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ABSTRAK
“PERANCANGAN CONCEPT ART GAME CERITA RAKYAT
CINDELARAS DENGAN SUBGENRE METROIDVANIA”
Oleh: Katarinita Winimalaharastu Prakasita

NIM: 1812551024

Perancangan ini bertujuan untuk merancang concept art sebagai dasar visual
dalam pengembangan game 2D dengan subgenre Metroidvania yang mengadaptasi
cerita rakyat Indonesia, Cindelaras. Cerita Cindelaras dipilih karena memiliki
elemen pencarian jati diri dan eksplorasi.lingkungan, sehingga sesuai dengan
karakteristik desain game Metroidvania yang berbasis petualangan non-linear, dan
perkembangan karakter."Dalam proses perancangan, digunakan pendekatan studi
literatur, observasi /visual terhadap unsur budaya Jawa, serta amalisis game
mechanic dari beberapa referensi game.Metroidvania, Hasil perancangan ini
menunjukan’ bahwa ‘concept art. berfungsissebagai aset visual .seperti desain
karakter, desain lingkungan dan antarmuka pengguna untuk menjadi jembatan

antara cerita rakyat'dengan permainan interaktif berbasis’ game.

Kata kunci: Conceptart, Game, Cerita Rakyat, Cindelaras, Metroidvania
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ABSTRACT
“CONCEPT ART DESIGN OF CINDELARAS FOLKLORE GAME WITH
METROIDVANIA SUBGENRE”

By: Katarinita Winimalaharastu Prakasita

Student ID Number: 1812551024

This design aims to design concept art as a visual basis in the development
of 2D games with the Metroidvania subgenre that adapts the Indonesian folklore,
Cindelaras. The Cindelaras story was chesen because it has elements of self-
discovery and environmental exploration,~.so. it fits the characteristics of
Metroidvania game. design” based on mnon-linear—~adventure, .and character
development. In thedesign process, a literature study approach, visual observation
of Javanese cultural elements, and game mechanic analysis from several
Metroidvania game references:were nised. The. results of this design show that
concept art functions.as visual assets-such-as character design, environmental
design and user interfacesto become al bridge between folklore and game-based

interactive games.

Keywords: Coucept Art, Game, Folktale, Cindelaras, Metroidvania
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BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Majunya perkembangan teknologi membuat bacaan tradisional
seperti cerita rakyat yang seiring berjalanya waktu tersingkir karena adanya
hiburan modern. Berdasarkan data UNESCO, minat baca masyarakat sangat
rendah, hanya sekitar 0,001% yang rajin membaca. Masuknya hiburan
modern dari barat mempengaruhi pola pikir anak muda di Indonesia.
Akibatnya, kini ketertarikan dengan cerita rakyat berkurang karena
berbentuk bacaan seperti buku-yang terkesan kurang interaktif. Hiburan
modern sekatrang.ini menyajikan dalam bentuk-visual yanginteraktif berupa
dalam bentuk digital seperti video game.

Perkembangan game di Indonesia mempengaruhi sektor ekonomi
negara, menurut Outlook Pariwisata & Ekonomi Kreatif 2021/2022 aplikasi
dan game berhasil menyumbang lapangan usaha sebesarRp 31,25 triliun di
tahun 2021. Pencapaian tersebut berdampak positif” dalam peningkatan
jumlah “lapangan pekerjaan /di Indonesia. /Selama ini, game banyak
didominasi oleh cerita fantasi-dari_barat atau luar negeri.” Game yang
mengangkat cerita rakyat Indonesia salah satunya adalah “Biwar Legend of
Dragon Slayer”; game petualangan tersebut‘mengambil cerita rakyat dari
Papua yaitu“Biwar Sang Penakluk Naga” merupakan salah satu contoh dari
upaya mengenalkan cerita lokal dari Indonesia/dengan menggunakan media
game. Mengambil inspirasi dari cerita rakyat dan tradisi Indonesia, akan
menambah pengalaman bermain game kepada pemain.
(www.kemenpar.go.id/hasil-pencarian/perkembangan-industri-gim-di-
indonesia-raih-penghargaan-internasional.)

Berbagai upaya untuk mengenalkan cerita rakyat menggunakan
media baca seperti buku ilustrasi kurang efektif karena kurangnya interaksi
terhadap pembaca di era modern ini yang sudah terpengaruh berbagai
hiburan modern. Melalui media game sebagai interaksi kepada pemain
menggunakan keragaman tradisi di Indonesia menjadi inspirasi konsep yang

menarik, seperti dalam cerita rakyat Cindelaras. Cindelaras mempunyai



basis cerita rakyat yang memiliki unsur cerita petualangan, misteri, konflik
dan sekaligus menceritakan pencarian jati diri Cindelaras. Cindelaras yang
berpetualang melewati rintangan seperti hutan, gua, dan pasar untuk
memecahkan misteri dan melewati tantangan.

Permainan digital memiliki keunggulan dalam menyampaikan cerita
secara visual dan interaktif. Dalam game, pemain secara langsung
berinteraksi dengan cerita untuk mencapai tujuan dan menyelesaikan
tantangan dalam permainan. Dengan ini, dapat membantu pemain lebih
memahami cerita rakyat Cindelaras karena harus memecahkan masalah dan
menghadapi situasi yang sama_dengan karakter dalam cerita. Selain itu,
game dapat menyajikan cerita dengan cara visual. Pemain dapat merasakan
emosi dan terlibat dalam cerita, ‘seperti petualangan mencari jati diri.
Penggunaan | grafis dalam game -dapat,”memperkuat ‘pengalaman ini.
Perancangan ini mengangkat Cindelaras/sebagai tema utama dalam sebuah
game dengan subgenre petualangan Metroidvania.

Cerita Cindelaras dipilih karena memiliki elemenpencarian jati diri
dan ‘eksplorasi, schingga sesuai-~dengan karakteristik desain game
Metroidvania yang berbasis petualangan non-linear dan petkembangan
karakter. Hal,ini, sesuai dengan tokoh Cindelaras yang secara perlahan
memecah. asal-usulnya melalui petualangan dan pengalaman: Selain itu,
Metroidvania relevan dengan minat pasar-global yang diperkirakan cukup
tinggi mencapai. US$1.2 - miliar pada tahun 2023-dan.tren industri game
indie yang mengangkat ‘cerita rakyat dalam -format 2D eksploratif.
(https://dataintelo.com/report/metroidvania-games-market.)

Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi untuk menambah koleksi game
dengan cerita rakyat Indonesia yang berpeluang untuk melestarikan tradisi
dan menarik minat gamer di seluruh Indonesia maupun mancanegara,
sekaligus mengenal game dengan subgenre Metroidvania. Salah satunya
perancangan concept art game Cindelaras dengan subgenre Metroidvania,
mengambil keunikan Nusantara dengan visual satwa, benda, alat,
lingkungan tradisional yang bertujuan untuk mengenalkan tradisi Indonesia

secara modern melalui game.



Rumusan Masalah

Bagaimana merancang concept art game cerita rakyat Cindelaras dengan

subgenre Metroidvania?

Batasan Masalah

1.

Perancangan ini menghasilkan sebatas visual concept art game. Concept
art game yang dirancang mempertimbangkan aspek cerita rakyat untuk
visualisasi, gamifikasi, desain karakter dan storyline game.

Game berupa single-player.

. Target audience merupakan developer lokal, programmer, desainer dan

gamer.

Tujuan Perancangan

1.

Melestarikantradisi dalam cerita rakyat Indonesia kepada audiens yang
lebih luas;
Mengajarkan nilai-nilai moral .dari/cerita rakyat Cindelaras kepada

audiens di masa modernisasi:

. Mengeksplorasi berbagai aspek desain dalam - game subgenre

Metroidyania.

Manfaat Perancangan

1.

Bagi Perancang

Menambah ilmu pengalaman dan pengetahuan dalam’ perancangan
sebuah, game dan menjadi tolak ukur-kemampuan perancang dalam
perancangan_game-tersebut sesuai dengan pembelajaran yang telah

diperoleh di perkuliahan.

2. Bagi Institusi

3.

Menciptakan perancangan berupa concept art game yang dapat
digunakan sebagai referensi mahasiswa Jurusan Desain Komunikasi
Visual ISI Yogyakarta.

Bagi pembaca

Menambah wawasan dan pengetahuan serta digunakan sebagai bahan

jika hendak melakukan penelitian lebih lanjut.



F.

Metode Perancangan

1.

Metode Pengumpulan Data

Metode utama dalam memperoleh data dengan cara metode studi
pustaka dan survei. Hal tersebut dibutuhkan untuk menambah informasi
dan memperluas sudut pandang.

a. Survei

Survei dilaksanakan dengan mencari referensi gambar di internet
dan survei dengan memainkan game Metroidvania agar mendapat

materi untuk kebutuhan desain.

. Studi Pustaka

Studi pustaka dilaksanakan untuk memberi ilmu dalam perancangan.
Materi yang dipelajari beérupa concept art, game, Metroidvania,

game/design, mekanik game-dan cerita rakyat Cindelaras,

2. Data yang dibutuhkan

a. Data primer

Data yang digunakan untuk membuat kontengame yaitu berupa
concept art game menjadi inti dari isi pada sebuah concept art yang

akan dikerjakan.

.“Data sekunder

Data.didapatkan dari sumber game subgenre Metroidvania, literatur
seperti jurnal, buku;.artikel, buku-elektronik tentang game design,

dan buku. cerita rakyat Cindelaras.

3. Instrumen Pengumpulan.Data

a. Laptop

Perangkat yang digunakan dalam penyusunan naskah, pengumpulan

data, dan membuat karya desain.

. Android

Perangkat yang digunakan untuk keperluan komunikasi,

pengumpulan data, dan dokumentasi.

. Kamera

Perangkat yang digunakan untuk memotret desain sketsa, desain,

lalu digitalisasi melalui laptop sampai desain akhir.



Pada tahap berikutnya merupakan proses perancangan setelah
mengumpulkan data yang terkumpul. Pada tahap ini data visual juga
dibutuhkan untuk menjadi referensi dalam merancang visual game yang
baik dan menarik.
Metode Analisis Data
Analisis SWOT (Strength, Weakness, Opportunities, Threats) diperlukan
untuk penjabaran kelebihan, kekurangan, peluang dan ancaman terhadap
buku concept art game.
a. Strength, cara untuk menunjukkan kekuatan pada perancangan ini.
b. Weakness, cara untuk memahami kelemahan pada perancangan ini.
c. Opportunity, memahami keuntungan yang dimiliki perancangan ini.
d. Threat,  mengakui kekurangan yang tidak “dimiliki merupakan
ancaman.
Konsep Perancangan
Konsep perancangan dalam ‘'tugas akhir \ini’ adalah membuat rancangan

Concept Art Book Game 2D dengan subgenre Metroidvania.



Skematika Perancangan

Perancangan Concept Art
Game Cerita Rakyat
Cindelaras dengan Subgenre
Metroidvania

I

Identifikasi Masalah

I

Identifikasi Data
dan Analisis

Konsep Perancangan
Concept Art Game

Pola Dasar

Studi Visual Visualisasi
Storyline Layout
Genre Metroidvania
2D [llustration

A

Karakter Game,
Item’ Game
dan Peta Game

A

Final Artwork

User Interface




