhirnya Sunan Prawoto pun tewas di tangan pasukan Arya 

Penangsang di kota tersebut. 

       Disebutkan juga bahwa dalam Babad Tanah Jawi, Soedjipto Abimanyu ; 2013 

hal 342, menerangkan modif dibalik terbunuhnya Sunan Prawoto (Raden 

Mukmin) karena Sunan Prawoto sebelumnya juga membunuh ayah Arya 

Penangsang yang bernama Pangeran Sekar Seda Lepen sewaktu ia menyelesaikan 

shalat Ashar di tepi Bengawan Sore. Pangeran Sekar Hadiri merupakan adik 

kandung dari Sultan Trenggana sekaligus murid pertama Sunan Kudus. 

Pembunuhan-pembunuhan tersebut dilakukan mengggunakan Keris Kiai Setan 

Kober.  

       Arya Penangsang kemudian menjadi penguasa Demak, dan selanjutnya 

terjadilah perlawanan terhadap Arya Penangsang yang dipimpin oleh kadipaten 

Pajang. Terbunuhnya Sunan Prawoto serta Pangeran Hadiri menyebabkan Ratu 

Kalinyamat (Adik Sunan Prawoto dan suami Pangeran Sekar Hadiri)  bertapa 

telanjang di Gunung Danaraja. Ia kemudian bersumpah “ora pisan-pisan ingsun 

jengkar saka tapa ingsun yen durung iso kramas getihe lan kesed jambule Aryo 

Penangsang” yang jika diartikan “Ia tidak akan menghentikan laku tapanya jika 

belum bisa keramas dengan darah dan menjadikan kepala Arya Penangsan sebagai 

alas kakinya/keset. Demi permintaan agar Ratu Kalinyamat mau menyelesaikan 

tapanya bila sumpahnya sudah terpenuhi untuk menjadikan kepala Arya 

Penangsang sebagai keset (Bahasa Jawa yang artinya : pengeset kaki terbuat dari 

sabut kelapa) kedua tapak kakinya, maka Joko Tingkir yang kala itu telah menjadi 

adipati Pajang mengadakan sayembara dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia 

memiliki arti “perlombaan dengan memperebutkan hadiah”. Dalam sayembara 

itu tertulis barang siapa yang dapat membunuh Arya Penangsang akan 

mendapatkan tanah Pati dan Mentaok/Mataram. Mendengar pengumuman dari 

Joko Tingkir; Pemanahan beserta Penjawi, Juru Mrentani, dan Raden Bagus 

(Danang Sutawijaya) sepakat untuk mengikuti sayembara tersebut. Setelah 

mendapat restu  dari adipati Pajang tersebut, Pemanahan beserta rombongan 

meninggalkan pesanggrahan (KBB; Rumah peristirahatan raja/pemerintah). 

Menemui salah seorang tukang rumput untuk kuda Gagakrimang milik Arya 

Penangsang.   
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       Pemanahan kemudian menyuruh tukang rumput tersebut untuk 

menyampaikan pesannya kepada adipati Jipang tersebut. Menurut beberapa versi 

naskah Babad Tanah Jawa mengatakan Pemanahan memotong salah satu telinga 

tukang rumput dengang cara diiris hingga darahnya mengucur ditubuhnya, 

kemudian dikalungkan ketelingan tukang rumput tadi. Sambil menahan rasa sakit 

ditelinganya, tukang rumput itu menghadap pada Arya Penangsang. Mendengar 

laporan dari tukang rumput yang telah diiris salah satu telingannya oleh orang 

Sela itu, Tumenggung Mataun menghadap Arya Penangsang. Sesudah 

melaporkan apa yang terjadi, Tumenggung Matahun menyerahkan surat tantangan 

yang dikalungkan dileher tukang rumput pada Arya Penangsang. Adipati Jipang 

yang sedang bersantap dimeja makan sontak berhenti bersantap untuk membaca 

surat yang diberikan Tumenggung Mantaun. Surat tersebut berisikan tantangan 

yang di tujukan kepadanya. Belum selesai membaca surat tersebut, Arya 

Penangsang berang bukan kepalang. Kemarahannya ditumpahkan dengan 

memukul piring tempat nasinya hingga terbelah menjadi dua bagian. Tanpa 

memperhatikan nasihat Tumenggung Metahun, Arya Penangsang segera menaiki 

gigir kudanya yang bernama Gagakrimang. Kuda tersebut di pacu menuju tepian 

Sungai Bengawan Sore. Sesampainya disana Arya Penangsang yang terus 

ditantang oleh Pemanahan beserta pasukannya itu menyeberangi Bengawan Sore, 

sungai yang di yakini dapat melemahkan kesaktian penyebrangnya. Selagi Arya 

Penangsang menyeberangi sungai itu, pasukan Pajang yang bersembunyi di balik 

semak dan pepohonan menghujani, tompak dan anak panah. Tanpa 

memperdulikan serangan pasukan Pajang, Adipati Pajang itu memacu 

Gagakrimang menuju seberang sungai. Meski terkena tombak yang menghantam 

ususnya, Adipati Arya Penangsang tetap tegar dengan jiwa kesatria ia terus 

melawan setiap pasukan Pajang yang menghalanginya. Setibanya di seberang 

Sungai Bengawan Sore, Arya Penangsang menyerang setiap pasukan Pajang. 

Banyak pasukan Pemanahan terluka parah terinjak kaki kuda Gagakrimang.  

       Melihat pasukannya yang kian menipis; Pemanahan, Penjawi, dan Danang 

Sutawijaya berhadapan langsung dengan Arya Penangsang. Dengan luka parah 

dibagaian perutnya Arya Penangsang berhadapan dengan Danang Sutawijaya. 

Dengan luka seperti itu Arya Pengangsang mampu mendesak Danang Sutawijaya. 
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Kemenangan Arya Pengsang yang sudah hampir tercapai ,namun ketika ingin 

menghunus keris pusaka Kyai Setan Kober dari warangka-nya. Keris pusaka 

tersebut justru tanpa sengaja mengenai melilit usus yang keluar dari perutnya 

hingga putus. Kegagahan Arya Penangsang ini sangat berkesan bagi Sutawijaya. 

Karena itu Sutawijya berpesan pada anak cucunya agar mengenkan keris dengan 

untaian bunga melati di hulunya pada saat menikah. Konon, itulah sebabnya 

sampai saat ini pengantin pria Jawa selalu mengenakan keris dengan untaian 

bunga seperti itu (Ensiklopedia Nasional Indonesia 2 An-Az, 1989 : 300). 

       Dengan bantuan dari kadipaten-kadipaten lainnya yang juga tidak menyukai 

Arya Penangsang, Joko Tinggkir akhirnya berhasil mengalahkan Arya 

Penangsang melalui siasat cerdik Pemanahan beserta Penjawi, Juru Mrentani, dan 

Raden Bagus (Danang Sutawijaya). Joko Tingkir kemudian memindahkan istana 

Demak ke Pajang, dan di sana ia mendirikan Kesultanan Pajang. Joko Tingkir 

sebagai raja bergelar Sultan Hadiwijaya (1568-1582), kedudukannya disahkan 

oleh Sunan Giri, segera mendapat pengakuan dari adipati-adipati di seluruh Jawa 

Tengah dan Jawa Timur. 

 

C. Tinjauan Tentang Tokoh Karakter Game  

1. Jaka Tingkir/Sultan Hadiwijaya 

       Mendengar namanya kita selalu teringat akan kisah-kisah heroik yang 

digambarkan melalui naskah babad, komik, serta ketoprak. Nama dari 

Jaka/Joko Tingkir atau ejaan Cina Peng King Kang (Muljana,2005,) 

merupakan pendiri sekaligus raja pertama Kerajaan Pajang dengan gelar Sultan 

Hadiwijaya/Adiwijaya yang memerintah sejak tahun 1549 sampai 1582.  
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Gambar 3. Silsilah Jaka Tingkir Novel Penangsang 

(Sumber : Museum Masjid Demak) 

 

       Menurut sebuah sumber, Jaka Tingkir memiliki nama asli Mas Karebet. Ia 

adalah putra Ki Ageng Pengging  atau Ki Kebo Kenanga yang merupakan 

keturunan terakhir prabu Brawijaya, Raja Majapahit. Ketika ia dilahirkan, 

ayahnya sedang menggelar pertunjukan wayang beber dengan dalang Ki 

Ageng Tingkir. Ki Ageng adalah murid Syekh Siti Jenar. Sepulang dari 

Mendalang, Ki Ageng Tingkir Jatuh sakit dan meninggal dunia. Ki Ageng 

Tingkir sempat merawat dan membesarkan Mas Karebet selama beberapa hari 

sampai akhirnya meninggal dunia (Abimanyu, 2014). Sepuluh tahun berlalu, 

Ki Ageng Pengging dihukum mati sebab dituduh memberontak terhadap 

Kerajaan Demak. Sebagai pelaksana hukuman adalah Sunan Kudus. 

Sepeninggal sang suami, Nyai Ageng Pengging jatuh sakit dan meninggal 

dunia. Sejak peristiwa itu, Mas Karebet diangkat sebagai anak oleh Nyai 

Ageng Tingir(Janda Ki Ageng Tingkir). 
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Gambar 4. Komik Jaka Tingkir 1-4 karya Hasmi 

 (Sumber : http://tokokomikantik.com/) 

 

       Karebet yang sudah beranjak dewasa tumbuh sebagai sosok pemuda yang 

gemar bertapa, serta dijuluki Jaka Tingkir. Guru pertamanya adalah Sunan 

Kalijaga. Ia juga berguru pada Ki Ageng Sela, dan dipersaudarakan oleh ketiga 

cucu Ki Ageng, yang bernama Ki Juru Martani, Ki Ageng Pemanahan, dan Ki 

Panjawi. Ketiganya kelak mendampingi Jaka Tingkir sewaktu menjadi Raja 

Pajang. 

       Kisah Jaka Tingkir tercatat dalam naskah Babad Tanah Jawi dari Nabi 

Adam Sampai Tahun 1647: Kala itu Ki Ageng Pengging menggelar Wayang 

Beber. Pada malam itu juga, istrinya yang sedang hamil tua melahirkan anak 

laki-laki tampan parasnya disertai pelangi dan hujan lebat. Pertunjukan tersebut 

dihentikan. Bayi tersebut dibersihkan dan diserahkan pada Ki Ageng Tingkir, 

di terima lalu dipangku. “Saudaraku, putramu ini elok sungguh. Aku yakin 

anak ini kelak besar derajatnya, beruntunglah yang nanti sempat menyaksikan. 

Dan, anak ini saya beri nama Mas Karebet, karena lahirnya justru pada saat 

pertunjukan wayang beber. Tak lama setelah itu, Ki Ageng Tingkir meninggal 

dunia. Ki Ageng Pengging juga diberi tahu oleh istri Ki Ageng Tingkir. Ki 

Ageng pengging menginap di Tingkir selama lima hari. Setibanya di rumah, Ki 

Ageng Pengging sedih sekali, dalam batinnya rasanya ingin ikut meninggal 

saja (Abimanyu, 2014). 

       Sultan Bintara Lama menunggu datangnya Ki Ageng Pengging, sebab 

sudah sampai batas waktu dua tahun. Sekarang, sultan Demak itu 

menyimpulkan bahwa Ki Ageng jelas-jelas mau melawan, tidak mau 

menghadap. Sultan lalu mengutus Sunan Kudus ke Pengging, menyampaikan 

murkannya. Sunan Kudus kemudian berangkat dengan membawa tujuh orang 
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sahabat serta membawa bendhe (Gong Kecil), wasiat dari mertuanya, Adipati 

Terung. Bendhe itu bernama Ki Macan. Sepanjang jalan, Sunan Kudus 

membuat wasiat nama-nama tanah pedusunan, seperti Dusun Sima, Dusun 

Jimbangan, Dusun Derana, dan dusun Aru-aru. Akhirnya, perjalanan sampai ke 

Pengging. Di sana, mereka saling berdebat tentang ilmu masing-masing. Ki 

Ageng Pengging ketahuan atas dua niatnya. Tetapi, itu tidak menyimpang 

hukum melawan raja. Ki Ageng Pengging akhirnya meninggal karena di iris 

sikunya oleh Sunan Kudus. Keluarga geger semua, mereka berniat membela 

kematiaanya. Sunan Kudus dikejar. Sang Sunan lalu mengeluarkan 

kesaktianya. Orang Pengging yang mengahadapi Sunan Kudus dan tujuh orang 

bersamanya seperti berhadapan dengan dua puluh ribu orang, lengkap dengan 

senjatanya. Tetapi, orang Pengging tidak takut. Mereka tetap melawan dengan 

amukan bertubi-tubu memukul semua bendhe yang bernama Kyai Udan Arum. 

Sunan Kudus lalu menunjukkan kesaktiannya yang lain dengan melempar 

tongkatnya.  

       Seketika itu juga, hilanglah kemarahaan orang-orang pengging, pulanglah 

mereka untuk ngrukit, merawat jenazah Ki Ageng Pengging. Ia di makamkan 

disebelah timur laut rumahnya. Empat puluh hari setelah kematiaannya, istri Ki 

Ageng Pengging menyusul meninggal dunia. Mas Karebet tinggal seorang diri, 

diasuh oleh sanak saudaranya. Setelah besar, Mas Karebet dibawa oleh janda 

Ki Ageng Tingkir. Di Sana, ia sangat dimanjakan, di turuti segala 

keinginannya. Karena janda Ki Ageng Tingkir sangat kaya raya, terhormat 

diantara tetangga desa. Mas Karebet lalu terkenal dengan sebutan Jaka Tingkir. 

Tindak tanduknya berbeda dengan remaja seumurannya. Ia lebih senang 

menghabiskan waktunya untuk bertapa di gunung, hutan, atau digua gua 

sampai sepuluh malam atau setengah bulan. Kemaunnya tersebut tidak dapat 

dicegah dan dihalangi. Pada suatu hari, Jaka tingkir pulang dari pertapaannya 

lalu dipeluk oleh ibunnya serta memberi tahu, “Nak, kamu jangan suka betapa-

tapa ke gunung. Ketahuilah bahwa orang yang suka betapa ke hutan dan 

gunung itu masih kafir, belum menganut agama Kanjeng Nabi. Ada baiknya 

sekarang kamu berguru pada Mukmin.” Jaka Tingkir kemudian pergi ke timur 

untuk yang akhirnya sampai di daerah Sela. Ia kemudian berguru pada ki 
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Ageng Sela. Ki Ageng sangat senang melihat Jaka Tingkir, yang 

menganggapnya seperti cucu sendiri. Di Sela Jaka Tingkir terkenal 

kepiawaiannya dalam mendalang (Abimanyu, 2014). 

 

Gambar 5. Jaka Tingkir yang dikisahkan dalam berbagai media  

seperti Novel Epos, Movie dan serial televisi(disiarkan RCTI) 

 

a) Pusaka dan Kesaktian 

       Setelah tumbuh dewasa, Jaka Tingkir tumbuh menjadi manusia sakti 

mandraguna. Menurut mitos yang sering ada di naskah Babad Tanah Jawi 

Bahkan, ia tidak mempan ditusuk senjata  tajam apa pun. Hal ini karena 

Jaka Tingkir memiliki sebuah pusaka bernama Timang atau Kepala Ikat 

Kyai Bajulgiling. Menurut Babad Tanah Jawi dan Babad Sengkala, timang 

atau kepala ikat pinggang Kyai Bajulgiling adalah timang sakti milik Kyai 

Buyut dari Banyubiru yang kemudian diberikan kepada Jaka Tingkir. 

Timang Kyai Bajulgiling bersama ikat pinggangnya yang terbuat dari kulit 

buaya itu diberikan kepada Jaka Tingkir sebagai piandel dalam 

pengabdiannya pada kerajaan Demak.  

       Dikisahkan pula dalam Babad Pengging, konon, Timang tersebut dibuat 

oleh Kyai Banyubiru dari bijih baja murni yang diambil dari dalam 

gumpalan magma lahar gunung Merapi. Dengan kekuatan gaibnya, bijih 

baja murni itu dibuat menjadi dua pusaka. Satu berbentuk sebilah keris luk 

tujuh yang dikenal dengan nama Kyai Jalakpupon, dan satunya lagi 

berbentuk timang (kepala ikat pinggang) yang kemudian dikenal dengan 
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nama Kyai Bajulgiling, karena bentuk mata timang yang seperti buaya 

giling dengan kepala sedikit terangkat, mulut terkatup tapi kedua matanya 

terbuka lebar. 

       Konon barang siapa memakai ikat pinggang Timang Kyai Bajulgiling 

akan kebal dari segala senjata tajam dan di takuti oleh semua binatang buas. 

Hal ini disebabkan adanya kekuatan rajah berkekuatan gaib yang diguratkan 

Kyai Banyubiru di seputar timang tersebut. Kekuatan ikat pinggang ber-

Timang Kyai Bajulgiling beberapa kali dialami dan di buktikan sendiri oleh 

Jaka Tingkir, Misal sewaktu dirinya ditikam oleh empat orang yang 

mengaku suruhan Arya Penangsang untuk membunuhnya, tapi Ia tidak 

terluka sedikitpun (Abimanyu, 2014).  

b) Pengabdian Jaka Tingkir 

       Berdasarkan naskah Babad Tanah Jawi mencatat, Jaka tingkir seorang 

pemuda yang ingin mengabdi kepada Kerajaan Demak, lantaran terilhami 

oleh pesan sang gurunya(Ki Ageng Sela) yang pernah bertanya mengenai 

mimpi yang dialami Jaka Tingkir. Disana, ia tinggal di rumah Kyai 

Gandamustaka (saudara Nyi Ageng Tingkir) yang menjadi perawat Masjid 

Demak berpangkat Lurah Ganjur. Jaka Tingkir pandai menarik simpati Raja 

Demak, Sultan Trenggana, sehingga ia diangkat menjadi kepala prajurit 

bergelar Lurah Wiratamtama. Tak lama setelah diangkat, Jaka Tingkir 

bertugas menyeleksi penerimaan prajurit baru. Ada seorang pendaftar yang 

bernama Dadungawuk yang ingin diuji kekebalan tubuhnya. Jaka tingkir 

sudah mengingatkan bahwa kekuatan bukan untuk dipamerkan. Jaka Tingkir 

akhirnya menguji kesaktiannya, Dadungawuk tewas seketika hanya dengan 

menggunakan Sadak Kinang. Kejadian ini membuat Jaka Tingkir 

diberhentikan dari jabatannya sebagai kepala prajurit, sekaligus di usir dari 

Kerajaan Demak.  

       Setelah peristiwa itu, Jaka Tingkir meninggalkan Demak untuk berguru 

kepada Ki Ageng Banyubiru atau Ki Kebo Kanigoro yang merupakan 

saudara tua ayahnya/kakak mendiang ayahnya. Setelah menyelesaikan apa 

yang ia pelajari, Jaka Tingkir kembali ke Demak bersama ketiga murid yang 

lainya, yang bernama Mas Manca, Mas Wila, dan Ki Wuragil. 
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        Jaka Tingkir dan Rombongan kemudian menyusuri Sungai Kedung 

Srengenge menggunakan rakit. Secara tidak terduga kawanan siluman buaya 

menyerang mereka ditengah perjalanan. Pertarungan sengitpun terjadi, 

namun akhirnya kawanan siluman buaya itu membiarkan Jaka Tingkir dan 

rombongannya menyebrangi sungai tersebut. Bahkan, kawanan tersebut 

kemudian membantu mendorong rakitnya sampai keseberang sungai. Saat 

itu Sultan Trenggana sekeluarga sedang berada di pesangrahan di daerah 

Gunung Prawoto.  

       Sesampainya di tempat tujuan ada seekor kerbau gila dinamakan kerbau 

Danu yang sedang mengamuk dan menyerang pesanggrahan raja. Tidak ada 

satupun prajurit yang mampu melukainya, Jaka tingkir yang sudah sampai 

ditempat tersebut kemudian menghadapi kerbau gila dengan satu pukulan 

dan membunuhnya. Sultan Trenggana yang terkesan melihat tindakan 

tersebut, mengangkat kembali Jaka Tingkir sebagai lurah Wiratamtama. 

2. Arya Penangsang 

        Sosok Arya Penangsang sangatlah disegani di daerah Jipang. Sebab beliau 

adalah Adipati di sana. Konflik perbutan kekuasaan Demak menuju Pajang 

tidak bisa dipisahkan dari tokoh ini. Dalam setiap pagelaran seni pertunjukan 

maupun dalam naskah Babad, Arya Penangsang digambarkan sebagai seorang 

yang mudah marah, tidak gampang menyerah dan memiliki obsesi yang tinggi 

untuk memperebutkan tahtanya sebagai penerus tahta Demak yang seharusnya. 

Riasan wajah yang sangar dengan kumis tebal menambah kesan sebagai 

pribadi yang tegas dan berwatak keras.  

 

Gambar 6. Pengambaran Arya Penangsang dalam sandiwara Ketoprak Jawa 

(Sumber: www.youtube.com/watch?v=BmIyYW_gvKY) 
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       Menurut Babad Tanah Jawi Mulai dari Nabi Adam sampai Tahun 1647 

W.L.Olthof menceritakan; Pada waktu itu banyak orang Jawa yang belajar 

agama Islam, kedigdayaan, dan kekuatan badan. Ada dua orang guru yang 

terkenal, yaitu Sunan Kalijaga dan Sunan Kudus. Sunan Kudus itu murudnya 

tiga orang, yaitu Arya Penangsang dari Jipang, Sunan Prawata  dan Sultan 

Pajang. Yang paling disayang adalah Arya Penangsang. 

Gambar 7. Cover novel Penangsang karya Nasirun PurwOkartun 

(Sumber: novel Penangsang) 

      Berbeda dengan beberapa naskah babad serta pertunjukan yang sering ada 

sejak dulu. Dalam novel Penangsang karya Nasirun PurwOkartun yang terbit 

dalam tiga seri, diceritakan dari sudut pandang yang berbeda bahwa Arya 

Penangsang adalah seorang tokoh Protagonis murid Sunan Kudus. Dia adalam 

penganut Islam yang taat dan penentang sinkretisme dan ajaran manunggaling 

kawulo gusti. Musuh penangsang, Jaka Tingkir adalah seorang penganut 

paham manunggaling kawulo gusti dan berusaha mengembalikan kejayaan 

keraton pengging yang sudah dikalahkan oleh Demak. 
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      Sementara dalam kronik cina Arya Penangsang/Arya Jipang atau dalam 

ejaan cina Ji Pang Kang adalah Bupati Jipang Panolan yang memerintah pada 

pertengahan abad ke-16. Seperti yang dikisahkan pada Babad Tanah Jawi Ia 

dituduh melakukan pembunuhan terhadap Sunan Prawoto, penguasa 

terakhir Kerajaan Demak tahun 1549, namun dirinya sendiri kemudian 

dikalahkan para pengikut Hadiwijaya, penguasa Pajang dengan siasat 

cerdiknya.  

Gambar 8. Silsilah Arya Penangsang Novel Penangsang 

(Sumber: di kutip dari novel Penangsang) 

       Riwayat mengenai Arya Penangsang tercantum dalam beberapa serat dan 

babad yang ditulis ulang pada periode bahasa Jawa Baru (abad ke-19), 

seperti Babad Tanah Jawi dan Serat Kanda. Arya Penangsang juga terkenal 

sakti mandraguna namun memiliki kepribadian yang tempramental dan kurang 

sabar dalam melakukan sesuatu.        

       Arya Penangsang lahir di Demak Bintara. Ayahnya bernama Suryawiyata 

atau Raden Kikin atau bisa disebut juga Pangeran Sekar. Sebelum Arya 

Penangsang lahir, terjadi gejolak politik di Demak Bintara yaitu perebutan 

kekuasaan. Sebelumnya, Demak Bintara dipimpin oleh Raden Patah. Raden 

Patah mempunyai anak yaitu yang pertama Pangeran Pati Unus (oleh orang 
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portugis),  yang kedua Suryawiyata, dan yang ketiga Sultan Trenggana. Setelah 

Raden Patah meninggal, seharusnya tahta dipimpin oleh anak yang pertama. 

Namun, karena Pangeran Pati Unus meninggal di malaka setelah melawan 

portugis, Seharusnya tahta jatuh ke tangan Suryawiyata anak yang kedua. 

Tetapi tidak tau para Sunan, bagaimana keputusannya. Mungkin karena ada 

gejolak politik perebutan kekuasaan. 

a) Pusaka dan Kesaktian 

       Seperti yang tercantum dalam Babad Tanah Jawi Pusaka Arya 

Pengsang yang terkenal hingga saat ini Keris Kyai Setan Kober adalah 

pusaka yang dibuat pada jaman mataram kuno. Keris Setan Kober adalah 

keris sakti mandraguna yang pernah dimiliki oleh Arya Penangsang dimana 

keris inilah yang nantinya justru membunuh sang pemilik sendiri. Pada saat 

itu, tombak Kyai Pleret yang dipakai oleh Sutawijaya mengenai lambung 

Arya Penangsang, hingga ususnya terburai. Kemudian Arya Penangsang 

dengan sigap, menyangkutkan buraian ususnya tersebut pada sarung atau 

hulu keris yang terselip di pinggangnya, dan terus bertempur. Saat 

berikutnya, ganti Sutawijaya yang terdesak hebat dan kesempatan itu 

digunakan oleh Arya Penangsang untuk segera menuntaskan perang tanding 

tersebut, dengan mencabut keris dari dalam wrangka yang menghunus. 

Tanpa disadari Arya, mata keris Setan Kober langsung memotong ususnya 

yang disangkutkan di bagian wrangkanya. Tamat sudah riwayat seorang 

Arya Penangsang yang tewas seketika. 

       Ki juru Mertani, yang merupakan penasehat dari Sutawijaya, terkesan 

menyaksikan betapa gagahnya Arya Penangsang, meskipun akhirnya harus 

tewas mengenaskan akibat usus yang terburai ketika sedang  disangkutkan 

pada sarung kerisnya. Ia lalu memerintahkan agar anak laki-lakinya, saat 

sudah menikah kelak, agar meniru gaya Arya Penangsang, namun 

menggantikan buraian usus dengan rangkaian bunga melati. Dengan begitu, 

maka sang pengantin Pria akan tampak lebih gagah, dan tradisi tersebut 

hingga saat ini masih tetap digunakan, terutama oleh masyarakat Jawa 

(Ensiklopedia Nasional Indonesia 2 An-Az, 1989 : 300). Hal ini menjadikan 

sebuah tradisi baru di kalangan masyarakat. 
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b) Lahirnya Tradisi Baru 

       Kisah kematian Arya Penangsang sejak saat itu telah melahirkan tradisi 

baru dalam seni pakaian Jawa, khususnya busana pengantin pria. Pangkal 

keris yang dipakai oleh sang pengantin pria seringkali dihiasi dengan 

untaian bunga mawar dan bunga melati. Hal ini merupakan suatu lambang 

yang mengingatkan agar supaya pengantin pria tersebut tidak berwatak 

pemarah dan ingin menang sendiri atau egois, sebagaimana watak seorang 

Arya Penangsang, yang akhirnya merugikan dirinya sendiri. Hingga kini 

kebiasaan tersebut masih sering di gunakan dalam acara pernikahan dengan 

adat Jawa. 

D. Landasan Teori 

1. Teori geologi kuno 

       Dalam teori ini menyebutkan bahwa Jawa (Jawadwipa)yang merupakan 

salah satu gugusan pulau di wilayah Swetadwipa (Nusantara) semula menjadi 

anak benua India. Timbulnya Pulau Jawa tidak terlepas dengan peristiwa alam 

yang terjadi pada 20-60 juta tahun silam. Di mana anak benua india bergerak 

ke utara hingga bertubrukan dengan lempengan utara. Akibat dari tubrukan 

tersebut menimbulkan terjadinya Gunung Himalaya. Disamping itu wilayah 

selatan terendam air laut hingga bermunculan gugusan pulau-pulau (Bayu, 

2014). 

       Sebagai bekas wilayah bagian dari anak benua India, Tanah Jawa disebut 

Jawata (Dewata) atau Lemah Dewani (Tanah Dewata). Dengan demikian, 

tanah Jawa merupakan wilayah berpotensi yang memiliki kesuburan dan 

kekayaan alam. Karena itu, tanah Jawa menjadi pusat kerajaan-kerajaan besar 

di Nusantara. Perang merupakan jalan terakhir yang cenderung ditempuh oleh 

raja, manakala cara halus baik negosiasi maupun perkawinan politik guna 

menguasai wilayah lain tidak membawa hasil. (Bayu, 2014: 15) 

2. Pengertian Tentang Cerita Rakyat 

       Kisah tentang kesaktian Jaka Tingkir dan Arya Penangsang tidak bisa 

dipisahkan dari adanya berbagai cerita rakyat yang mengisahkan kedua tokoh 

ini. Menurut pengertiannya, cerita rakyat adalah bentuk penuturan cerita yang 

pada dasarnya tersebar secara lisan, diwariskan secara turun temurun di 
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kalangan masyarakat pendukungnya secara tradisional. Cerita rakyat yang di 

dalam bahasa Inggris disebut dengan istilah folkate adalah sangat inklusif. 

Secara singkat dikatakan bahwa setiap jenis cerita yang hidup di kalangan 

masyarakat, yang ditularkan dari mulut ke mulut adalah cerita rakyat. Cerita 

rakyat meliputi mite, legenda dan dongeng (Supanto, 1982:48). Cerita rakyat 

dibagi menjadi tiga golongan besar, yaitu:  

a) Mite (myth) merupakan cerita prosa rakyat yang dianggap benar-benar 

terjadi serta dianggap suci oleh yang empunya cerita, mite ditokohi oleh 

para dewa atau makhluk setengah dewa, peristiwa terjadi di dunia lain 

atau di dunia yang bukan seperti yang dikenal sekarang dan terjadi pada 

masa lampau.  

b) Dongeng merupakan sebuah prosa rakyat yang tidak  dianggap benar-

benar terjadi oleh yang empunya cerita dan dongeng tidak terikat oleh 

waktu maupun tempat. 

c) Legenda adalah prosa rakyat yang mempunyai ciri-ciri yang mirip 

dengan mite(myth), yaitu dianggap pernah benar-benar terjadi, tetapi 

tidak dianggap suci berlainan dengan mite, legenda ditokohi oleh 

manusia, walaupun ada kalanya mempunyai sifat-sifat luar biasa dan 

sering kali juga dibantu makhluk-makhluk ajaib, tempat terjadinya adalah 

di dunia seperti yang dikenal kini, karena waktu terjadinya belum terlalu 

lampau (Bascom, 1965b:3-20). 

       Cerita rakyat adalah bentuk karya sastra lisan yang lahir dan berkembang 

dalam masyarakat tradisional dan disebarkan dalam bentuk relatif tetap atau 

dalam bentuk standart disebarkan di antara kolektif tertentu dalam waktu yang 

cukup lama (Dananjaja, 1984: 50). Menurut kejadiannya dalam ruang dan 

waktu, cerita dapat dibedakan atas cerita fiktif dan faktual. Cerita fiktif yaitu 

yang tidak terjadi dalam ruang dan waktu, sedangkan cerita faktual adalah 

cerita yang terjadi dalam ruang dan waktu (Rusyana, 1981:14). Salah satu 

cerita faktual adalah cerita rakyat. Sedangkan Winick berpendapat bahwa cerita 

rakyat mengandung survival, yaitu sesuatu yang masih terdapat dalam budaya 

masa kini sebagai peninggalan masa-masa sebelumnya (Rusyana, 1981 :17).  
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       Cerita rakyat sebagai bagian dari folklor merupakan bagian dari persediaan 

cerita yang telah lama hidup dalam tradisi suatu masyarakat, baik masyarakat 

itu telah lama hidup dalam tradisi suatu masyarakat, baik masyarakat itu telah 

mengenal huruf atau belum. Perbedaanya dengan sastra tulisan yaitu sastra 

lisan tidak mempunyai naskah, jika pun sastra lisan dituliskan, naskah itu 

hanyalah merupakan catatan dari sastra lisan itu, misalnya mengenai gunanya 

dan perilaku yang menyertainya (Maranda dan Pierre Maranda dalam Rusyana, 

1981 :10). Menurut pendapat lain Cerita rakyat biasanya disampaikan secara 

lisan dari mulut ke mulut, oleh sebab itulah yang menyebarkan cerita-cerita 

rakyat mengalami perubahan baik isi maupun versinya yang disesuaikan 

dengan situasi dan kondisi daerah yang menerima penyebaran itu, cerita rakyat 

berfungsi sebagai media pendidikan, pengajaran dan sekaligus sebagai pelipur 

lara (Suwondo, 1981 : 14). Dapat disimpulkan cerita rakyat adalah sebagai 

bagian dari folklor mengandung survival dan disebarkan secara lisan, secara 

turun temurun dari mulut ke mulut disebarkan diantara kolektif tertentu dalam 

waktu yang cukup lama Cerita Rakyat berfungsi sebagai media pendidikan, 

pengajaran dan sekaligus sebagai hiburan semata. 

3. Teori tentang Perang 

       Perang yang mewarnai sejarah kelam tanah Jawa merupakan sepasang 

mata uang dengan potensi Jawa sebagai wilayah subur yang kaya hasil bumi 

dan baharinya. Mengungkap perihal sejarah Perang di Bumi Jawa sungguh 

menarik untuk diangkat kedalam sebuah conceptart game. Hal ini bukan untuk 

menyikap borok-borok dibalik peradaban manusia Jawa, melainkan untuk 

menunjukan bahwa kesuburan bumi Jawa yang rentan dengan bencana alam itu 

juga dibasuh oleh darah ambisi untuk menguasai antara penguasa satu dengan 

penguasa lainnya. Kembali pada pokok permasalah mengenai arti perang 

secara keseluruhan yang telah dikutip melalui berbagai kutipan yang ada, 

seperti berikut : 

a) Pengertian Perang 

       Banyak sumber yang menyinggung perihal pengertian perang. 

Berdasarkan sumber dari beberapa kutipan menyebutkan, perang merupakan 

aksi fisik dan non fisik (Dalam arti sempit : Kondisi permusuhan dengan 
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menggunakan kekerasan) antara 2 atau lebih kelompok manusia untuk 

melakukan dominasi di wilayah yang dipertentangkan. 

       Di era zaman purba, perang dimaknai sebagai pertikaian dengan 

menggunakan senjata. Sememntara pada era modern saat ini perang lebih 

bersifat pada superioritas teknologi serta industri. Hal ini di refleksikan 

melalui doktrin yang ditanamkan pada manusia modern saat ini “Bagi siapa 

yang menguasai ketinggian, maka mengusai dunia.”( Adji & Achmad, 2014; 

16) 

       Lebih lanjut (Adji & Achmad, 2014; 16) Dalam perkembangannya, kata 

„perang‟ tidak lagi berperan sebagai kata kerja, melainkan lebih sebagai kata 

sifat. Perkembangan itu tidak luput dari peran para jurnalis. Namun, terlepas 

dari berbagai hal tersebut kata perang dalam persepsi masyarakat umum 

dimaknai sebagai petentangan (perselisihan). 

b) Tujuan dan Akibat Perang 

       Semua tindakan pasti memilik maksud serta tujuan. Sebagaimana 

tindakan lainnya, perang yang merupakan sifat dasar manusia itu terjadi 

karena adanya perselisihan yang dilakukan oleh pihak satu kepada pihak 

lainnya pasti mempunyai maksud dan tujuan. Maksud serta tujuan itu bisa 

saja untuk pengokohan eksistensi diri dengan cara menundukkan keinginan 

pihak lawan yang menjadi musuhnya, merampas sumber daya yang dimiliki 

pihak lawan, serta memperluas wilayah kekuasan (Adji & Achmad, 2014; 

17). 

       Disatu sisi perang juga menimbulkan dampak yang cukup signifikan. 

Adanya perang dipicu oleh beberapa faktor, diantaranya: Perbedaan ideologi 

dalam hal ini kepentingan, politik adu domba, atau keinginan untuk 

menguasai wilayah lain, menimbulkan korban harta/benda/jiwa, kesedihan 

pada korban perang, kesengsaraan bahkan kemiskinan yang 

berkepanjangan. Meski demikian perang seolah tak mau musnah dari 

permukaan bumi, hanya cara berperangnyasaja yang berbeda. 

c) Strategi dalam perang 

       Strategi adalah hal yang tak bisa dilepaskan dalam perang. Kata strategi 

bila di telusuri lebih jauh ternyata berasal dari bahasa Yunani yaitu 
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Strategos yang secara harfiah memiliki makna “seni seorang jendral”. Istilah 

tersebut muncul, karena strategi berkaitan dengan siasat militer tentang 

bagaimana seorang jendral mengelabuhi pihak lawan serta membagi tugas 

pasukannya dalam peperangan. 

       Di dalam teori perang, strategi serta taktik berada pada 2 kategori 

tempat yang berbeda. Secara tradisional, 2 bidang tersebut diformulasikan 

berdasarkan dimensi serta waktu yang berbeda. Strategi berkaitan dengan 

ruang yang luas, jangka waktu yang lama dan gerak militer dalam jumlah 

besar. Sementara, taktik merupakan aplikasi dari strategi. Dengan demikian, 

strategi diartikan sebagai pendahuluan sebelum terjun ke medan perang. 

Sedangkan taktik dimaknai sebagai kegiatan pada saat perang berlangsung. 

Kesusasteraan Jawa Kuno yakni Kakawin Bharatayuddha karya Mpu Sedah 

dan Mpu Panuluh membuktikan bahwa orang yang hidup pada masa itu 

telah mengenal adanya strategi perang. Kakawin tersebut menuliskan 

tentang berbagai macam jenis strategi perang yang dikenal dengan istilah 

Byuha atau Wyuha. Adapun jenis strategi perang yang dilakukan oleh 

pasukan Pandawa dan Korawa di dalam Bharatayuddha, antara lain : 

1. Wajratiksna wyuhadan wukirsagara wyuha. 

2. Garuda wyuha (garudha nglayang). 

3. Makara wyuha dan cakra wyuha. 

4. Padma wyuha. 

5. Ardhacandra wyuha (bulan sabit atau sapit urang)/ 

6. Kanana wyuha 

Menurut penelitian VOC, perkembangan strategi perang yang dilakukan 

oleh raja-raja di tanah jawa, antara lain : 

1. Melakukan penyerbuan secara spontan. 

2. Merobohkan pohon-pohon ke jalan raya hingga jalan tertutup dan 

menhambat serangan musuh. 

3. Memutus suplai logistik, agar musuh cepat menyerah karena 

kelaparan. 

4. Memutuskan suplai air dari bendungan. 

d) Norma dalam perang 
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       Dalam berbagai sejarah perang yang ada terdapat berbagai norma 

kemanusiaan demi melindungi korban konflik bersenjata, yaitu : Korban 

luka, Korban sakit, serta korban karam. Dalam perjanjian lama 

menyebutkan bahwa Raja Israel  melarang pembantaian tawanan setelah di 

beri nasehat  oleh Nabi Elisa. Jawaban Elisa atas pertanyaan Raja : “Kau tak 

boleh membunuh mereka. Apakah orang-orang yang telah kau tangkap 

dengan pedang dan panahmu itu harus kau bunuh ? Beri mereka roti dan 

air, supaya mereka bias makan dan minum serta pergi menemui tuan 

mereka.”   

       Di India Kuno, terdapat sejumlah catatan semisal Hukum Manu yang 

menguraikan tentang berbagai jenis senjata yang tidak boleh digunakan 

dalam berperang. Hukum Manu menjelaskan : “Bila orang berperang 

dengan musuh dalam pertempuran, Ia tak boleh menyerang dengan senjata 

yang tersembunyi, berduri, beracun, atau ujungnya menyalakan api.” 

Selain itu, Hukum Manu memerintahkan : “Agar seorang tidak menyerang 

musuh yang kedua tangannya dalam posisi memohon, tengah tidur, 

kehilangan pakaian pelindung, tak bersenjata,atau bahkan hanya menonton 

jalannya peperangan.” 

       Sementara dalam Hukum Islam menyatakan : “Seorang yang tidak 

ambil bagian dalam medan perang seperti perempuan, anak-anak, rahib 

dan pertapa, orang lanjut usia, orang buta, dan orang gila tidak boleh 

dilecehkan.” Khalifah Abu Bakar juga menyatakan : “Jangan memutilasi 

dan membunuh anak kecil atau laki-laki tua bahkan perempuan. Jangan 

menebang pohon buah-buahan. Jangan membantai ternak kecuali untuk 

persediaan makanan”. Hukum Islam tidak menyelamatkan sema non-

kombatan. Dalam beberapa kasus tawanan yang menolak untuk memeluk 

Islam atau membayar pajak alternative boleh dibunuh. Akan tetapi, mereka 

tidak boleh di bunuh dengan cara dimutilasi. 

 

4. Teori dan Pengertian Mitos  

       Mite (myth) atau Mitos yaitu suatu hal yang dipercayai oleh sebagian 

orang, sering digunakan untuk menakut-nakuti, memberi peringatan, ataupun 

diceritakan secara berkelanjutan. Semua mitos yang ada di dunia, merupakan 

mitos yang telah ada sejak zaman nenek moyang, dikarenakan cerita yang terus 

bergulir, atau bisa saja sesuatu mitos berubah dikarenakan zaman yang 

mengalami perkembangan. Bagi sekelompok orang mitos juga merupakan 

sesuatu yang sudah jarang dipercaya, tapi masih juga ada yang percaya tentang 

mitos-mitos tertentu dan terus bergulir sampai sekarang, seperti mitos 

mengenai Kesaktian Jaka Tingkir dalam mengalahkan gerombolan siluman 
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buaya dalam petualangannya kembali ke Sultan Trengana seperti tertulis pada 

beberapa versi naskah babad jawa, yang sampai sekarang masih dipertanyakan 

kebenarannya oleh beberapa pengamat sastra dan sejarah.   

       Menurut pengertian mitos yang ada di dalam buku Teori Sastra: Kajian 

Teori dan Praktik, yaitu:   

       persamaan mitos di berbagai tempat bukan disebabkan difusi 

(penyebaran) melainkan disebabkan penemuan-penemuan yang berdiri 

sendiri. Mitos-mitos itu dapat mirip satu sama lain, karena adanya yang 

disebut Carl Jung sebagai kesadaran bersama yang terpendam pada setiap 

umat manusia yang diwarisinya secara biologis. (Rafiek, 2010:55) 

  

       Jadi secara sadar ataupun tidak mitos yang sampai sekarang masih juga 

dipercayai merupakan mitos yang telah ada sedari dulu dan berkembang. Maka 

hal tersebut menjadi sesuatu yang dipercayai bersama. Dalam 

perkembangannya mitos memiliki beberapa fungsi seperti yang diterangkan 

oleh Joseph Campbell, yaitu: 

a) Fungsi Mistis  

     Menafsirkan kekaguman atas alam semesta 

b) Fungsi Sosiologis  

     Mendukung dan mengesahkan tata tertib sosial tertentu 

c) Fungsi Kosmologis  

     Menjelaskan bentuk alam semesta 

d) Fungsi Pendagogis  

Bagaimana menjalani hidup sebagai manusia dalam keadaan  apapun. 

       Mitos juga diterangkan oleh Audifax di dalam bukunya yang berjudul Mite 

Harry Potter, Psikosemiotika dan Misteri Simbol di Balik Kisah Harry Potter, 

dengan menerangkan perbedaan antara mitos, cerita rakyat dan juga legenda. 

Dapat dilihat dari sumber di bawah:  

Mitos berarti cerita dari masa lalu. Mitos menjelaskan esensi kehidupan dan 

dunia; atau mengekspresikan adanya nilai moral budaya dalam kehidupan manusia. 

Mitos memberi perhatian pada kekuatan yang mengontrol kehidupan manusia dan 

relasi antara kekuatan tersebut dengan keberadaan manusia. Meski mitos kerap 

memiliki nilai religi dalam bentuk dan fungsinya, namun mitos ditengarai merupakan 

bentuk awal dari sejarah, sains, atau filsafat. (Audifax, 2005: 8)   
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       Mitos memang berbeda dengan cerita rakyat atau folklore juga dengan 

legenda, karena mitos tidak hanya merupakan sebuah cerita, tapi juga 

dipercayai adanya, dan hal itu bisa jadi berubah sesuai zamannya. Kepercayaan 

terhadap mitos akan terus ada, berbeda-beda serta berkembang seperti yang 

telah dilihat di paragraph sebelumnya, tidak hanya terjadi karena cerita yang 

turun temurun, tapi juga karena adanya perasaan yang terepresi terhadap diri 

seseorang, yang terus menerus ditekan  maka perasaan yang direpresi tersebut 

dapat dijadikan sebuah kepercayaan.   

E. Tinjauan Tentang Concept art  

1. Pengertian Concept Art 

       Menurut James Pickthall seorang veteran di industri videogames yang 

dikutip dari creativebloq.com : Concept Art merupakan karya seni yang 

menakjubkan, yang dibuat sebelum eksekusi sebuah karya, biasanya digunakan 

untuk mempromosikan film, komik dan game yang akan di rilis.  

 

Gambar 9. Mortal Kombat X Kollector‟s edition.  

(Sumber : www.hereisthecity.com) 

 

       Menurutnya tujuan utama dari concept art adalah untuk menyampaikan 

representasi visual dari sebuah desain, ide, dan / atau mood untuk digunakan 

dalam film, video game, animasi, atau buku komik sebelum dimasukkan ke 

dalam tahapan produk akhir. Dengan kata lain, hal ini bertujuan untuk 

menyampaikan visi desain secara keseluruhan, serta dapat mengurangi tingkat 

kesalahan dalam proses produksi.  
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       Lebih lanjut, menurutnya sebuah Concept Art tidak sama seperti ilustrasi, 

ini lebih tentang menciptakan visi artistik yang kuat sebelum masuk ketahap 

produksi(http://www.creativebloq.com/career/what-concept-art-11121155akses 

01 Juni 2015). Biasanya dalam sebuah industri game masa kini Concept Art 

dijual satu paket dengan gamenya, hal ini dilakukan untuk meningkatkan 

kebanggan tersendiri bagi orang yang membelinya. 

2. Tahapan pembuatan Concept Art                                                 

       Berdasarkan(http://www.carrotacademy.com/battlekuskaconcept-artmark-

bulahao/ akses 03 Juni 2015) tentang tahapan penting dalam membuat Concept 

Art merupakan sebuah proses rumit untuk menciptakan sebuah artwork yang 

memiliki kekuatan cerita yang dramatis yang dibangun dari berbagai unsur 

seperti komposisi, detail, Point of Interest, drama, karakter yang kuat, gesture 

dan postur yang dinamis dan sebuah logika dalam kesatuan banyak unsur tadi. 

Mark Bulahao seorang illustrator dari Filipina menjelaskan tahapan yang harus 

di capai, berikut penjelasannya : 

a) Ide 

           Ide bisa datang dari mana saja. Salah satu cara yang sering digunakan 

para artist adalah dengan membuat system thumbnail, kita bisa 

memecahkan beberapa ide dalam pikiran kita dan memutuskan satu konsep 

terbaik dari beberapa ide dalam thumbnail. 

 

Gambar 10. Concept ide dari Final Fantasy 14 

sumberhttp://time.com/3817633/final-fantasy-xiv-heavensward/ 

 

      Ide juga bisa datang dari referensi; kita bisa melihat sebuah hal yang 

menarik dalam sebuah referensi, baik dari artwork, film, maupun realita 

yang memberikan sebuah inspirasi untuk membuat sesuatu yang baru dari 
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bagian inspirasi tersebut. sekeren apapun idenya, langkah selanjutnya yang 

paling penting adalah eksekusi. 

b) Kompisisi 

 

 

Gambar 11. Komposisi 

               (Sumber : http://www.carrotacademy.com/battle-kuska-concept-art-mark-bulahao/) 

 

       Komposisi adalah hal yang krusial dalam sebuah artwork. Sekeren 

apapun finishingnya, tanpa komposisi yang bagus, sebuah artwork akan sia-

sia. Salah satu membuat komposisi yang bagus dengan system 

pengelompokan value (obyek terdekat adalah yang paling gelap, dan makin 

jauh nakin terang). Gunakan teknik grayscale dan brush yang standar untuk 

mendapatkan area obyek yang tajam (sharp) sehingga siluetnya lebih jelas. 

Gunakan beberapa layer untuk memisahkan obyek-obyek yang penting, 

misalnya karakter atau foreground untuk memudahkan memanage painting. 

- Diagonal Lines 

       Garis – garis horizontal memberikan rasa tenang (sense of calm) 

sedangkan garis vertical mengekspresikan ketegasan. Garis diagonal 

memberikan sensasi gerakan (sense of movement) yang dibutuhkan dalam 

membuat sebuah komposisi yang dinamis sehingga garis diagonal sebaiknya 

lebih dominan. Garis diagonal hijau adalah garis yang paling menarik, 

sedangkan garis yang merah yang berlawanan sudutnya kurang miring 

sehingga kurang dinamis namun garis merah ini menciptakan kontras dan 

asimetri yang menguatkan drama dalam komposisi. Pertemuan garis merah 

dan hijau mirip sebuah pertemuan pedang yang simpang siur dengan satu 
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garis lebih dominan. Sebuah cakrawala dengan sudut yang miring mungkin 

bisa ditambahkan agar lebih menarik, tapi contoh di sini menggunakan garis 

yang flat. 

 

Gambar 12. Komposisi Diagonal Lines 

(Sumber : http://www.carrotacademy.com/battle-kuska-concept-art-mark-bulahao/) 

 

- Composition Path (Garis Komposisi) 

       Garis diagonal juga lebih kuat daya tariknya dibanding vertical dan 

horizontal, jadi garis diagonal bisa digunakan untuk menarik mata mereka 

yang melihat artwork dan mengarahkannya pada point of interest yang kita 

inginkan. Gambar di bawah menunjukkan posisi dimana daya tarik 

komposisi berada. Beberapa detail, warna dan lighting akan diletakkan di 

area hijau. 

 

Gambar 13. Komposisi Composition Path (Garis Komposisi) 

(Sumber : http://www.carrotacademy.com/battle-kuska-concept-art-mark-bulahao/) 
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-   Variasi dan Kesatuan 

       Keseragaman menciptakan kesatuan. Variasi menciptakan kontras dan 

interest. Sangat bagus sekali untuk bisa menyeimbangkan kedua hal ini. 

Contoh dalam gambar ini, penyerang memiliki desain yang sama tapi variasi 

pada persenjataan dan tamengnya sangat menyolok. Terlihat juga variasi 

pada gerakan mereka walaupun mereka memiliki kesamaan tujuan yaitu 

membunuh, menghindar, mati atau sekarat. Salah satu penyerang 

mengokang senjata laras panjang sementara yang lain menarik pelatuk. 

Seorang penyerang berteriak sementara yang lain dalam gerakan tanpa 

suara, dll. Kontradiksi juga bisa dilihat di antara kaki para tentara dan 

prajurit berkuda, dan perbedaan ketinggian antara penunggang kuda. 

Sementara seorang penduduk suku menusuk penyerang di atas semua 

karakter yang memberi aura dominan dalam momen ini. Sebuah “moment of 

Glory” yang nyaris berakhir bisa tertangkap lewat adegan ini. 

c) Warna 

       Pewarnaan yang tepat sangat menentukan hasil Concept Art secara 

keseluruhan. Pertama, buatlah seleksi untuk mengisolasi area siluete yang 

akan dipainting. Gunakan brush “hard” yang diseting ke Color Mode. Color 

Mode hanya merubah warna namun tidak akan merubah value. Sehingga 

dalam hal ini perhatikan value dengan baik, penguasaan value akan 

menentukan hasil akhir setelah proses coloring. Makin dekat obyek maka 

warnanya akan semakin tajam. Ini barulah proses pewarnaan dasar. 

Coloring yang lebih detail akan dilakukan selama progress. 

Gambar 14. Warna (Colouring) 

 (Sumber : http://www.carrotacademy.com/battle-kuska-concept-art-mark-bulahao/) 
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d) Revisi dan Improvisasi 

       Seperti yang terlihat pada tahapan sebelumnya, terlihat adanya beberapa 

penambahan bayangan (shadow). Penambahan shadow yang lebih gelap 

namun tidak menyimpang dari value yang telah dibuat. Dan perlu diingat, 

jangan buru-buru dan tergoda membuat detail karena pada proses ini 

detailing bisa saja salah karena beberapa obyek tidak perlu detail. Karena itu 

terkadang perlu untuk sesekali berhenti sejenak atau melakukan hal lain agar 

ketika kita kembali mengerjakan artwork kita, kita bisa melihat dengan mata 

yang lebih fresh dan bisa menemukan titik-titik kesalahan atau bagian yang 

perlu. 

 

Gambar 15. Revisi dan Improvisasi 

 (Sumber : http://www.carrotacademy.com/battle-kuska-concept-art-mark-bulahao/) 

 

       Pada kasus artwork ini, setelah jeda sejenak, dilakukan beberapa 

perubahan, antara lain ke-5 prajurit di sebelah kanan kurang intens terlibat 

dalam pertempuran, sebaliknya mereka terlihat seperti orang-orang malas 

yang tidak tahu harus berbuat apa. Jadi ada beberapa koreksi untuk 

membuatnya menjadi dinamis dan posenya sedikit lebih kokoh. Dua orang 

penombak sedang menyorongkan tombaknya dan bukannya hanya sekedar 

menunjukkan tombaknya. Prajurit ke tiga sebelah kanan seharusnya 

menunjuk jari sembari meneriakkan perintah.  
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       Di sini ia dibuat seolah sedang bergelut dengan penduduk suku, ini 

membuat adegannya lebih menarik. Prajurit terdekat dibiarkan terlihat 

berteriak. Angle dari karakter penduduk asli juga diubah dan topengnya 

terserabut dari dirinya. Ini akan menambahkan sensasi ketinggian dan 

gerakan lebih bagus lagi. 

e) Dappled Lighting 

 

Gambar 16. Dappled Lighting 

(Sumber : http://www.carrotacademy.com/battle-kuska-concept-art-mark-bulahao/) 

 

       Dalam kondisi normal lighting, Mark selalu menambahkan 

pencahayaan pada awal proses, tapi untuk pencahayaan yang 

“Dappled”/belang-belang akan lebih mudah apabila dipainting dengan 

diffused lighting kemudian menambahkan beberapa cahaya tipis di beberapa 

area kemudian. Caranya adalah, pertama menggelapkan gambar dengan 

menurunkan lightness menggunakan Hue and Saturation. Kemudian 

gunakan seting airbrush untuk membuat overlay dengan warna kuning 

muda terang. Paintinglah dengan tipis sehingga nyaris tidak terlihat. Jangan 

terburu-buru memberi efek bright karena akan merusak detail dan tekstur. 

Tambahkan juga sedikit magenta dan ungu pada beberapa bayangan 

menggunakan color mode. Pemberian warna dingin ini akan menonjolkan 

warna hangat. Ingat garis-garis imajiner komposisi agar jatuhnya lighting 

tetap natural dan jangan sampai merusak point of interest. 

f) Dust and Smoke 
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       Memberikan efek-efek atmosperik seperti debu, asap dan kabut sangat 

bagus untuk memisahkan obyek dan memberi kekuatan pada sensasi 

kedalaman pada sebuah Concept Art.  

 

Gambar 17. Dust and Smoke 

(Sumber : http://www.carrotacademy.com/battle-kuska-concept-art-mark-bulahao/) 

 

g) Detailing 

       Beberapa bagian telah menjadi detail selama proses. Kadang memberi 

detail di manapun yang kita suka sah-sah saja. Untuk menentukan di mana 

detail sebaiknya ditempatkan, bisa dengan mempergelap gambar dan 

memperterang lighting. Di tahapan ini Concept Art yang kita buat sudah 

mendekati adegan yang kita harapkan. 

Gambar 18. Detailing 

(Sumber : http://www.carrotacademy.com/battle-kuska-concept-art-mark-bulahao/) 
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h) Sentuhan Akhir (Finishing) 

       Sentuhan akhir (finishing) biasanya terdiri dari proses memantapkan 

konsistensi tahapan Concept Art yang sudah detail, menghaluskan beberapa 

bagian dan menambahkan bagian-bagian yang perlu. untuk menonjolkan 

warna, seperti darah, tembakan peluru dan beberapa partikel di cahaya. 

Gambar 19. Proses finising Concept Art 

(Sumber : http://www.carrotacademy.com/battle-kuska-concept-art-mark-bulahao/) 

 

 

3. Elemen Concept Art 

a. Karakter Desain 

       Karakter Desain berfungsi menggambarkan sifat/ penokohan yang ada 

dalam game. Jahat, buruk, kuat, semua tercermin dalam karakter Desain.   

 

 

Gambar 20. Karakter Shaheen dari game Tekken 7 

(Sumber : id.techinasia.com) 

b. Background Concept 
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       Sebelum membuat sebuah background yang cocok dalam sebuah game, 

illustrator/Concept Artis diwajibkan melakukan riset mendalam tentang 

karakter tokoh serta jalan cerita yang akan diangkat. Hal ini dilakukan agar 

terjadi sinkronisasi antara karakter game dan background cerita. 

Gambar 21. Background Concept untuk Assasin Creed IV : Blag Flag 

(Sumber : ubisoft ) 

 

c. Enviroment Design 

       Pengetahuan tentang keadaan cuaca, lingkungan, efek cahaya, bangsa 

serta sejarah sangat diperlukan oleh seorang illustrator untuk mengerjakan 

elemen ini.   

 

 

 

Gambar 22. Environment Design  

(Sumber : www.coloredcg.com) 

 

4. Contoh dari Concept Art 

a. Karakter utama 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta

http://id.techinasia.com/tekken-7-kedapatan-karakter-baru-dari-timur-tengah/
https://www.coloredcg.com/2014/05/09/concept-art-illustration-krystian-biskup/


45 
 

       Karakter utama dalam sebuah video game mencerminkan dari nilai jual 

game itu sendiri. Tak jarang karakter mendapat banyak kritikan maupun 

pujian. Karakter yang buruk pada sebuah video game juga mampu 

mempengaruhi popularitas game itu sendiri. Salah satu contoh karakter 

utama game yang mampu bertahan adalah karakter video game “Zelda” 

yang mendapat sentuhan desain lebih fresh dari tahun ke tahun.  

Gambar 23. Hyrule Historia: The Legend of Zelda Artbook  

(Sumber : www.ign.com) 

 

b. Desain Karakter Musuh  

Gambar 24. Hyrule Historia: The Legend of Zelda Artbook 

(Sumber : www.ign.com) 
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c. Desain Tokoh (NPC) Non Playable Character 

 

Gambar 25. Hyrule Historia: The Legend of Zelda Artbook 

(Sumber : www.ign.com) 

d. Desain Senjata 

Gambar 26. Hyrule Historia: The Legend of Zelda Artbook 

(Sumber : www.ign.com) 

e. Environment Design 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 27. Hyrule Historia: The Legend of Zelda Artbook 

(Sumber : www.ign.com) 
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f. Illustrasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 28. Hyrule Historia: The Legend of Zelda Artbook 

(Sumber : www.ign.com) 

F. Tinjauan Tentang Video Game 

1. Sejarah singkat Video Game 

Di kutip dari joyverter.com, laman ini menerangkan bahwa Games / 

Permainan, kalau kita lihat kata ini sebenarnya sudah ada semenjak peradaban 

manusia dimulai. Jejak dari budaya permainan ini bisa diketemukan di hampir 

semua peradaban kuno seperti peradaban Maya dan juga orang Mesir kuno. 

Budaya permainan ini sendiri terus menerus berevolusi seiring dengan 

perjalanan kebudayaan manusia dan pada akhirnya sekitar tahun 1950, 

permainan ini mulai menyatu dengan perkembangan televisi dan listrik. 

Darisanalah pertama kalinya istilah “video game” lahir.  

Tempat asal mula diketemukannya video game ini berawal di negara 

Amerika Serikat dan perkembangan video game mula-mula ini sebenarnya 

sudah dimulai dari tahun 1947. Pada saat itu, video game yang ada masih 

sangatlah primif dan tidak banyak diketahui oleh masyarakat umum. Barulah 

pada tahun 1971, mesin permainan koin berjudul “Computer Space” yang 

dibuat oleh Nolan Bushnell dan Ted Dabney diperjual belikan untuk pertama 

kalinya di Amerika Serikat . Dari sanalah video game mulai diperkenalkan ke 

masyarakat luas di negara tersebut. Dan sebetulnya karena alasan ini jugalah 

mengapa kebanyakan orang sekarang ini beranggapan bahwa tahun 1970 
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adalah tahun dimulainya video game, karena memang pada saat itulah masa-

masa keemasan dari mesin permainan koin. 

Lebih lanjut, pada dasarnya Video Games merupakan permainan yang 

menggunakan interaksi dengan antarmuka pengguna melalui gambar yang 

dihasilkan oleh piranti video. Dalam Video Games umumnya menyediakan 

sistem penghargaan misalnya skor yang dihitung berdasarkan tingkat 

keberhasilan yang dicapai dalam menyelesaikan misi yang ada di dalam 

permainan tersebut. 

Kata "video" pada "permainan video" pada awalnya merujuk pada piranti 

tampilan raster. Namun dengan semakin dipakainya istilah "video game", kini 

kata tersebut dapat digunakan untuk menyebut permainan padapiranti manapun 

(PC, Smartphone, Console). Sistem elektronik yang digunakan untuk 

menjalankan permainan video disebut platform, contohnya adalah komputer 

pribadi dan konsol yang dibuat khusus untuk permainan. 

2. Pengertian Mobile Gaming 

Mobile gaming yang dimaksud adalah sebuah permainan video yang 

dikendalikan/dimainkan dimana saja dan kapan saja melalui piranti keras 

bernama Smartphone/PC Tablet dan berjalan pada piranti lunak seperti iOS, 

Android, maupun Windows Phone. Gameplay yang dihadirkan dalam Mobile 

gaming juga didesain lebih simple dan bisa dimainkan semua kalangan, 

berbeda dengan game konsol yang di rancang lebih sulit/lam untuk dipelajari. 

3. Pengertian RTS(Real Time Strategy) 

       Video game strategi biasanya memberikan pemain atas kendali tidak hanya 

satu orang tapi minimal sekelompok orang dengan berbagai jenis tipe 

kemampuan, sampai kendaraan, bahkan hingga pembangunan berbagai 

bangunan, pabrik dan pusal pelatihan tempur, tergantung dari tema ceritanya. 

Pemain game strategi melihat dari sudut pandang lebih meluas dan lebih 

kedepan dengan waktu permainan yang biasanya lebih lama dan santai 

dibandingkan game action.  

   Unsur-unsur permainannya biasanya berkisar sekitar, prioritas pembangunan, 

peletakan pasukan, mencari dan memanfaatkan sumberdaya (uang, besi, 

kayu,minyak, dll), hingga ke pembelian dan peng-upgradean pasukan atau 
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teknologi.  

a)  Real time Strategy 

       Video game berjalan dalam waktu sebenarnya dan serentak antara 

semua pihak dan pemain harus memutuskan setiap langkah yang diambil 

saat itu juga berbarengan mungkin saat itu pihak lawan juga sedang 

mengeksekusi strateginya. Contoh: Starcraft, Warcraft , dan Command and 

Conquer. 

b) Turn based Strategy 

       Video game yang berjalan secara bergiliran, saat kita mengambil 

keputusan dan menggerakan pasukan, saat itu pihak lawan menunggu, 

begitu pula sebaliknya, layaknya catur. contoh: Front Mission, Super robot 

wars, Final Fantasy tactics, Heroes of might and magic, Master of Orion. 

Sebenarnya ada yang memilah lagi menjadi jenis tactical dan strategi, 

namun penulis cenderung untuk menggabungkannya karena perbedaannya 

hanya ada di masalah skala dan ke-kompleks-an dalam manajemen sumber 

daya-nya saja. 

4. Contoh Game RTS pada perangkat mobile 

       Meskipun RTS termasuk game strategi yang cukup rumit dalam 

penguasaan control maupun gameplay, semua itu di tidak berlaku untuk 

kebanyakan game RTS yang ada pada perangkat mobile. 

 

Gambar 29. Age of Sparta RTS mobile karya Gameloft 

(Sumber : www.gameloft.com) 

       Menurut artikel yang dimuat dalam website Techinasia, menyatakan 

bahwa  berdasarkan hasil kerja sama riset antara Niko Partners perusahaan 

intelegensi pasar dengan App Annie (via VentureBeat), terungkap bahwa Asia 
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Tenggara juga merupakan pasar game yang sangat menggiurkan, dengan 

ekspektasi pendapatan hingga USD 784.4 juta (Rp 9 triliun) pada tahun 2014. 

Dari hasil survei itu juga terungkap bahwa di Asia Tenggara ada tiga negara 

yang memiliki pertumbuhan pasar game paling cepat: Indonesia, Thailand, dan 

Vietnam.  

       Menariknya, Indonesia dinilai akan menjadi negara dengan pertumbuhan 

pendapatan paling cepat di Asia Tenggara dalam lima tahun ke depan 

sedangkan Vietnam menjadi negara yang memiliki pertumbuhan gamer 

tercepat. Hal ini kemungkinan besar disebabkan penetrasi smartphone dan 

penduduk kelas menengah yang tumbuh pesat di tiga negara berkembang 

tersebut. 

       Dengan kepopuleran perangkat mobile khususnya smartphone yang saat 

ini menjangkiti masyarakat baik lokal maupun mancanegara, akan sangat 

menarik jika membuat sebuah concept art untuk game RTS mobile dengan 

mengangkat konflik peperangan kubu Jaka Tingkir melawan kubu Arya 

Penangsang dimasa setelah runtuhnya Majapahit dan sebelum terbentuknya 

kerajaan Pajang, serta kombinasikan mitos-mitos jawa pada zaman itu. Hal ini 

dilakukan dalam upaya mengenalkan kebudayaan lokal khususnya jawa yang 

syarat akan kearifan lokal kepada generasi muda dengan media baru. 

 

G. Analisis Data 

Dalam perancangan ini digunakan metode 5W+1H, yaitu : 

1. What 

       Merancangan concept art video game “Bengawan : Throne Wars”  yang 

mengadaptasi dari sejarah peperangan dan konflik antara Jaka Tingkir dan 

Arya Pengangsang pada masa sesudah runtuhnya Majapahit dan sebelum masa 

kerajaan Pajang dirancang sedemikianrupa agar terlihat kreatif dan inovatif 

dibumbui dengan mitos dan legenda Jawa agar target audience lebih tertarik. 

2. Who 

       Target market dari perancangan ini dikelompokkan berdasar pada 

demografis, geografis, psikografis, dan behavioristis. 

a. Demografis 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



51 
 

Remaja-Dewasa(13-35 tahun),SMP, SMA, Mahasiswa hingga masyarakat 

umum.  

b. Geografis 

Primer  : Kota besar di Indonesia (Jakarta, Bandung, Medan, Makasar,     

Semarang, Surabaya, Yogyakarta) 

Sekunder  : Nasional 

c. Psikografis 

       Game ini ditujukan untuk mereka yang berstrata ekonomi menengah 

ke atas. Serta mereka yang peduli pada budaya lokal Indonesia. Terutama 

bagi penggemar game dan karya illustrasi. Serta bagi mereka yang peduli 

dengan kemajuan industri kreatif dalam negeri. 

d. Behavioristis 

Dikhususkan bagi mereka collector pernak pernik game dan pecinta game 

sejati yang selalu mengikuti perkembang game melalui media masa. 

3. Where 

       Concept Art ini nantinya digunakan dalam acuan proses produksi video 

game “Bengawan : Throne Wars” serta dikomersilkan dalam bentuk buku 

concept art yang dijual bersama paket gamenya ataupun dijual secara terpisah 

ditoko buku dan game diseluruh kota besar Indonesia. Bagi mereka yang ingin 

membeli secara online dapat melakukan Pre Order. Paket Pre Order ini 

nantinya akan di sertai dengan T-Shirt edisi terbatas. 

4. When 

       Hasil perancangan ini akan dirilis diacara pameran Toys Fair Juni 2016 di 

Yogyakarta. 

5. Why 

       Karena  perkembangan dunia modern yang sangat cepat membuat minat 

dan perhatian masyarakat khususnya generasi muda terhadap sejarah nenek 

moyang semakin berkurang. Selain itu perancang ingin mengenalkan  sejarah 

melalui sebuah perancangan concept art yang nantinya bisa diaplikasikan 

kedalam sebuah game, tidak menutup kemungkinan dapat diaplikasikan ke 

berbagai media lain (komik, film, novel grafis). Perancangan concept art untuk 

game dipilih karena dilihat dari kecenderungan anak muda saat ini yang malas 
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dalam membaca buku, apalagi buku sejarah. Diharapkan dengan meletakan 

nilai-nilai sejarah dalam game khususnya generasi muda akan lebih mengerti 

tentang sejarah dulu kala. 

6. How 

       Dengan membuat rancangan concept art yang terdiri dari berbagai karakter 

tokoh dalam game, senjata, bangunan, items,serta berbagai adegan ilustrasi, 

dari sejarah berdirinya kerajaan pajang yang sesuai untuk concept art real time 

strategy “Bengawan : Throne Wars” berbasis mobile gaming. Concept art yang 

dirancang diperoleh berdasarkan ide visual dari berbagai gambar illustrasi serta 

buku-buku cerita rakyat, dan berbagai referensi visual berupa komik, illustrasi 

serta game yang bergaya semi realis. Selanjutnya perancang berusaha 

menggabungkannya untuk dituangkan kembali kedalam bentuk gambar dan 

illustrasi yang lebih relevan untuk generasi saat ini. 

H. Kesimpulan Analisis   

       Setelah melakukan analisis menggunakan 5W+1H maka dapat disimpulkan 

bahwa perkembangan dunia modern yang sangat cepat membuat minat dan 

perhatian masyarakat khususnya generasi muda terhadap sejarah nenek moyang 

semakin berkurang. Oleh karena itu perlu adanya sebuah media yang benar-benar 

baru untuk mengangkat kisah adaptasi dari sejarah peperangan dan konflik antara 

Jaka Tingkir dan Arya Pengangsang pada masa sesudah runtuhnya Majapahit dan 

sebelum masa kerajaan Pajang. Dirancang sedemikianrupa agar terlihat kreatif 

dan inovatif yang diharapkan membuat target audience lebih tertarik. 

       Konsep utama dari “Bengawan : Throne Wars” adalah untuk mengingatkan 

kepada generasi muda tentang kisah-kisah heroik pendekar, mitos dan legenda 

yang ada di tanah Jawa pada zaman dahulu. Serta diharapkan setelah memainkan 

video game ini generasi muda mampu memaknai kisah konflik peperangan antara 

Jaka Tingkir dan Arya Pengangsang dari berbagai sudut pandang yang berbeda. 

       Dengan kepopuleran perangkat mobile khususnya smartphone yang saat ini 

menjangkiti masyarakat baik lokal maupun mancanegara, akan sangat menarik 

jika membuat sebuah concept art untuk game RTS mobile dengan mengangkat 

konflik peperangan kubu Jaka Tingkir melawan kubu Arya Penangsang dimasa 

setelah runtuhnya Majapahit dan sebelum terbentuknya kerajaan Pajang, serta 
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kombinasikan mitos-mitos jawa pada zaman itu. Hal ini dilakukan dalam upaya 

mengenalkan kebudayaan lokal khususnya jawa yang syarat akan kearifan lokal 

kepada generasi muda dengan media baru. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta




