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KATA PENGANTAR

Perancangan Concept Art Video Game “The Art of Rwa Bhineda” ini
merupakan salah satu upaya penulis untuk memperkenalkan kembali Kebudayaan
Indonesia dengan menggunakan media baru yang lebih dekat dengan generasi
mudnya. Selain itu, perancangan ini juga berusaha menjawab kegelisahan penulis
mengenai banyaknya pengaruh-pengaruh budaya asing yang masuk dan
berkembang di Indonesia melalui berbagai macam media. Jika tidak ada
perlawanan, dikhawatirkan kebudayaan kita akan hanyut begitu saja ditelan
derasnya arus kebudayaan asing.

Meskipun sudah maksimal secara personal, namun perancangan ini masih
memiliki banyak kelemahan dari berbagai aspek. Kedepannya penulis berharap
akan ada penambahan khasanah pengetahuan dan pengembangan dari
perancangan desain khususnya concept art diberbagai lingkup khususnya prodi
Desain Komunikasi Visual, Jurusan Desain, Fakultas Seni Rupa, Institut Seni
Indonesia Yogyakarta. Sehingga perancangan concept art maupun jenis
perancangan dan penelitian serupa dapat benar-benar diaplikasikan dalam dunia

nyata, tidak hanya sekedar materi persyaratan kelulusan tingkat strata satu.
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ABSTRAK

Fajareka Setiawan
Perancangan Concept Art Video Game ““The Art of Rwa Bhineda”

Rwa Bhineda memiliki kekayaan akan makna, filosofi, serta ajaran tentang
kehidupan yang disimbolkan dalam Mitologi Barong vs Rangda. Kebudayaan ini
sudah sepatutnya untuk terus diwariskan kepada generasi penerus bangsa. Seiring
dengan perkembangan teknologi, pelestarian budaya ini akan lebih menarik jika
diperkenalkan kembali menggunakan media baru yang lebih modern agar tidak
hilang begitu saja ditelan waktu. Mengingat generasi muda saat ini yang banyak
terpengaruh oleh budaya-budaya asing dari berbagai media hiburan. Salah satunya
video game.

Permasalahan  diatas merupakan alasan yang melatarbelakangi
perancangan Concept Art Video Game “The Art of Rwa Bhineda”. Perancangan
ini bertujuan untuk menciptakan konsep sebuah video game yang dari segi konsep
cerita maupun visualnya bisa bersaing dengan produk-produk asing.

Kesimpulan yang didapat dari perancangan concept art video game ini
adalah dengan menggunakan media baru yang lebih dekat dengan generasi muda
bisa menyadarkan betapa menariknya budaya-budaya Indonesia jika
dikembangkan lebih luas lagi tanpa meninggalkan makna dan filosofi yang
terdapat didalamnya. Dengan menggunakan concept art ini diharapkan mampu
menggugah hati masyarakat khususnya generasi muda untuk tetap senantiasa
melestarikan kearifan lokal sebagai tanggungjawab bersama, bahwasanya
kebudayaan itu bukan hanya untuk dinikmati saja namun dibutuhkan perhatian
khusus agar apa yang kita miliki tetap terjaga sebagai manifestasi para leluhur.

Kata kunci: Rwa Bhineda, Barong vs Rangda, Concept Art, video game
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ABSTRACT
Design Concept Art Video Game ““The Art of RwaBhineda™

RwaBhineda is rich of meaning, philosophy, and taught about life that
symbolized in Barong and Rangda mythology. This culture should be inherited to
our next generation. Along with the development of technology, this cultural
preservation will be more interesting if reintroduced by using new media that is
more modern so the culture does not vanish and lostin time. Considering that
young generation nowadays has been affected by foreign cultures from
entertainment media. One of it is Video Game.

This issue become the reason behind design Concept Art Video Game
“The Art of RwaBhineda”. This design aims to make concept of a video game that
has the power to compete with global product, both in terms of story concept or
visual concept.

The conclusion that can be drawn by this design concept art video game is
by using the new media that closer to young generation can make them realize
how interesting Indonesian culture are if the culture developed bigger without
leaving any meaning and philosophy in it. By using this concept art, it expected
to arouse the society especially the young generation to conserve the local
wisdom as shared responsibility, in the end the culture is not only enjoyed but
also need special attention so what we have right now could be preserved as the
ancestor’s manifestation.

Key word: RwaBhineda, Barong vsRangda, Concept Art, Video Game.

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



DAFTAR ISI

HAlaman JUAULL..........ooiie s i
Halaman Pengesanan ..........ccooiiiiiii e I
Pernyataan Keaslian Karya ... i
Halaman Persembahan ..........cccooiiiiiiiiiieee e iv
Kata PENGANTAT ......eiiiiiieiiiie et nrn e ine s v
Ucapan Terimakasii ...........cooiiiiiiiiieeee e Vi
ADSIIAK ot viii
D ;1 g ] OO o . o OSSP iX
DLV LGN o ] .| SO .. WO, L. "SR SRR Xiii
Daftar Skema.. dl.hh......coovevinveirn Bt B b e Xiii
Daftar Gambfr Jiff..........qeosmeeeeeeree gl Lo g B R, xiii
BAB1 PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah.........cccooooiieiiiiiiiii s
B. RyntdEan Masalah R34 feste S IR ERE................. 000 .. ...............
C. LingKup PeranCangan...........ccccceiuereeiuesieesesieesieessesneessessnssseesenessessessseens
D. Tujugr=eRancangarkX... LY % L. A8 ... e
E. Manfaat PEranCangan ...........cooiieieiieiienicee e essi et
F. Metode PEranCangan ...........ccccueeiieiieeiieeiieesieesiasssreesre et sire e e ssne e
G. Skematika PErancangan ............cccoveieeiueseeieeie e esiesee s ste e snae e
BAB Il IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA
A. Tinjauan Tentang Rwa Bhineda............ccocvvviiiiiiiiienen e
1. Saput poleng Rwa Bhineda...........ccccoovviiiiiiiiiiiiceiecee,
2. Saput Poleng Sudhamala...........cccooeiiiiiiinniiee e,
3. Saput poleng Tri DatU........cccccveiieiieieeie e
B. Tinjauan Tentang Barong.........cccccveueieeresiesiese et sis e
1. Pengertian Barong.........ccooeiereneieninisieeeese e
2. Jenis Barong Barong .........ccoceeiiiieiieie e

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



C. Tinjauan Tentang RaNGa .........cceverieriieniniiieeeee e 25

1. Pengertian RaNQaa ........cccoeiveiiiiiiiiiieieeeee e 25
2. JENISRANGUA .......covoviicicc e 26
D. Landasan TEOM .....c.cciiirieieieieiie sttt 28
1. Teori Kosmologi HINAU .........cccccoiiiiiiniiiiiec e, 28
2. Teori Astral ProJECHION .........ccccoiiiiiieieeeres e 29
E. Tinjauan Tentang CoNCEPL Al .......coovviiieiiiieiie e 32
1. Pengertian ConCePt Art.......ccveiiiieiiee e 32
2. Kemampuan Dasar Untuk Membuat Concept Art..........ccccveneneen. 33
3. Jenis-jeniS CONCEPL ANt ..o 36
4. Contoh CoNCEPL Al .cciiieiie i 39
5. Tahapan dalam membuat artbook concept art.............ccccevvennenne. 43
6 HUhgsi corBEpt art A Sw=ny ... e8n ... 0L AR 43
F. Tinjauan Tentang Vide0 GamMEe...........coveereeieiienieeiie i ires e seeee e, 44
1. Sekilas tentang Video Game................ccieverieeiicineene e seesie e, 44
R. fPengertianyRPG . JB. . Ao BL..... 804 ... K. HF 44
SwPengertian NMORRGE. ™ AL 58T . e 47
G. Argllisis Qata........ 00 A0 L M AR 48
H. KesSimpulan ANaliSis ...........ccccireiitiieiieiniiiieseesiesithsresieessbeseessesesseeensesnns 51

BAB Il  KONSEP PERANCANGAN

AL KONSEP MEAIA .....ceeeiie et 53
Lo TUJUAN MEAIA ....uiiiieiiic e 53

2. Strategi Media........ccciveiiiiieiecce e 53

3. Program MEAIA.........cceueieriiriiiiriesiee e 57

B. KONSEP KIEALIT .....ccuiiiiiiiiiiiee e 57
1. Tujuan Kreatif. ... 58

2. Strategi Kreatif..........oooooiieieec e 58

A, CONCEPL AN 58

1) KONSEP GAIME ..ot 58

2) Konsep ViSual .......ccceeiveiiiiiiiiiie e 58

Xi

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



3) KONSEP CITA ...uviuieieieiiesiiriesee e 59

4) Desain ENVIronment ... 64

5) Desain KaraKter.........ccccoovveiiiiiieiie e 69

D, Media Utama .........ccoiiiiiiieieseeeeeee e 73

C. Media Pendukung........c.ccocoviiiiiiiiiiiccc e, 74

3. Program Kreatif....... ..o 75
4. Biaya Kreatif ... 77

BAB IV  VISUALISASI

A. Desain ENVIFONMENT..........oiieiiirie et esiae e e ste e ee e e see e seeeneeens 79
I TU Sy 1 = S I o 0] [ o USSP 79
2. Kubus Rwa BhiNeda........ccoiueiiiiiiiiiiniieesee st 82
SPADIMBRSI ...... &8N, ... K et ... 0 ... B0 B0 85
4] GhdiRhurloka . XY A=mtd AL .............. A0 A8 0.................. 86
5% Kegart Caprdl Bhurlol@r—Xh ... .. F. 4 87
&% WNyaga Corporaiign .S8..%. ... BA... 200 ... L ALN 89
7X Cangi Bhuvarlokgl BT e, SAALREE ...l 96
8. Menara PeliNdUNG........cooiiiiiiriiiiit et 97
9. Key art Candi Bhuvarloka...........ccccooeoiniiiiii i 98
10. Peta Hall dimensi BhuvarloKa...............ccvooviiiiicnenenene e 99

B. Desain Karakter
1. Barong RENTEL........ooiiiiie i 100
2. Barong NAQa........cooueviiieiiiieii e 104
3. Barong MaCAN .......ccuviiiiiiiiii e 107
4. Barong BangKal............ccceoiiiiiiiii e 110
5. Barong HUAOQ ......coveiiiiiirieiesicseeeee e 113
6. Barong LandunQ.........cccooereiiiiiieieienese s 116
7. RaNQAa NYINQA ...t e 119
8. RanNgda OgoN........ccceiiiiiieie e 122
9. RaNgda NYEIEME .....cvoiiiiiiiee s 125
10, LBAK ..ottt 128

Xii

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



13. Hustrasi tower defense........ccooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeans
C. Media Utama.......eeeeeeeee oot

D. Media PenduKUNG........cccevvriiriiiiniiiesiseseeeeeeeeee e

1. Video Trailer Motion Graphic

© N o g b~ DN

BABV PENUTUP

A. Kesiggulan .......... AAN Flesle s INR EHE................
B. Saidp.....L...ooo.. 00BN B

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

Artbook “The Art of Rwa Bhineda”

Foto-foto pameran

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta

Character stand.........oooee e

KAIENAAL e

Paper Toys Kubus Rwa Bhineda ..............c.ccooiiie i

Kataldg ..........ocooeeeen AR B
Stichar......... BN . Sty )

BaPgige media SO LA AAL..

Xiii



DAFTAR TABEL

Table 1. Program mMedia..........ccooiviiiiiiieiicce e 57
Table 2. Penjelasan 3 dimensi dalam Konsep Cerita...........ccoocvvvevenienieencniennennn 61
Table 3. KONSEP 7 DIMENSH....c.ciiiiiiiieiiesiisieseeee e 65
Table 4. Konsep Barong RENTET.........cccooiiiiiiiiieeceeee e 69
Table 5. KONSep Barong NAQGA ........ccerererireiiiinieieie e 70
Table 6 Konsep Barong MacCaN..........ccceiveieiieiieie e s seesvs e s 70
Table 7. Konsep Barong Bangkal ..........ccccccvviiiiiiiiiiec e 70
Table 8. Konsep Barong HUAOQ.......cccoveiiiiiiiiic e 71
Table 9.Konsep Barong LanNCUNG ......cccveeveiiieiienie et 71
Table 10. Konsep Rangda NYINGa .....ccccoiiiiiieiiieiinie et see e 71
Table 11. Konsep Rangda OgoN ........cccviviiiiiin et 72
Table 12. Konsep Rangda NYEIEME........cccvviieiieiiieii et 72
Table 13. Jadwal PeranCanQan ...........ccc.evveiieiinieenieeieseese e e sre s s sae e eeesaeas 75
Table 14. Peralatan dan kebutuhan dalam produksi.............ccccoeveviiiiieiicenn, 77
Table 15. Software yang digunakan dalam perancangan........c.ccoceeeevveencnnnnnnnn 77
Table 16. Biaya Kreatif.........ccoooi ittt e 77
DAFTAR SKEMA
Skema 1. Skematika perancangan tugas akhir..........c.cccocoeiveiiiie e, 9
xiv

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. SIMBOl YiN-Yang ........cccceiiiiiiiinieeeee e 11
Gambar 2. Saput Poleng Rwa Bhineda............ccociiiiiiiiiieee, 11
Gambar 3. SAPUL POIENG .....cveiiieieee e 12
Gambar 4. Saput Poleng Tri DatU.........cccceoeiieiieiicic e 12
Gambar 5. Barong RENTEL...........cccveiiiieiiee e 21
Gambar 6. Barong NaAQa.........ccceiviiie i 22
Gambar 7. Barong IMaCaN .......cc.ouiiiuiiie it i 22
Gambar 8. Barong Bangkal.............ccciiiiiiiiiii i, 23
Gambar 9. Barong HUAOQ ........c..ooiiiiiiniieiesie e st 24
Gambar 1@ Barphg LandBiiq. ..... & ..o A8 ... 0 A ML A 24
Gambar 11. Rangda NYINQa.......ccvoiiiiieiieecieiie et 26
Gambar 12. Rangda NYEIEME ......ccccueiiiiiiiiiiie ittt 27
Gambar L3R&ngda Ogohd A\ 8. e .. WY FFEL oo 27
Gambar 14. Concept Idea Floating Temple by Daniel DOCIU ..........c.ccccvrvennee. 34
Gambar 15. Ship design by Mathias Verhasselt..............ccccvciviieniiiieieeie e, 35
Gambar 16. Skeching Exo-suit by Mikko Kinnunen............ccccoooiiiinenennn, 35
Gambar 17. Character Deign Afda by Cole Esthurn...........cccccceeeeveivcieiienenn, 36
Gambar 18. Enviroment Design Agua place by James paicK .............cccccecuveneen. 37
Gambar 19. Key Art Knighttrees by Maciej Kuciara .........cccocovevvviieeiineeieesnnenn 37
Gambar 20. Vehicle design by Feng Zhu..........ccooviiiiiiiiiiieee, 38
Gambar 19. Nero VS ANQEIO........cov i 39
GaAMDAN 20. NEIO ...ttt 40
Gambar 23. Berial........ccooviiiiieiiiiee e 40
Gambar 24. Red QUEEBN ........coieiieiiee ettt ettt sree s ebe e e be e sree e nbeeanne s 41
Gambar 25. Crysis 2 Environment deSign..........cccccevveiieeieiiieie e, 42

XV

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 21.

Gambar 27.
Gambar 28.

Gambar 22.
Gambar 30.
Gambar 31.
Gambar 32.
Gambar 33.
Gambar 34.
Gambar 35.
Gambar 36.
Gambar 37.
Gambar 38.
Gambar 39.
Gambar 40.
Gambar 41.
Gambar 42.
Gambar 43.
Gambar 44.
Gambar 45.
Gambar 46.
Gambar 47.
Gambar 48.
Gambar 49.
Gambar 50.
Gambar 51.
Gambar 52.

PROPIE. ..t 42
RPG Final Fantasy VI ... 45
MMORPG Ragnarok Online H.........ccccoovvieiieneiie e 47
Konsep 6 Elemen kekuatan barong............cccccveveiveviiie i, 69
Ilustrasi prolog bagian 1 sketsa alternatif............c.cccccoeveiiineinnnne. 79
Ilustrasi prolog bagian 1 mood color ..........cccceveviiiiecieccec e, 79
Ilustrasi prolog bagian 1 Final Hlustration............ccccoecevveiiiinnen. 80
Ilustrasi prolog bagian 2 sketsa alternatif ...............cc.ccoovveieiennn, 80
Ilustrasi prolog bagian 2 mood €olor...........cccccviiiiiiiiicicen, 80
Ilustrasi prolog bagian 2 final illustration ..............cccccoovvvvieiennnn, 81
IHustrasi prolog bagian 3 sketsa alternatif..............ccccoeiveiieienn, 81
Ilustrasi prolog bagian 3 final illustration ..............cccccceveiieenen. 81
Kubus Rwa Bhineda sketsa alternatif...........c..cc.ccoocuiiiiiinicnennn, 82
Kubus Rwa Bhineda final design.......c..cccccooiiiiiiieniiiiiicccee, 83
Kubus Rwa Bhineda segel kubus Sketsa alternatif......................... 83
Kubus Rwa Bhineda segel kubus final design ..........ccccccoovevviinnnen. 84
B TeRBhurloke, f e FA F . il K 85
Dimensi BRUVArIoKa.............ccooiiiiiiiiiciiisii s 85
DIMEeNSi SVArIOKa. .........cccoiiiiiiiieiiii et 85
Candi Bhurloka data referensi visual ..............cccccoviiiiiiieiciennn 86
Candi Bhurloka sketsa alternatif .............cccocooeiiiiieiiiiicce 86
Candi Bhurloka final illustration .............ccccocveiiieiiiinnciee 86
Candi Bhurloka ruang rahasia.............cccceeeveveiiienieie e, 87
Key art Candi Bhurloka data referensi visual .............cccccevvvenenen, 87
Key art Candi Bhurloka sketsa mood color ...........ccccceeveeiieinnnne, 88
Key art Candi Bhurloka saat ditemukan ..............cccoecveiiieiieinnenne. 88
Key art Candi Bhurloka dibangun fasilitas penelitian .................... 88

XVi

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 53.
Gambar 54.
Gambar 55.
Gambar 56.
Gambar 57.
Gambar 58.
Gambar 59.
Gambar 60.
Gambar 61.
Gambar 62.
Gambar 63.
Gambar 64.
Gambar 65.
Gambar 66.
Gambar 67.
Gambar 68.
Gambar 69.
Gambar 70.
Gambar 71.
Gambar 72.
Gambar 73.
Gambar 74.
Gambar 75.
Gambar 76.
Gambar 77.
Gambar 78.
Gambar 79.

Nyaga Corporation logo sketsa alternatif.............ccccccevvrieiiviinnnn. 89
Nyaga Corporation logo desain alternatif ................cccoccevviiveiennn, 89
Nyaga Corporation logo warna alternatif..............ccccooevviiiieiinenne. 90
Nyaga Corporation logo final design .........cccccovveviievie e, 90
Eksterior fasilitas penelitian data referensi visual................c.c....... 90
Eksterior fasilitas penelitian SKetsa ...........ccocevvveniieninisiicicee, 91
Eksterior fasilitas penelitian final illustration..............ccc.cceeveienen. 91
Interior fasilitas penelitian data referensi fisual ............cccccecennneen. 92
Interior fasilitas penelitian SKetsa........ccueveiveiiiiciecce e, 92
Interior fasilitas penelitian final illustration................cccccevveenen. 92
Astral kapsul data referensi visual ............cccoccoiiieiiiininieneen, 93
Astral kapsul sketsa alternatif ...........cccoocevoeriiiiiniie s, 93
Astral kapsul final design........cccoovviiiiiiii e, 94
Proses perpindahan dimensi...........ccoceiiververeiieese e e s 95
@Rndi Bhuvarlgha. M. S AL ERE. ... . ... 96
Candi Bhuvarloka sistem portal ............c.cccooveiieii i, 96
Menara pelindung KONSEP ........cciveiiiiiieiiiiie et 97
Menara Pelindung JENIS .......cveiiiiiiesiierrisie e 97
Menara pelindung MekaniSme .......ccccoiiiieiiininese e 97
Key art Candi Bhuvarloka data referensi visual...............cccccveuenen. 98
Key art Candi Bhuvarloka yang aman ...........cccccceeeeviviveiinnncinnnnn, 98
Key art Candi Bhuvarloka dengan menara pelindung .................... 98
Peta Hall Dimensi Bhuvarloka sketsa...........cccooceveiiiniiiiiicnen, 99
Peta Hall Dimensi Bhuvarloka final illustration...............ccccceeunne. 99
Barong Rentet data referensi visual ..., 100
Barong Rentet Wujud a@sli.........c.coooeiiiiiiiiiiiceceeeceee 100
Barong Rentet 10g0.......ccooiiiiiiiiiiieeee e 100
XVii

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 80.
Gambar 81.
Gambar 82.
Gambar 83.
Gambar 84.
Gambar 85.
Gambar 86.
Gambar 87.
Gambar 88.
Gambar 89.
Gambar 90.
Gambar 91.
Gambar 92.
Gambar 93.
Gambar 94.
Gambar 95.
Gambar 96.
Gambar 97.
Gambar 98.
Gambar 99.
Gambar 100
Gambar 101
Gambar 102
Gambar 103
Gambar 104
Gambar 105
Gambar 106

Barong Rentet SKetSa.........cvcvvvieeiiiieieece e 101
Barong Rentet greyscale .........cocooveeieeie i 102
Barong Rentet final illustration.............cccccovvveiiiiiiciic e 102
Barong Rentet desain Senjata ............cccceevveiieeiie e 103
Barong Rentet desain JUIUS .........ccooieeieieieiecesesesesee e 103
Barong Rentet power Wheel ... 103
Barong Naga data referensi visual ............cccoceviiiiininninnicieen, 104
Barong Naga WUJU @Sli..c..eeveieeiiiieieeiecie e 104
Barong Naga 10go...........ccuuveiiiiiie i 104
Barong Naga greyscale .....cccccvvecveiie et si e 105
Barong Naga final iHustration.............ccocveiiiicniiiiine e 105
Barong Naga desain SENJata .........ceoververierieiieiiinee e e e seeseens 106
Barong Naga deSaIN JUIUS .......cccueieiireeieiii it sie et 106
Barong Naga power Wheel ...t 106
Barong Macan data referensi visual ...............cccccocveiieiieiicieeiennen, 107
Barong Macan WUjud aSli.......cccccvveiiiriieiieiiieiee i st 107
Barofmgidacan M-l "".... L Sl ... oo 107
Barong Macan greyscale..........ccovoviieniniinneane e 108
Barong Macan final iHustration ........cccooeeieiininiineceee, 108
Barong Macan desain Senjata...........ccooeeerenenesese e 109
. Barong Macan deSain JUIUS...........cceoverueiieseeresieeseesieseesieenee s 109
. Barong Macan power Wheel............cccooviieiveie i 109
. Barong Bangkal data visual............ccccoovveiiiiiiiiiienicce 110
. Barong Bangkal wujud asli..........cccccoveviiiiiiiiiiicc e 110
. Barong Bangkal 10g0...........cccoiiiiiiiiiic e 110
. Barong Bangkal greyscale ... 111
. Barong Bangkal final illustration............ccccceoevenineniinnnicicen, 111

xviii

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 107.
Gambar 108.
Gambar 109.
Gambar 110.
Gambar 111.
Gambar 112.
Gambar 113.
Gambar 114.
Gambar 115.
Gambar 116.
Gambar 117.
Gambar 118.
Gambar 119.
Gambar 120.
Gambar 121.
Gambar 122.
Gambar 123.
Gambar 124.
Gambar 125.
Gambar 126.
Gambar 127.
Gambar 128.
Gambar 129.
Gambar 130.
Gambar 131.
Gambar 132.
Gambar 133.

Barong Bangkal desain Senjata ...........cccccveveiieenveiesiesnesie e, 112
Barong Bangkal desain JUrus...........cccccevvereiieseeneseesieesie e, 112
Barong Bangkal power Wheel ... 112
Barong HUGOQ ......oeoiuiiiiieiie e 113
Barong HUudog Wujud asli...........ccooeiviiiiiiiecee e, 113
Barong HUdOQ 10Qg0 ......ccvoiviiiiiie e, 113
Barong HUdog greyscale..........cocooiiiiiiieieneeeee e, 114
Barong Hudoq final illustration .............cccccceeveiveiiccie e, 114
Barong Hudog desain Senjata........c.cccuvuevverieiieieeieiiese e see s, 115
Barong Hudog desain JUIUS............cceeeeieerieieciee e, 115
Barong Hudog power Wheel ..., 115
Barong Landung data referensi visual............c.ccocooiiiiiiiinicninnen, 116
Barong Landung wujud asli .............ccoovveiiiiiiiiiieee, 116
Barong Landung 10g0.....cc..oiveiiiiiiiiiiiceec bt 116
Barong Landung greyscale.........ccccovvveieeieiiesieeie s, 117
Barong Landung final illustration.............cccccceiviiiinnincinsieesnns 117
Barong Landung desain JUrUS.......c..cccvevieeiieieeseiie e ene e, 118
Barong Landung desain JUIUS..........ccueeriimesieeneenieneesieeeeseeseenns 118
Barong Landung power Wheel.......ccoiiiieieeee, 118
Rangda Nyinga referensi data visual.............ccccooiiiiiiiinicnienen, 119
Rangda NYinga [0g0.........cceveiieiieie e 119
Rangda Nyinga wajah ..........ccccceviveieiiiieic e, 119
Rangda Nyinga greyscale.........cccocovviiiiiiiiiieie e 120
Rangda Nyinga final illustration..............ccccoooiiiiiiiiiiccie e, 120
Rangda Nyinga desain SENjata............ccceovererererenineneseeeeeeen, 121
Rangda Nyinga desain JUrUS...........cocueerereneneneniseseseeeeeeeen, 121
Rangda Nyinga power Wheel............ccooeiiininiiiece, 121

xix

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 134.
Gambar 135.
Gambar 136.
Gambar 137.
Gambar 138.
Gambar 139.
Gambar 140.
Gambar 141.
Gambar 142.
Gambar 143.
Gambar 144,
Gambar 145.
Gambar 146.
Gambar 147.
Gambar 148.
Gambar 149.
Gambar 150.
Gambar 151.
Gambar 152.
Gambar 153.
Gambar 154.
Gambar 155.
Gambar 156.
Gambar 157.
Gambar 158.
Gambar 159.
Gambar 160.

Rangda Ogoh data referensi visual............ccccooevivervicieinereciennnn, 122
Rangda Ogoh 1000........ccooveiiieiice e, 122
Rangda Ogoh Wajah ... 122
Rangda Ogoh greyscale .........cccovveieeiiiiiie e 123
Rangda Ogoh final illustration.............ccccooeieiinininiiisccee, 123
Rangda Ogoh desain Senjata ............cooveveieienenenineseeeeeeeee, 124
Rangda Ogoh desain JUIUS...........ocviririiienieie e, 124
Rangda Ogoh power Wheel ...........ccccovveveeie i, 124
Rangda Nyeleme data referensi visual...............cccccccoevveieiiennenn, 125
Rangda Nyeleme 1090 ... 125
Rangda Nyeleme wajah........cccoooiiiiiininiii e 125
Rangda Nyeleme greyscale...........ccocoiiiiiiiiiinni e, 126
Rangda Nyeleme final illustration ...........ccccoooeiiiiniiiiiccen, 126
Rangda Nyeleme desain senjata...........c.ccocervreiieneiiiininnicneeen, 127
Rangda Nyeleme desain JUrUS........ccccccvevverieieeiieese s e e eie e 127
Rangda Nyeleme power Wheel.............ccccovoeviiiiiiiiie e, 127
L oK' ey scaltu el .. [ Nl e 128
Ledlefipalaesainy...............ccooo.. ot ... 128
Leak deSain JUIUS.........ccoouirieririiaisiiei e 128
PrOTESON Wi ..ottt 129
AT e 129
lustrasi tower defense SteP 1 .....ccoocvvveiveve i 130
lustrasi tower defense SteP 2 ....veevvvevieviiiiiiece e, 130
lustrasi tower defense SteP 3 ......oeovviiieiiicicce e 130
Referensi data visual 10g0 ...........cccoviiiiiiiiie, 131
Studi BNETUK 1 0G0 ..o 131
Studi DENtUK 2 1000 ..ot 132

XX

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 161. Pengembangan ide 1000 .......ccccceivereiiieiieeie e 132

Gambar 162. Pengembangan desain terpilin 10g0...........cccovevviieic i, 132
Gambar 163. Black & White 1000 ........cccccviiiiiiii e 133
Gambar 164. Studi UKUFaN 1000 .........coveiiiiiieisee e 133
Gambar 165. Final Design 10g0.........cccoiiiiiiiiiiiiicieeeee e, 133
Gambar 166. Icon Rwa Bhineda...........cccooeiiiiiiiiiiiiece e, 134
Gambar 167. Desain COVEr [aYOUL..........ccooiriiiiiiiiieieiee e, 134
Gambar 168. Desain cover depan dan belakang...........cccccovvviviiiiiciicce e, 134
Gambar 169. Desain cover layout artbook .........cccccveiveiiiiciieeiecc e, 135
Gambar 170. Desain cover sample [ayOut.............c.coceieeiiiiicie e, 135
Gambar 171. Screenshot video trailer motion graphic.........cccoceiieiinienieninnnenn, 136
Gambar 172. Poster desain alternatif ..o, 136
Gambar 173. Poster Rwa BRINEOA .......cccveiveriiiiiiiiiicisieie e, 137
Gambar 174. Character stand KONSEP ......ccveeveriiieiiiieieeie e s e sres e esee e, 137
Gambar 175. Kalendar deSaiN........cc..evoiviiieiiinie e 138
Gambar 176. Kalendar Cetak.............coooiiiiiiiiiiiiiet s 138
Gambar 177. Papertoys Kubus Caya..........cccccvviiieiiiiiii i 139
Gambar 178. Papertoys KUubUS COra ............ooeremisesiisienienenesese e 139
Gambar 179. Papertoys konsep packaging.......cccecviieeeneneneniseseeeeeeeeeen, 140
Gambar 180. Katalog deSain.........ccccviiiiiiiieiiiiiesisieiee e, 140
Gambar 181. SHCKEr JESAIN.........coiiiiiiirieieese e 141
Gambar 182. Fanpage media SOSial........c.cccccvveiieriiicsieeie e, 141

Xxi

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Barong adalah salah satu puncak seni budaya Indonesia yang teru-
tama berkembang di Pulau Bali. Sebuah Barong lahir dari kreasi seni
masyarakat penyungsungnya. Ada keinginan dan gerakan moral dari umat
dalam merefleksikan keyakinannya melalui wujud Barong. Refleksi
tersebut terus berkembang dari zaman ke zaman berbentuk seni budaya
yang berisi pendidikan, dakwah, pemahaman filsafat, serta hiburan.

Mendengar nama Barong dan Rangda, dalam pikiran terbesit dua
sosok mahluk yang secara universal sifatnya selalu dipertentangkan. Inilah
kemudian masyarakat umum memaknainya sebagai kekuatan yang selalu
berbeda namun berdampingan yang disebut Rwa Bhineda (Segara, 2000:
5).Makna ini biasanya dikaitkan dengan cerita-cerita rakyat yang sudah
melegenda seperti Calonarang. Mitologi yang juga sering disebut dalam
Lontar Siwa Tattwa, Nakula Suddhamala, Kanda Pat Bhuta, Ruatan Kunti
Sraya dan Barong Swari. Lebih lanjut Segara (2000: 5) mengatakan
Barong dan Rangda adalah sebuah pralingga yang beraspek religius
sehingga secara simbolis Barong dan Rangda digunakan dan disucikan
serta disungsung karena diyakini akan memberikan kerahayuan dan
keselamatan. Dua makna inilah yang menarik untuk disimak dan
diperkenalkan kembali kepada generasi muda.

Sumber-sumber tertulis lain yang juga banyak menyebutkan
keberadaan Barong antara lain berupa lontar, cerita rakyat dan asumsi
yang didasarkan pada keyakinan umat. Dalam Lontar Barong Swari
disebutkan pada saat Dewi Uma dikutuk menjadi Dewi Durga ke dunia
oleh Bhattara Guru. Kutukan ini membuat Dewi Durga menjadi murka dan

selanjutnya melakukan yoga ke empat penjuru dunia yang menyebabkan
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adanya berbagai macam wabah penyakit (bhuta kala), duniapun terancam
mara bahaya. Melihat kesedihan yang diderita manusia, para dewa di
Sorga Loka merasa kasihan, hingga akhirnya Sang Hyang Trimurti
bersepakat turun ke dunia dan menyelamatkan manusia dari kemurkaan
Dewi Durga. Tri Murti adalah tiga kekuatan Brahman (Sang Hyang
Widhi), sebutan Tuhan dalam agama Hindu dalam menciptakan,
memelihara, melebur alam beserta isinya. Sang Hyang Tri Murti lalu
mengubah wujudnya ke dalam berbagai bentuk, seperti :

1. Bhattara Brahma ( Pencipta / Utpathi) menjelma menjadi

Topeng Bang.
2. Bhattara Wisnu (Pemelihara/Sthiti) menjelma menjadi Telek.
3. Bhattara Iswara (Penghancur/Pralina) adalah suami Dewi
Durga menjelma menjadi Barong.
Dalam menanggulangi atau menghadapi para bhuta kala itu, Sang Hyang
Tri Murti menggunakan cara tertentu, di mana pun para bhuta kala itu
berkumpul, di sana ada pula Sang Hyang Tri Murti menari, sehingga
membuat bhuta kala beserta penyakit itu lari tunggang langgang karena
takut. Keadaan pun menjadi aman kembali (Segara, 2000: 15-16).

Berbagai keindahan dan kekayaan akan makna, filosofi, serta
ajaran tentang kehidupan dalam Barong sudah sepatutnya untuk terus
diwariskan kepada generasi penerus bangsa Indonesia. Seiring dengan
perkembangan teknologi, pelestarian kebudayaan ini akan sangat menarik
jika diperkenalkan kembali menggunakan media baru yang lebih modern
daripada jenis media tradisional yang cenderung membosankan.

Media baru yang dimaksud adalah media komunikasi visual yang
interaktif dan menyenangkan, salah satunya adalahvideo game. Video
gamemerupakan permainan yang biasanya melibatkan player berinteraksi
dengan alat pengendali untuk menghasilkan umpan balik secara visual
dalam sebuah layar video (Iman, Skripsi 2013: 9). Sifatnya yang sangat
interaktif dan komunikatif membuat media ini semakin diminati

masyarakat dari tahun ke tahun. Ini semakin diperkuat dengan artikel yang
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ditulis Herawati (Koran Harian Jogja, 29 Januari 2014), sampai saat ini
tercatat ada lebih dari 25 juta pemain game online di Indonesia.

Dalam produksinya, proses pembuatan video game ini dapat dibagi
menjadi tiga tahapan utama yaitu pra produksi, produksi, paska produksi.
Tahap pra produksi merupakan tahap dasar yang penting dalam
mengembangkan konsep sebuahvideogame. Karena pada tahap ini sebuah
ide, konsep, gagasan yang sudah diolah secara verbal, divisualkan kembali
dengan sebuah desain ilustrasi. Mengutip dari website Carrot Academy
illustration school di Jakarta (http://www.carrotacademy.com/apa-itu-
concept-art/, akses 20Maret 2014),bentuk llustrasi dimana tujuan
utamanya adalah untuk menyampaikan representasi dari desain, ide atau
mood untuk digunakan dalam film, video game, animasi atau buku komik
sering disebut sebagai entertaintment design/ concept art sebelum
dimasukkan dalam produksi akhir. Concept art juga disebut sebagai
pengembangan visual atau pengembangan konsep desain.

Elemen-elemen yang terdapat dalam sebuah concept art berupa
character design, environment design, key art, vehicle design.Elemen-
elemen tersebut bisa diwujudkan dalam bentuk ilustrasi dua dimensi (2D)
maupun ilustrasi tiga dimensi (3D). Gaya ilustrasi yang digunakan bisa
bermacam-macam tergantung konsep cerita yang diangkat, misal gaya
realis, semi realis, kartun, dekoratif, dll.

Concept art ini nantinya akan jadi merchandise dalam bentuk
artbook. Sebuah artbook video game menjadi produk yang sengaja
diterbitkan untuk menopang proses penjualan game, karena di dalamnya
terdapat penjelasan yang lebih terperinci tentang konten game yang
dibuat, dari konsep cerita sampai pengembangan karakter. (Asief Akbar
Wirawan, Skripsi, 2012: 2)

Dari penjelasan diatas, akan sangat menarik jika dibuat sebuah
concept art untuk video gameyang mengangkat konsep Rwa Bhineda
dalam mitologi Barong vs Rangda dengan judul “The Art of Rwa

Bhineda”. Selain untuk acuanproses pembuatan video game, concept art
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ini jugamembawa misi penting untukmemperkenalkan kembali budaya
Indonesia kepada masyarakat luas terutama generasi muda dengan cara

yang lebih menyenangkan, kreatif, imajinatif, inovatif dan komunikatif.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka
rumusan masalah dalam perancangan ini yaitu, “Bagaimana merancang
Concept Art “The Art of RwaBhineda” yang dikemas secara kreatif,

imajinatif, inovatif, dan komunikatif?”

C. Lingkup Perancangan

1. Perancangan ini hanya meliputi konsep cerita,desainkarakter,
senjata, jurus, tempat, dan beberapa ilustrasi adegan dalam cerita,
misal sejarah kemunculan Barong dan Rangda. Dan bagian-bagian
lain yang mengandung pesan dan nilai filosofi kehidupan serta
menggambarkan kisah petualangan yang menarik.

2. Karena dalam proses pembuatan video game melibatkan banyak
orang dengan berbagai bidang keahlian yang tidak bisa dikuasai
semua, maka perancangan yang dilakukan sebatas pada tahap pra
produksi saja. Dalam tahap pra produksi pun banyak sekali elemen
yang dibutuhkan, oleh karena itu perancangan concept art yang
berjudul “The Art of Rwa Bhineda” ini hanya berupa ilustrasi dua
dimensi yang berfokus pada perancangan konsep cerita,desain

karakter, senjata, jurus, tempat dan beberapa adegan dalam cerita.

D. Tujuan Perancangan
Tujuan pecancangan ini dititikberatkan pada:
1. Tujuan umumnya adalah merancang sebuah concept art yang
mengangkat budaya lokal Indonesia, melestarikannya dan
memperkenalkan kembali kepada masyarakat luas khususnya

generasi muda.
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2.

Tujuan khususnya adalah merancang sebuah Concept Art
RwaBhineda yang kreatif, imajinatif, inofatif dan komunikatif
yang terdiri dari cerita, desain karakter, senjata, jurus, tempat dan

beberapa adegan dalam cerita.

E. Manfaat Perancangan
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Manfaat perancangan concept art ini diharapkan:
Bagi mahasiswa:

Perancangan concept artini diharapkan dapat memperluas
cakupan pengetahuan budaya lokal melalui media ilustrasi digital
dengan menggunakan ilmu — ilmu Desain Komunikasi Visual.

Bagi Institusi:

Diharapkan mampu memberi warna dan wawasan baru bagi
khasanah perancangan Tugas Akhir Desain Komunikasi Visual
bahwa perancangan concept art ini merupakan salah satu dari
manifestasi DKV yang potensial kedepannya dalam industri kreatif
dan masih jarang diminati kalangan mahasiswa yang menempuh
mata kuliah Tugas Akhir.

Bagi masyarakat:

Diharapkan dengan perancangan ini, minat masyarakat
Indonesia khususnya generasi muda dalam mempelajari dan ikut
melestarikan budaya lokal Indonesia semakin bertambah.

Bagi Perusahaan:

Dengan perancangan concept art ini diharapkan bisa
meningkatkan pertumbuhan industri kreatif dan menambah
lapangan pekerjaan didalamnya yang mereprentasikan dan
memvisualkan sebuah konsep ide sebelum dimasukkan dalam
produksi akhir. Hasilnya pun bisa diwujudkan dalam bentuk media

promosi.



F. Metode Perancangan

Perancangan merupakan sebuah proses panjang dalam

menciptakan karya. Proses tersebut memerlukan metode yang tepat dan

sesuai untuk mendapatkan hasil yang maksimal dalam mencapai tujuan.

Secara

garis besar perancangan ini akan mencakup dua tahap yakni

perencanaan dan perancangan. Tahap perencanaan diantaranya meliputi:

identifikasi dan analisis data, sedangkan tahap perancangan antara lain:

konsep

media, konsep kreatif, visualisasi konsep dan terakhir adalah

produksi.

1.
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Pemilihan topik permasalahan

Ini merupakan tahap pertama yang harus dilakukan sebelum
memutuskan tema dalam perancangan. Dengan mengetahui
permasalahan yang sedang dihadapi, perancangan ini akan
mengarah pada sebuah tujuan dan maksud yang jelas dalam
menghadapi kondisi masyarakat saat ini.
Merumuskan masalah

Setelah menentukan topik permasalahan yang bersifat
umum, selanjutnya adalah merumuskan masalah-masalah tersebut
agar lebih spesifik. Rumusan tersebut nantinya akan terjawab
semua dalam perancangan ini.
Menentukan ruang linkup dan batasan permasalahan

Tahap ini bertujuan untuk membatasi rumusan masalah
yang akan diangakat dalam perancangan ini agar nantinya tidak
meluas sehingga tetap fokus pada tujuan dan misi dari
perancangan.
Metode Pengumpulan data

Pengumpulan data dilakukan dengan mencari sumber data
yang dibutuhkan melalui literatur-literatur yang berhubungan
dengan perancangan, yaitu meliputi data verbal misalnya buku atau
artikel mengenai Rwa Bhineda, Barong, Rangda dan sejarahnya,

data verbal mengenai sejarah game. Selain itu akan dikumpulkan
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juga berbagai buku-buku referensi sebagai kajian pustaka,
misalnya buku-buku teori ilustrasi, video game, pembahasan
tentang industri game saat ini dan dunia concept art. Untuk
penunjang, pengumpulan data juga dikumpulkan dari wawancara,
media internet dan penelitian-penelitian sebelumnya yang ada.

Data visual yang digunakan berupa gambar-gambar barong
dari berbagai versi dan media yang dianggap relevan. Selain itu
juga foto-foto dokumentasi tentang berbagai macam jenis barong.
Semua data tersebut akan digunakan untuk referensi dalam
membuat visualisasi Concept Art Rwa Bhineda, seperti dunia
mereka tinggal, karakter, senjata, jurus,benda-benda yang
berhubungan dengan game, dll.
Metode Analisis Data

Dari smua input data yang terkumpul selanjutnya akan
dianalisis dengan metode 5W + 1H (What, Who, Where, When,
Why, How), apakah semua data-datanya dapat menjawab 5W+1H.

Dengan pola perancangan sebagai berikut:

a. What : Apa yang akan dirancang?
b. Who . Siapa target dari perancangan ini?
c. Where : Dimana perancangan ini di publish agar bisa

sampal ke target pasar?

d. When : Kapan perancangan ini dilakukan?
e. Why . Mengapa perancangan ini dilakukan?
f. How : Bagaimana perancangan ini bisa mengatasi

topik permasalahan yang diangkat
Setelah itu, semua data dianalisis, kemudian dibuat kesimpulannya.
Konsep Media
Selanjutnya memilih media utama dan pendukung yang
sesuai untuk perancangan concept art berdasarkan pertimbangan
analisis data yang telah disimpulkan.



7. Konsep Kreatif
Konsep media yang sudah dipilih, dibuat konsep
kreatifnyaagar pesan, makna dan filosofi yang ingin disampaikan

pada perancangan ini bisa diterima oleh masyarakat.

8. Visualisasi Konsep
Konsep kreatif yang sudah diverbalkan, akan divisualisasikan
dalam bentuk ilustrasi yangbisa menyampaikan makna dan
filosofi-filosofi dalam pesan yang ingin disampaikan secara jelas,

kreatif, imajinatif, inovatif dan komunikatif.
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G. Skematika Perancangan

[ Latar Belakang Masalah ]

v

[ Rumusan Masalah ]

Tujuan Perancangan

Data Empirik
7 |

[ Analisis Data ]

Konsep Media Konsep Kreatif ]

Keterangan:
l Yang dilakukan

l Yang tidak dilakukan
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[ Visualisasi konsep ]

[ Final Artbook ]

/
| 4

I‘-______________-
 N—

Skema 1. Skematika perancangan tugas akhir





