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ABSTRAK

Concept Art menjadi sebuah jiwa serta identitas visual yang terkandung dalam sebuah game.
Penentu ciri khas menjadi hal penting sebagai sebuah cara untuk menyampaikan suatu budaya
dalam cerita. Pemilihan karya lukisan oleh seniman sebelumnya dapat dijadikan referensi
dalam membangun identitas visual yang memiliki ciri khas khusus. Penelitian ini bertujuan
untuk menjawab proses eksplorasi ciri khas pada gaya lukisan Trubus Soedarsono ke dalam
media digital concept art environment game. Menggunakan teknik penelitian Art Based
Research, diberikan indikator pembanding berupa deskriptif visual elemen seni dalam analisis
karya Trubus Soedarsono dan hasil akhir berupa concept art environment. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa ciri khas pada gaya lukisan Trubus Soedarsono yang berupa komposisi
dengan bidang geometri segitiga, tesktur kasar semu, warna hangat, serta intesitas middle value
terlihat dalam beberapa lukisan yang dianalisis. Hal ini sejalan dengan analisis elemen visual
pada hasil eksplorasi concept art environment melalui perbandingan antara kedua sampel.
Melalui bentuk akhir 1 level game dan concept artbook, hasil akhir concept art dapat
diterapkan sebagai acuan proses produksi game.

Kata Kunci: Ciri Khas, Gaya lukisan, Trubus Soedarsono, Concept Art, Game animasi

Abstract

Concept Art is a way to showcase the visual identity of a video game. The distinctive
characteristics is crucial as a means of conveying cultural narratives through storytelling. A
visual identity can be build by establishing the selection of artists works with unique traits.
This study aims to translate the visual identity of Trubus Soedarsono’s paintings into the digital
medium of concept art environment. Employing an Art Based Research methodology, the
analysis utilizes descriptive visual indicators of artistic elements in Trubus Soedarsono works,
exploring in the proception of concept art environments. The findings reveal that the visual
identity of Trubus Soedarsono’s style, such as triangular geometric compositions, the rough
illusion texture, warm color palette, and the predominance of middle value intensity are evident
in several analyzed paintings. These characteristics align with the visual elements identified in
the exploratory process of concept art environment, as demonstrated through comparative
analysis of selected samples. Through the one-level game demo and a concept artbook a the
final output, the resulting concept art can be applied as a reference framework for subsequent
stages of game production.

Keywords: Visual identity, painting style, Trubus Soedarsono, Concept Art, Game animation
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ABST RAK
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Concept Art menjadi sebuah jiwa serta identitas visual yang
terkandung dalam sebuah game. Penentu ciri khas menjadi
hal penting sebagai sebuah cara untuk menyampaikan suatu
budaya dalam cerita. Pemilihan karya lukisan oleh seniman
sebelumnya dapat dijadikan referensi dalam membangun
identitas visual yang memiliki ciri khas khusus. Penelitian ini
bertujuan untuk menjawab proses eksplorasi ciri khas pada
gaya lukisan Trubus Soedarsono ke dalam media digital
concept art environment game. Menggunakan teknik
penelitian  Art ~"Based Research, diberikan indikator
pembanding berupa deskriptif visual elemen seni dalam
analisis karya Trubus Soedarsono dan hasil akhir berupa
concept art environment. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
ciri khas pada gaya lukisan Trubus Soedarsono yang berupa
komposisi dengan bidang geometri segitiga, tesktur kasar
semu, warna hangat, serta intesitas middle value terlihat
dalam beberapa lukisan yang dianalisis. Hal ini sejalan
dengan analisis elemen visual pada hasil eksplorasi concept
art environment melalui perbandingan antara kedua sampel.
Melalui bentuk akhir 1 level game dan concept artbook, hasil
akhir concept art dapat diterapkan sebagai acuan proses

produksi game.
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Perang kemerdekaan menghasilkan banyak sekali pe|ukis-péiukis hebat
Indonesia yang mulai menciptakan aliran gaya lukisan_-baru yang
mengedepankan penceritaan pada realita. /Gaya lukisan baru’ ini
terinspirasi dari gaya lukisan barat yang kemudidn dieksplordsi kembali
dengan percampuran sosiokultural Indonesia. Hal ini menambahkan rasa
kemanusiaan masyarakat dengan sadanya penggambaran berbagai
lukisan  bertema  penderitacn dan realita -masyarakat sehingga

memberikan semangat kemerdekaan bagi masyarakat Indonesia saat itu.

Setelah memasuki fahun pasca kemerdekaan, Bung Karno menjadi peran

penting dalam menduking kehidupan seni lukis di Indonesia. Saléh satu

sanggar yang menangdni projek-projek dengan seni;uﬁqn kepribadidan
, , _ :

Indonesia yaitu' sanggar* Peloekis Rakjat yang beranggotakan beberapa ..

pelukis seperti Edhi Sunarso,, Saptoto, Hariyadi, Rusfdmadji, dan Tru»b‘as

| |

Soedarsono. (Burhan, 2013) !

f j
|

Trubus Soedarsono merupakan salah satu anggota Pelukis Rakjat yang
aktif dan mengajar di ASRI Yogyakarta dari tahun 1950-1960. Meskipun
Trubus Soedarsono dianggap sebagai pelukis yang berusaha mewujudkan
gagasan realisme sosial melalui karyanya, lukisannya membuktikan bahwa
karya-karya Trubus di tahun 1950-an mulai menunjukkan gagasan yang
berbeda dari aliran realisme (Soewarjono, 1952). Karya Trubus cenderung
memiliki gambaran wanita-wanita cantik seperti penari Bali dan penari
keraton dengan gambaran latar abstrak dengan'beberapa campuran

warna yang menggambarkan realita kehidupan di Indonesia.
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Karya Trubus digambarkan memiliki gaya lukisan unik yang memiliki
percampuran antara gaya lukisan barat dengan eksplorasi melalui sosio-
kultural Indonesia. Sayangnya, pamor Trubus sebagai pelukis kemerdekaan
jarang dikenali oleh masyarakat Indonesia di Era sekarang, sehingga upaya
mengenalkan kisah Trubus Soedarsono melalui penerapan gaya lukisannya
ke dgldm media baru berupa game dapat memberikan pengetahuan bagi

genérqsif- baru mengenai kisah Trubus serta karya-karyanya.

Detail dan proporsi yang kuat pada gaya lukisan Trubus dapat memberikan
penekanan alam dan kehidupan sehari-hari sehingga pengalaman bermain
dalam dunia game dapat terasa lebih nyata. Pada game'Missing in Action”,
- ciri khas pqda gaya lukisan Trubus dlpgdukan dengan eksplorasi elemen
‘ 'senl yang sesudi dengan warna alam; dan komposisi warna selaras dengan
/ hub‘ungcm kesqmaan Penggunaqn POV, orang pertama, pemain dapat
/' mengeksplorasi lingkungan~sekitar yang disesuikan dengan warna dari
’% lukisan™ Trubus. . Penggunaan teknik 3D juga mendukung terwujudnya
pengalaman bermain yang nyata dengan cerita petualangan dan misteri

|| dari hilangnya sang pelukis.

Dengan demikian, penelitian ini terfokus pada eksplorasi elemen seni dalam
lukisan Trubus soedarsono dalam environment game. Penggunaan gaya
lukisan serta pengolahan warna dapat memberikan pengalaman bermain

yang nyata dalam dunia baru VR.
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Berdasarkan latar belakang yang telah tertulis di atas, tercetus rumusan

masalah sebagai berikut.

1. Penentuan elemen seni pada gaya lukisan Trubus Soedarsono.

2 Analisis ciri khas dalam gaya lukisan Trubus Soedarsono

berdasarkan elemen seninya.

3. Pembentukan  media penerapan berupa Concept Art
Environment berdasarkan «ciri khas identik lukisan Trubus

Soedarsono.
Rumusan masalah di atas dapat dinyatakan sebagai: “Pengolahan concept

art berdasarkan ciri khas pada gaya lukisan Trubus Soedarsono dalam

environment game.”
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Tujuan dari pembuatan game ini adalah:
(A Mengeksplorasi ciri khas pada gaya lukisan Trubus
Soedarsono,
2. Menyampaikan eksplorasi elemen seni ke dalam media game.
& Menciptakan kesan nyata pada visual media game.
Manfaat dari pembuatan game ini adalah:
1. Penyelarasan ciri khas elemen seni pada gaya lukisan Trubus,
2. Penyusunan elemen seni sebagai penyampaian pesan dan
motivasi,
3 Pengalaman nyata dalam bermain game, serta
4. Pengolahan ciri khas visual game berdasarkan karya

Trubus Soedarsono sebagai pemetaan karya terhadap

pengkarya lain kedepannya.
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