BAB V PENUTUP
A. Kesimpulan

Wayang Beber lakon Remeng Mangunjaya merupakan objek budaya
identitas Indonesia yang bersifat sangat langkah dan ekslusif persebaran
informasinya. Hanya terdapat di Desa Gelaran II, Gunungkidul, Yogyakarta,
masyarakat Indonesia yang mengetahui mengenai eksistensi Wayang tersebut
hanyalah orang yang memiliki akses atau berada di sekitar di mana wayang
tersebut dibudidayakan.

Merancang roster karakter 2D fighting game adaptasi Remeng
Mangunjaya dilakukan dengan menciptakan media concept art yang
dipresentasikan melalui concept art book yang terdiri dari konsep desain
perancangan karakter di dalam Wayang Beber. Perancangan ini menggunakan
metode perancangan analisis data SWOT di dalam pengambilan data primer
dan sekunder secara kualitatif. Sebagai pendekatan untuk merancang Roster
Character 2D fighting game, karakter yang diadaptasikan didasari dengan
teori Sansenkumi-ken di dalam fighting game untuk menghasilkan archetype
karakter di game. Dengan penerapan tahap karakter desain dari buku
Animation From Concept To Production milik Hannes Rall, dan 12 Prinsip
Animasi oleh Ollie Johnston dan Frank Thomas di dalam penerapan animasi.

Mengadaptasi karakter-karakter utama di dalam Wayang Beber Remeng
Mangunjaya dilakukan karena adanya potensi untuk dapat diolah menjadi
karakter fighting game yang dapat secara interaktif dapat dipertemukan oleh
khalayak atau target audiens. Dan dengan karakter-karakter yang bertarung di
dalam cerita lakon Remeng Mangunjaya ini memiliki deskripsi dari dalang
yang bersifat unik dan memiliki karakteristik tertentu. Perancangan ini
berupaya untuk mengolah karakter Wayang Beber diantaranya adalah:
Remeng Mangunjaya, Patih Gajahgurito, dan Resi Puyangaking ke dalam tiga
archetype karakter fighting game utama yang membentuk cara bermain dan
juga mencerminkan naratif karakter melalui pengalaman bermain (gameplay)
di antaranya adalah Shotos, grappler, dan Zoner. Perancangan ini
mengintegrasikan archetype karakter fighting game tersebut ke dalam tiga

karakter utama wayang agar dapat menjadi dasaran utama yang mengikuti
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konsep Shinsenkumi atau Segi-tiga Batu-Gunting-Kertas yang menjadi sistem
gameplay design di dalam Fighting Game.

Di dalam proses mengaplikasikan desain 2D fighting game character
adaptasi Remeng Mangunjaya yang dipresentasikan melalui sprite sheet
animation, perancangan ini menciptakan 2D character sprites yang menjadi
representasi desain karakter sekaligus juga dapat menjadi aset visual game.
Sprites merupakan kumpulan frames gambar karakter yang melakukan sebuah
aksi dari respon imput pemain yang digambarkan secara konsekuensial.
Sprites karakter Remeng Mangunjaya digambar dengan mengaplikasikan
teori 12 Prinsip Dasar Animasi sebagai acuan utama untuk menggambarkan
aksi karakter yang koheren, berkesan dinamis, dan terlihat memiliki impact
yang responsif apabila dipersepsi oleh audiens atau pemain. Hal ini juga
didasari oleh pembagian jenis frames di dalam fighting game — yang juga
berhubungan dengan prinsip dasar animasi yang diantaranya adalah Startup
frames (Anticipation), Active Frames (Impact), dan Recovery Frames (Follow
Through and Secondary Actions).

Wayang Beber lakon Remeng Mangunjaya sebagai sumber referensi
visual objek desain bersifat tidak konsisten di dalam penggambaran karakter
wayangnya di setiap gulungan. Dan bahkan dalang di dalam pagelarannya
dapat berbeda penunjukkan karakter yang diceritakan dengan gambar wayang
di gulungan yang dibentang. Hal ini mengakibatkan acuan untuk
mengadaptasi menjadi sulit dikarenakan original material-nya tersendiri tidak
memiliki bentuk visual yang tetap dan konkrit. Pendekatan merancang
visualisasi roster dari karakter Remeng Mangunjaya dengan kendala tersebut
dilakukan dengan memanfaatkan sumber referensi visual Wayang Beber
Remeng Mangunjaya sebagai bagian dari tahapan buku merancang konsep
karakter desain milik Hannes Rall yaitu mood board yang akan diolah lagi
secara reinterpretatif, yang lalu kemudian ditemukan bentuk desain karakter
yang bersifat tetap di dalam sketching stage dan difinalisasikan dengan
melanjutkan desain ke dalam tahapan model sheet, dan diterapkan
gambarannya dengan menciptakan key illustrations dan splash art.

Pengetahuan mengenai rambu-rambu desain atau konvensi budaya seperti
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prop keris yang tidak boleh diselipkan di bagian depan selendang atau
pakaian bawah juga menjadi bahan pertimbangan bagaimana konsep desain
karakter dirancang.

Untuk menghidupkan karakter yang didesain sebagai karakter 2D
fighting game Wayang Beber Remeng Mangunjaya, diperlukan move list atau
rangkaian gerakan-gerakan yang dilakukan oleh karakter roster sebagai
sebuah serangan yang merupakan respon dari input pemain. Tantangan di
dalam merancang penerapan animasi sprite karakter Wayang Beber Remeng
Mangunjaya adalah penggambaran gerakan atau serangan yang sesuai dengan
watak karakter, dan dipresentasikan dengan animasi yang memiliki impact
atau dapat dipersepsi secara visual memiliki efek yang impresif. Pendekatan
yang dilakukan di dalam mengatasi tantangan tersebut dengan
mengimplementasikan prinsip dasar animasi diantaranya: penggambaran
pose-to-pose — agar dapat dengan efisien menggambarkan animasi dengan
gerakan yang jelas dengan membedakan pose awal, pose impact, dan pose
akhir dari gerakan, appeal sebagai pendekatan penggambaran karakter yang
dianimasikan memiliki daya tarik visual, solid drawing sebagai landasan
penggambaran yang konsisten sepanjang frame animasi sprite. Dan juga
sifat-sifat karakter dengan archetype yang serupa menjadi referensi dan
dasaran utama di dalam pembentukan move [list atau rangkaian serangan
karakter. Hal yang dipertimbangkan di dalam merancang gerakan sesuai
archetype adalah jarak jangkauan serangan, dan pembedaan jenis serangan
yang di antaranya adalah normals, overhead, dan throws atau grabs yang
sesuai dengan Kkonsep teori Sansenkumi-ken atau Batu-Gunting-Kertas
fighting game.

Roster Character 2D Fighting Game ini merupakan adaptasi sebagai
reinterpretasi penggambaran karakter dan latar dari Wayang Beber lakon
Remeng Mangunjaya ke dalam bentuk media lain. Reinterpretasi tersebut
dilakukan dengan memanfaatkan potensi karakter-karakter utama di dalam
lakon wayang tersebut untuk dapat disesuaikan dengan archetype karakter di
dalam fighting game. Perancangan Roster karakter ini direalisasikan melalui

media utama berupa artbook concept art yang memperlihatkan konsep dan
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materi visual perancangan, serta video gameplay teaser trailer untuk Fighting
Game yang berfungsi sebagai proof of concept dan visual mockup
representasi bagaimana karakter roster yang dirancang diterapkan. Dengan
melalui karya dari Tugas Akhir perancangan diharapkan dapat berkontribusi
sebagai pengetahuan dan kesadaran bagi masyarakat Indonesia terutama
khalayak anak muda mengenai eksistensi Wayang Beber, dan juga mengenai
cerita Panji lakon Ki Remeng Mangunjaya dari Gunungkidul, Yogyakarta
dengan melalui media video game yang dekat dengan Generasi Z Indonesia.
Perancangan ini juga diharapkan dapat berkontribusi sebagai referensi dan
acuan mengenai perancangan tugas akhir dengan fokus utama konsep desain
karakter di dalam fighting game sebagai sebuah adaptasi objek budaya
Wayang Beber dengan cerita Panji dari Jawa Tengah untuk akademisi Desain

Komunikasi Visual.

B. Saran
Mengadaptasi melalui objek material yang bersifat sangat terbatas

informasinya merupakan suatu tantangan yang sulit. Selain menguasai
pengetahuan mengenai materi atau objek material desain yang diadaptasikan,
sebagai desainer dan juga concept artist juga harus memiliki keputusan yang
bijak mengenai apa yang dapat diperbaharui dan apa yang harus
dipertahankan dari material asli yang diadaptasikan. Berdasarkan dari
pengalaman menciptakan karya untuk Tugas Akhir perancangan ini, hal yang
paling sulit untuk dilakukan semasa di dalam proses pengembangan konsep
visual terhadap objek budaya Indonesia seperti Wayang Beber lakon Remeng
Mangunjaya adalah sejauh apa dan bagaimana penyeimbangan di antara
penerjemahan yang bersifat setia atau faithful adaptation yang bersifat 1:1
dengan materi asli, dan kebebasan kreatif — creative freedom yang
merupakan reinterpretasi dari visual desainer atau concept artist yang juga
bersifat respon terhadap objek budaya yang digunakan sebagai material asli
yang diadaptasikan. Saran perancang sebagai upaya bentuk mitigasi dan juga
membantu kepercayaan diri untuk memiliki keputusan di dalam proses
tersebut adalah dengan memahami rambu-rambu budaya dan juga konvensi

budaya dan persepsi masyarakat atau khalayak audiens yang menjadi target
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media.

Selain dari merancang konsep desain karakter fighting game, di dalam
Tugas Akhir perancangan ini terdapat juga pengaplikasian berupa mockup
gameplay dengan penggambaran animasi bagaimana karakter yang dirancang
dibentuk menjadi karakter yang dapat dimainkan secara interaktif melalui
media fighting game. disarankan selain menguasai teori 12 Prinsip Dasar
Animasi yang menjadi acuan utama di dalam penciptaan karya animasi, hal
yang bersifat teknis seperti workflow serta pipeline pengerjaan yang sudah
diujicoba secara matang, penguasaan software animasi seperti Aseprite,
Adobe Animate, Macromedia Flash, ToonBoom Animator merupakan hal
yang sangat penting untuk dikuasai. Berbeda dengan video game dengan
genre lain yang serupa seperti action beat-em up, ataupun sidescrolling
Metrovania-like yang sama menggunakan sprite di dalam gamenya, Sprites
yang digunakan di dalam fighting game memerlukan jumlah yang jauh lebih
banyak secara kuantitas dan perlu pertimbangan seperti balancing yang lebih
matang dibanding dengan gerakan attack di genre lain yang dapat diwakilkan
dengan satu input atau tombol. Semua tombol yang digunakan di dalam
fighting game merupakan sebuah aksi yang dilakukan untuk karakter yang
dikendalikan. Oleh karena itu, tidak disarankan untuk mengerjakan animasi
yang diarahkan untuk penciptaan sprites untuk fighting game character
secara individu dan lebih dianjurkan untuk dilakukan dengan minimal tiga
orang dengan peran dan bagian kerja yang berbeda untuk dapat menciptakan

karya animasi dengan efisien dan tidak memberatkan.
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