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PERSEMBAHAN

"Si vis pacem, para bellum — Jika kau mendamba damai, bersiaplah menghadapi
badai."

"While there is life, there is hope."

Karya ini, lahir dari perjalanan panjang antara akal dan rasa, kupersembahkan
untuk:

Tuhan Yang Maha Esa, yang menanamkan harmoni di balik kekacauan, dan
memberiku napas untuk terus mencipta dalam sunyi maupun bising dunia.

Ayah dan Ibu, lentera yang tak pernah padam, yang setiap doanya adalah
pelindung di malam gelisah dan pagi yang penuh harap.

Para guru dan pembimbing, penjaga ilmu dan penabur cahaya, yang dengan sabar
menuntunku menemukan suara dan jati diri dalam nada.

Dia yang kucinta, penyembuh dalam letih, peneduh dalam amarah, dan penopang
ketika dunia terasa terlalu berat dipikul sendiri.

Sahabat-sahabat seperjalanan, yang tertawa dalam lelah, dan menangis dalam
perjuangan. Kalian adalah bagian dari irama hidupku.

Legenda dan cerita dari dunia Runeterra, yang membakar imajinasi dan
membimbingku menyusun kisah dalam bentuk bunyi—mewujud dalam tiap motif,
harmoni, dan keheningan.

Karya ini bukan hanya tentang musik, tapi tentang keyakinan dan keteguhan bahwa
dari segala puing dan badai, bisa lahir keindahan yang memiliki jiwa, tentang
sebuah hidup dan harapan-bahwa selama hidup masih ada, jantung masih berdetak,
nadi masih berdenyut, musik akan selalu punya cara untuk berbicara, dan
menginsiparsi. Kepada semua, terima kasih.
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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Four Dragons of Runeterra”. League of Legends (LoL)
adalah permainan daring bergenre multiplayer online battle arena (MOBA),
mengulas interpretasi dari keempat Elemental Dragons yang terdiri dari Wind
Drake (angin), Earth Drake (tanah), Infernal Drake (api), dan Ocean Drake (air).
Tujuan dari penelitian ini adalah memahami bagaimana interpretasi empat
Elemental Dragons dari video game “League of Legends* dalam penciptaan karya
“Four Dragons of Runeterra” dengan leitmotif.

Proses yang dilakukan dalam penulisan karya “Four Dragons of Runeterra”
adalah merumuskan ide penciptaan dengan melakukan beberapa langkah yaitu,
studi pustaka dan studi karya untuk mengeksplorasi kemungkinan interpretasi
keempat naga tersebut. Metode yang dipakai adalah metode penelitian interpretatif,
karena sejalan dengan proses interpretasi keempat Elemental Dragons. Dalam
konteks penciptaan karya musik berbasis narasi atau simbolisme, interpretasi
memegang peran yang cukup penting.

Hasil penelitian ini menghasilkan sebuah pemebelajaran bagaimana
penerapan teknik [leitmotif berdasar keempat naga tersebut sebagai upaya
interpretasi bentuk dan ciri khas Elemental Dragons, untuk selanjutnua
diaplikasikan ke dalam musik program berdasarkan Elemental Dragons.
Penciptaan karya ini tidak berpegang pada struktur komposisi yang baku;
sebaliknya, harmoni, bentuk, dan instrumentasi dirancang fleksibel, menyesuaikan
dinamika peristiwa naratif dalam alur musikal. Penekanan utama terletak pada
pengembangan dan penggunaan leitmotif sebagai penanda identitas musikal dari
masing-masing naga, sehingga karya ini diharapkan bisa menjadi sumber
pembelajaran dan kontribusi artistik dalam bidang seni, khususnya musik.

Kata Kunci: interpretasi, leitmotif, elemental dragons. League of Legends
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penciptaan

Musik adalah bentuk ekspresi manusia yang sangat mendalam dan memiliki
cakupan yang luas. Lebih dari sekadar kumpulan bunyi yang disusun secara
harmonis, musik mampu mencerminkan perasaan, identitas budaya, sejarah,
bahkan menyampaikan kisah-kisah imajinatif yang kompleks. Dalam bukunya
Understanding Music (2021), Jeremy Yudkin menyatakan bahwa musik bukan
hanya suara semata, melainkan sebuah sistem komunikasi yang melampaui batasan
bahasa. la menyebutkan bahwa musik dapat mengungkapkan makna serta
pengalaman manusia yang kerap kali sulit diutarakan dengan kata-kata (hlm. 6-7).
Oleh karena itu, musik dapat dipahami sebagai medium ekspresi yang bersifat
universal dan memiliki banyak dimensi.

Musik dalam video game tidak hanya berfungsi sebagai latar belakang
semata, tetapi juga memiliki peran naratif dan psikologis yang penting dalam
memperkuat pengalaman bermain. Musik dalam video game merupakan elemen
penting yang tidak hanya memperkuat pengalaman bermain, tetapi juga memainkan
peran dalam membentuk emosi, narasi, dan imersi pemain terhadap dunia
permainan. Seiring perkembangan teknologi audio, musik video game telah
berevolusi dari musik 8-bit sederhana menjadi musik 32-bit yang kompleks, musik
untuk video game sudah setara dengan musik film dan bahkan pertunjukan konser.

Menurut Karen Collins dalam bukunya Game Sound: An Introduction to the
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History, Theory, and Practice of Video Game Music and Sound Design, musik
dalam video game bukan hanya dikomposisi, melainkan “dirancang,
diimplementasikan, dan dipicu” (Collins, 2008:5), menjadikannya pengalaman
musikal yang bersifat dinamis dan tidak linear. Hal ini berbeda dengan musik dalam
film yang bersifat tetap dan mengikuti alur cerita yang sudah ditentukan. Dalam
game, musik harus dapat beradaptasi dengan aksi pemain dan berbagai
kemungkinan skenario.

League of Legends (LoL) adalah permainan daring bergenre Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA) yang dikembangkan dan diterbitkan oleh Riot Games
pada tahun 2009. Dalam permainan ini, dua tim yang masing-masing terdiri dari
lima pemain bertarung di medan pertempuran untuk menghancurkan markas lawan,
yang disebut Nexus. Setiap pemain mengendalikan satu karakter unik yang disebut
“champion”, dengan kemampuan dan gaya bermain yang berbeda-beda. Permainan
ini tidak hanya populer karena gameplay-nya yang kompetitif, tetapi juga karena
pengembangan dunia fiksionalnya (Runeterra) yang kaya akan cerita dan mitologi,
termasuk elemen-elemen seperti bangsa, ras, dan kekuatan magis.

Salah satu aspek mekanik permainan yang penting dalam League of Legends
adalah kemunculan Elemental Dragons, yaitu makhluk naga besar yang muncul
secara berkala dalam pertandingan dan memberikan buff atau keuntungan strategis
bagi tim yang berhasil mengalahkannya. Sampai sekarang terdapat enam Elemantal
Dragon yang terdapat pada permainan League of Legends, Keenam naga tersebut
adalah Infernal Drake (Fire Drake), Ocean Drake, Mountain Drake (Earth Drake),

Cloud Drake (Wind Drake), Hextech Drake, dan Chemtech Drake. Keenam naga
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ini tidak hanya berbeda dalam efek mekanik permainan yang mereka berikan, tetapi
juga membawa karakteristik visual dan atmosfer yang unik.

Riot Games selaku pengembang League of Legends belum merilis tema
musik resmi yang dikhususkan untuk naga-naga elemental dalam permainan
tersebut, meskipun League of Legends merupakan salah satu permainan daring
paling populer dengan dunia naratif yang kompleks dan musik latar yang imersif,
hingga saat ini. Buku Realms of Runeterra (2019), yang menjadi salah satu referensi
utama mengenai dunia Runeterra, tidak memuat informasi mengenai identitas
musikal atau komposisi tematik yang berkaitan langsung dengan keempat naga
tersebut.

Dari pemaparan di atas dapat dilihat bahwa belum dibuatnya musik secara
khusus untuk Elemental Dragons oleh Riot Games. Hal ini menjadikan peluang
untuk peneliti sebagai orang yang dekat dan suka dengan dengan video game
tersebut, juga sebagai orang yg berkecimpung dalam dunia musik, untuk
mengeksplorasi kemungkinan penciptaan musik tematik berdasarkan empat
Elemental Dragons utama—Infernal, Ocean, Mountain, dan Cloud.

Infernal Drake mewakili elemen api, dengan kekuatan destruktif dan
kekacauan. Didominasi oleh warna merah menyala Infernal Drake sering dikaitkan
dengan kehancuran dan kekuatan mentah, serta kekuatan yang meledak-ledak.
Dalam mekanik permainan Infernal Drake membakar tanah di sekitar area naga,
mengubahnya menjadi lingkungan yang terbuka dan berbahaya. Ia memberi bonus

damage kepada tim yang membunuhnya.
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Ocean Dragon mewakili elemen air adalah simbol dari penyembuhan,
ketenangan, dan kekuatan tersembunyi. Seperti sungai yang mengalir dan tenang,
laut yang dalam dan luas, ia mencerminkan ketahanan dan regenerasi. Dalam
mekanik permainan Ocean Drake memberi pemulihan Health Point dan Mana
Point. Map berubah dengan semak yang lebih lebat dan area lembab yang
memperkuat taktik sembunyi.

Mountain Drake adalah representasi dari kekuatan pertahanan, stabilitas,
dan kekokohan, dengan warna coklat bebatuan. Mountain Drake seperti gunung
yang diam tapi kuat, tidak mudah tergoyahkan. Dalam mekanik permainan
Memberikan ketahanan terhadap serangan dan mengubah map menjadi penuh
dinding, menciptakan ruang sempit dan taktis.

Cloud Drake adalah perwujudan dari angin dan kecepatan. Ia
mencerminkan kebebasan, kelincahan, dan kekuatan tak terlihat yang mengalir
tanpa hambatan. Dalam mekanik permainan Cloud Drake memberikan peningkatan
kecepatan gerak dan pengurangan cooldown ultimate, menggambarkan mobilitas
dan efisiensi.

Tantangan dalam merealisasi ini adalah tidak adanya informasi mengenai
identitas musikal atau komposisi tematik yang berkaitan langsung dengan keempat
naga tersebut. Terdapat upaya mentransformasi empat sifat elemen dan
karakteristik naga ke dalam bahasa musikal yang dapat dipahami secara emosional
oleh pendengar.

Dalam karya musik, tema menjadi salah satu dari banyak elemen penting

yang berfungsi sebagai identitas musikal dari sebuah karya komposisi. Dalam buku
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Understanding the Leitmotif: from Wagner to Hollywood Music dijelaskan bahwa
tema berfungsi penting untuk memberikan identitas pada sebuah bentuk di luar
musik dan mentransformasikannya kedalam bahasa musik (Bribitzer-Stull, 2015:
33-34). Begitu pula menurut Charles Rosen dalam bukunya The Classical Style
(Rosen, 1971: 9 ), tema dalam musik menjadi penting fungsinya sebagai bentuk inti
dalam sebuah karya komposisi, kita tahu Symphony No. 5 I. Allegro con brio karya
Beethoven hanya dari 2 bar pertamanya.

Salah satu teknik yang sering digunakan dalam musik video game maupun
film adalah penggunaan leitmotif, yaitu teknik pengaitan tema musik tertentu
dengan karakter, tempat, atau ide yang muncul secara berulang dan mengalami
perkembangan sesuai narasi. Bila diterjemahkan ke dalam Bahasa Inggris, Leitmotif
sering diterjemahkan sebagai “motif utama”. Namun lemahnya pengertian semantic
dari frasa ini telah mengkondisikan penutur Bahasa Inggris untuk lebih memilih
Bahasa Jerman asli. Menurut Matthew Bribitzer-Stull (Understanding the
Leitmotif: From Wagner to Hollywood Music, 2015), Leitmotif dapat didefinisikan
sebagai ide music berulang yang telah ditanamkan oleh komposernya dengan
konten semantik. Leitmotif adalah sebuah teknik penulisan yang menerapkan
sebuah frasae musik pendek untuk menggambarkan tokoh, suasana, atau tempat.

Dalam musik klasik, leitmotif sangat lazim ditemukan. Komposer Richard
Wagner adalah salah satu komposer yang terkenal dengan menggunakan teknik ini,
dalam komposisi drama kolosal “Der Ring des Nibelungen”. Dalam siklus drama
musikalnya yang monumental, “Der Ring des Nibelungen”, Wagner menciptakan

sejumlah besar motif musikal pendek yang masing-masing diasosiasikan dengan
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karakter, objek, atau ide abstrak seperti kekuasaan, cinta, dan takdir. Teknik ini
kemudian berkembang dan diadaptasi secara luas dalam dunia musik modern,
composer seperti John Williams memanfaatkan pendekatan ini secara efektif dalam
menciptakan identitas musikal untuk karakter dan dunia fiksi dalam film-film
seperti Star Wars, Harry Potter, Superman, Jaws, Jurassic Park.

Dalam dunia film contoh paling popular adalah dalam film Star Wars,
pendengar bisa langsung mengenali karakter seperti Darth Vader hanya melalui
frasa musiknya yang sangat khas, yang dikenal dengan “The Imperial March”. Hal
ini menunjukan bahwa pengaruh leitmotif sangat kuat, tidak hanya sebagai
berfungsi sebagai elemen estetis, tetapi juga sebagai media naratif yang mampu
membangun makna dan identitas.

Leitmotif tidak hanya menonjol dalam dunia visual seperti film dan di dalam
dunia musik Classic, tetapi juga telah banyak digunakan dalam dunia video game.
Salah satu contoh paling dikenal adalah dari seri video game Final Fantasy, sang
composer Nobuo Uematsu menerapkan tema-tema  berulang untuk
mempresentasikan karakter, tempat, dan emosi seperti ”Aerith Theme”, dan bahkan
untuk konsep seperti “Victory” dan “Prelude”. Tema-tema ini muncul kembali
dalam berbagai konteks naratif dan emosional, menciptakan hubungan antara musik
dan narasi. Kita bisa ambil contoh lain, seri video game God of War (2018), di mana
sang composer Bear McCreary menggunakan teknik leitmotif untuk
mempresentasikan karakter, emosi, dan alam mitologi Yunani.

Dalam proses menciptakan musik programatik yang terinspirasi dari empat

naga elemental dalam dunia League of Legends, terdapat beberapa masalah yang
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akhirnya muncul yang harus diatasi, yaitu masalah tentang konseptual dan teknis.
Salah satu tantangan utama adalah bagaimana menerjemahkan karakteristik serta
elemen dasar dari masing-masing naga ke dalam bahasa musikal yang mampu
menyampaikan makna yang komunikatif. Pendekatan interpretatif ini bukan hanya
berfokus kepada aspek naratif, namun juga pada aspek musikal, bagaimana unsur-

unsur bunyi dapat merefleksikan keunikan karakter setiap naga.

B. Rumusan Ide Penciptaan
Berdasarkan latar belakang di atas, maka ditemukan masalah yang menjadi
ide penciptaan yaitu, bagaimana menginterpretasikan empat Elemental Dragons

kedalam komposisi musik dengan menggunakan teknik leitmotif?

C. Tujuan Penciptaan

Tujuan yang akhrinya hadir dengan latar belakang di atas adalah untuk
memahami bagaimana interpretasi empat Elemental Dragons dari video game
“League of Legends* dalam penciptaan karya “Four Dragons of Runeterra” dengan

leitmotif.

D. Manfaat Penciptaan
Manfaat dari penciptaan karya “Four Dragons of Runeterra” antara lain:
1. Menambah pengetahuan dan mengasah kreativitas penulis dalam proses

penciptaan musik.

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



2. Menambah wawasan bagi komposer, terkhusus komposer video game
dalam pembuatan karya dengan menggunakan /leitmotif.
3. Menambah wawasan bagi komposer dalam menginterpretasikan sebuah

karakter ke dalam musik.

E. Metode Penelitian
Metode penelitian dalam karya ini terbagi dalam beberapa poin, meliputi:
1. Observasi dan Studi Pustaka

2. Menyusun Ide dan Konsep

3. Penentuan Judul
4. Eksplorasi dan Transformasi
5. Instrumentasi
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