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ABSTRAK

Zefanya Langkan Maega
Perancangan Concept Art Role Playing Game "Brahmastra"

Wayang merupakan salah satu puncak seni budaya bangsa Indonesia yang
terutama berkembang di Pulau Jawa dan Bali. Termasuk dari beragam cerita
pewayangan di Indonesia, salahsatunya adalah Ramayana. Sebuah epos tentang
petualangan Rama yang berusaha menyelamatkan istrinya yang bernama Shinta dari
tangan Rahwana yaitu raksasa penguasa kerajaan Alengka. Dalam pertempuran
melawan Rahwana, Rama menggunakan senjata pamungkas yaitu Brahmastra dan
dengan senjata ini Rama berhasil mengalahkan Rahwana.

Pengenalan budaya wayang, khususnya cerita Ramayana kurang mendapat
apresiasi lagi di kalangan generasi muda. Seiring dengan kemajuan teknologi,
pelestarian budaya wayang di masyarakat dan generasi muda pada khusunya lebih
menarik jika dilakukan dengan menggunakan media baru dan modern daripada jenis
media tradisional yang cenderung membosankan. Tujuan lainnya yaitu sebagai
bentuk pemanfaatan media komunikasi visual yang menghibur. Melihat peluang in,
maka penulis menggunakan media komunikasi visual yang menarik bagi anak muda
yaitu melalui concept art yang akan digunakan untuk acuan pembuatan video game
RPG bertema epos Ramayana, dengan judul Brahmastra. Media game RPG ini
penggunaannya diharapkan pesan yang akan disampaikan akan lebih mudah diterima
oleh target audience, sehingga tujuan dari perancangan ini dapat tercapai.

Concept art adalah perwujudan dari scbuah konsep yang berbentuk gambar
atau ilustrasi. Tujuan utamanya adalah untuk menyampaikan sebuah representasi
visual dari suatu disain, ide, dan atau mood untuk digunakan dalam film, permainan
video, animasi, atau buku-buku komik sebelum dimasukkan ke dalam produk akhir.
Berdasarkan penjclasan tersebut, tahap perancangan concept art merupakan salah
satu hal yang penting dalam pembuatan video game.

Kata kunci : Ramayana, Concept art, Video Game.
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BAB I AR g N
PENDAHULUAN N P st

A. Latar Belakang Masalah

Wayang adalah salah satu puncak seni budaya bangsa Indonesia yang
terutama berkembang di Pulau Jawa dan Bali. Budaya wayang meliputi seni peran,
seni suara, seni musik, seni tutur, seni sastra, seni lukis, seni pahat, dan juga seni
perlambang. Budaya wayang, yang terus berkembang dari zaman ke zaman, juga
merupakan media penerangan, dakwah, pendidikan, hiburan, pemahaman filsafat,
serta hiburan.

Ramayana adalah salah satu cerita dalam kisah pewayangan. Ramayana
berasal dari bahasa Sansekerta yaitu Rama dan Ayana, yang berarti perjalanan
Rama.' Ramayana terdiri dari tujuh kitab yang disebut Suptakanda. Urutan kitab
menunjukkan kronologi peristiwa yang terjadi dalam Wiracarita Ramayana.
Sebuah cpos tentang petualangan Rama yang berusaha menyelamatkan istrinya
yang bernama Shinta dari tangan Rahwana yaitu raksasa penguasa kerajaan
Alengka. Dalam pertempuran melawan Rahwana, Rama menggunakan senjata
pamungkas yaitu Brahmastra dan dengan senjata ini Rama berhasil mengalahkan
Rahwana. Menurut asal katanya, Brahmastra berasal dari kata Brahma dan Astra.
Brahma adalah dewa pencipta dalam agama Hindu dan Astra berarti senjata
berjenis misil.> Brahmastra merupakan semjata buatan Brahma dan merupakan
senjata yang paling mematikan dalam mitologi Hindu. Fungsi sebenarnya senjata
Brahmastra diciptakan adalah untuk menegakkan Dharma dan Satya.’

Berbagai keindahan dan kekayaan akan makna, filosofi, serta ajaran

tentang kehidupan dalam wayang, khususnya cpos Ramayana sudah sepatutnya

" www.indiadivine.org

* Ibid

> Dharma adalah jalan kehidupan yang berlandaskan kebenaran dan Satya didefinisikan
dalam bahasa Sanskerta sebagai “sate hitam satyam™ yang diterjemahkan menjadi “jalan untuk
kebenaran hakiki”.
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untuk terus diwariskan kepada generasi penerus bangsa Indonesia. Seiring dengan
kemajuan teknologi, pelestarian budaya wayang di masyarakat dan generasi muda
pada khususnya lebih menarik jika dilakukan dengan menggunakan media baru
dan modern daripada jenis media tradisional yang cenderung membosankan. Salah
satu media baru yang digunakan yaitu pagelaran wayang kulit dengan penggunaan
efek laser dan sound effect. Tujuan utama menggunakan media baru tersebut agar
masyarakat awam dan generasi muda menjadi tertarik untuk menontonnya,
mengingat saat ini semakin sedikit peminat kesenian wayang di Indonesia. Tujuan
lainnya yaitu sebagai bentuk pemanfaatan media komunikasi visual yang
menghibur, antara lain menceritakan berbagai kisah wayang dalam bentuk kartun
atau animasi, novel, komik, dan game.

Berdasarkan media-media pengenalan atau promosi tentang dunia
pewayangan seperti yang telah disebutkan di atas, yang cukup berpotensi adalah
melalui media video games, khususnya pada Personal Computer (PC). Permainan
clektronik ini konsumennya mencakup berbagai kalangan, dari anak-anak sampai
orang dewasa. Video games dapat dimanfaatkan sebagai media komunikasi yang
tepat dalam upaya pengenalan dan pelestarian kisah pewayangan bagi generasi
muda Indonesia saat ini. Video games atan permainan video adalah permainan
dunia virtual yang dihasilkan oleh komputer dengan pengguna (user) yang
menggunakan user interface’ sebagai media interaksi. Kata video pada permainan
video pada awalnya merujuk pada piranti tampilan raster seperti televisi, monitor,
dan lainnya, namun dengan dipakainya istilah video game, kini kata permainan
video dapat digunakan untuk menyebut permainan pada piranti tampilan apapun.
Sistem elektronik yang digunakan untuk menjalankan permainan video disebut

platform, contohnya adalah komputer dan konsol permainan.’

* User interface merupakan bentuk tampilan grafis yang berhubungan langsung dengan
pengguna yang berfungsi untuk menghubungkan antara pengguna dengan sistem operasi, sehingga
komputer tersebut bisa digunakan

> http:/fwww.pong-story.com/intro.htm
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Berikut adalah sekilas tentang perkembangan pemasaran PC (personal
computer) game belakangan ini, yang dikutip dari GameS8indo.com® : "Data
pemasaran terbaru menunjukkan bahwa pasar PC digital masih hidup, dan game
PC belum pernah mengalami kenaikan finansial lebih besar dibanding tahun 2011.
Oleh karena itu, semua pembicaraan tentang ‘pembajakan membunuh PC gaming’
itu bisa dibilang bohong belaka. Laporan Techspot tentang data pemasaran
didapatkan dari PC Gaming Alliance, yang menginformasikan tentang laba kuartal
platform PC sebesar $18,6 milyar tahun lalu dan menjadi rekor penjualan game PC
paling banyak sepanjang masa. Perusahaan game kasual raksasa, Zynga, meraup
untung yang cukup besar dengan nilai $1.1 milyar dolar untuk 2011 saja.

Cina juga membawa bagian terbesar dengan $6 miliar pada 2011, yang
terkumpul dari pemasukan game free-to-play yang telah menguasai industri
gaming sclama setengah dekade terakhir. Pemasaran sebelumnya hanya
memperkirakan penghitungan akhir tahun untuk 2011 bernilai sekitar $5 miliar,
tapi tampaknya Cina membuktikan bahwa mereka salah. Salah satu faktor besar
lainnya dalam penjualan PC game (di luar pasar kasual) adalah Steam. Menurut
secbuah artikel di Forbes, perusahaan sofiware Valve diperkirakan bernilai sekitar
$3 miliar, dan telah dinilai mengalami pertumbuhan terus-menerus untuk platform
distribusi digital."

Jenis game yang akan digunakan dalam perancangan ini adalah Role
Playing Game (permainan peran) yang biasa disingkat menjadi RPG, dengan
media Personal Computer (PC). Alasannya pada game RPG biasanya lebih mirip
dengan memainkan film. Dalam game jenis ini, pemain secara umum
mengarahkan sekelompok pejuang atau pahlawan untuk menjalankan berbagai seri
quests (misi atau tugas). Gameplay berkembang sccara bertahap seiring

pertambahan ski/l dan kekuatan dari para pejuang atau pahlawan tersebut.” Video

® http://game8indo.com/content/2937-Penjualan-PC-Game-201 1-Mencapai-18-Milyar-Dolar
Bob Bates, 2004, Game design second edition, Thompson Course Technology PTR,
Boston., p. 44

UPT Perpustakaan 1Sl Y ogyakarta




game jenis ini adalah memainkan peran, memiliki penekanan pada tokoh atau
peran perwakilan pemain di dalam permainan, yang biasanya adalah tokoh
utamanya. Karakter tersebut dapat berubah dan berkembang ke arah yang
diinginkan pemain dalam berbagai parameter yang biasanya ditentukan dengan
naiknya level, baik dari status kepintaran, kecepatan, dan kekuatan karakter.Cerita
dalam game RPG biasanya sangat bagus, filosofis dan kompleks, juga disertai
berbagai intrik serta kejutan. Pada dasarnya semua RPG bercerita tentang kebaikan
versus kejahatan. Seperti sebuah novel atau film, permainan RPG mempunyai
daya tarik karena permainan-permainan ini mengajak para pemain untuk
menggunakan imajinasi mereka. Jenis game ini menitikberatkan pada alur cerita
yang kuat yaitu mengisahkan tentang petualangan.

Berdasarkan keunikan dan peluang Role Playing Game yang besar dalam
meraih segmentasi pasar generasi muda, maka akan sangat menarik untuk
membuat sebuah Role Playing (Game dengan latar belakang epos Ramayana. Epos
tentang petualangan Rama yang berusaha menyelamatkan Shinta dianggap tepat
diangkat sebagai alur cerita dalam game karena penuh akan kisah yang
mengandung nilai filosofi dalam kehidupan. Nilai filosofi tersebut antara lain,
diperlukan adanya perjuangan untuk membela sesuatu yang dianggap benar,
kebaikan dalam hidup selalu dapat menumpas kejahatan, meyakini sesuatu yang
dianggap benar itu tidak akan pernah salah, tidak ada makhluk yang benar-benar
baik dan benar-benar jahat, setiap makhluk selalu menyandang unsur kebaikan dan
kejahatan, dan masih banyak nilai filosofi yang lainnya. Judul game ini adalah
Brahmastra, yang merupakan nama senjata Rama yang dipakai untuk membunuh
Rahwana pada bagian klimaks cerita Ramayana. Berdasarkan hal tersebut

perancang mengambil Brahmastra scbagai judul game.

UPT Perpustakaan ISl Y ogyakarta




Proses pembuatan sebuah game terdiri dari 3 tahapan utama yaitu pra
produksi, produksi, dan paska produksi.® Tahap pra produksi merupakan tahap
pengembangan konsep game, dan bagaimana mew‘judkannya.g Dalam
mewujudkan konsep game dibutuhkan pula visualisasi yang sesuai dan menarik.
Visualisasi tersebut berwujud gambar atau ilustrasi, yang biasa disebut concept
art.'” Gambar atau ilustrasi tersebut menjadi visual prototypes atau acuan visual
untuk area-area penting dari sebuah proyek game. Concept art untuk game
meliputi game worlds, karakter, benda-benda, kendaraan, perabotan, kostum,
ilustrasi konsep adegan, dan lain-lain.'" Berdasarkan penjelasan tersebut, tahap
perancangan concept art merupakan salah satu hal yang penting dalam pembuatan
game. Concept art yang akan diwujudkan dalam perancangan ini berupa gambar
dan ilustrasi dua dimensi (2D) yang mengambil unsur wayang dari epos Ramayana
dengan gaya ilustrasi yang diminati oleh anak muda saat ini, yaitu gambar dan
ilustrasi dua dimensi dengan gaya fantasi semi realis. Gambar dan ilustrasi dua
dimensi dengan gaya fantasi semi realis adalah gambar dan ilustrasi yang
menggunakan proporsi seperti dunia nyata dengan sedikit perubahan, sentuhan
gaya komik atau kartun, ditambah dengan unsur fantasi yaitu unsur fiktif dan
imajinatif.

Dari penjelasan di atas, penulis berusaha membuat concept art untuk RPG
bertema epos Ramayana dengan judul "Brahmastra", karena mengingat semakin
menipisnya minat masyarakat awam dan generasi muda terhadap kesenian wayang
yang menggunakan metode pertunjukan tradisional. Selain itu video game
dianggap menarik sebagai media komunikasi visual yang menghibur sekaligus

scbagai pengenalan atau promosi tentang dunia pewayangan.

¥ Bob Bates, 2004, Game design second edition, Thompson Course Technology PTR,
Boston, p. 203

? Ibid., p. 208

' http://www.creativeskillset org/film/jobs/productiondesign/article 4680 1.asp

" http://studiobond.net/about/what-is-concept-art/
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B. Rumusan Masalah

Schubungan dengan hal yang telah dipaparkan dalam latar belakang

masalah di atas maka rumusan masalah dalam perancangan ini yaitu "Bagaimana
| merancang concept art yang terdiri dar karakter tokoh dalam game, senjata, item,

. dan ilustrasi adegan, yang tepat untuk game RPG Brahmastra?"

C. Ruang Lingkup dan Batasan Perancangan

1. Perancangan ini hanya meliputi gambar beberapa tokoh-tokoh utama, senjata,
items, dan beberapa ilustrasi adegan penting dari cerita Ramayana misalnya
dari adegan petualangan kelompok Rama dalam hutan sampai adegan
pertempuran Rama melawan Rahwana. Bagian cerita tersebut yang diambil
dalam perancangan ini karena di bagian tersebut mengandung pesan dan nilai
filosofi kehidupan yang bisa dijadikan panutan, juga penuh dengan kisah
petualangan yang menarik.

2. Game ini berupa versi demo, dan dikarenakan perancangan sebuah game
melibatkan banyak disiplin ilmu yang tidak semua dikuasai, maka
perancangan yang difokuskan adalah coneept art RPG “Brahmastra” berupa
ilustrasi dua dimensi beserta penerapannya yaitu sprite arts'* dan satu ilustrasi

battle scene background untuk demo game.

D. Tujuan Perancangan
Tujuan dari perancangan yaitu :
I. Menghasilkan rancangan concept art untuk game RPG bertema epos
Ramayana yang terdiri dari karakter tokoh dalam game, senjata, item, dan
ilustrasi adegan.
2. Mengenalkan salah satu cerita wayang kepada generasi muda.

3. Melestarikan salah satu budaya yang ada di Indonesia.

2 Serangkaian gambar yang dapat bergerak atau dimainkan di dalam sebuah gambar yang lebih besar.
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E. Manfaat perancangan

1. Manfaat bagi mahasiswa

Diharapkan dengan perancangan ini dapat membuka wawasan mahasiswa
i tentang berbagai macam concept art untuk game sechingga lebih
i -

mengetahui tentang seluk beluk perancangan game pada tahap pembuatan

konsep visual. Selain itu mahasiswa sebagai generasi muda diharapkan

memiliki pemahaman yang lebih baik tentang kisah pewayangan
khususnya epos Ramayana.
2. Manfaat bagi masyarakat
‘Diharapkan dengan perancangan ini, masyarakat Indonesia khusﬁsnya
generasi muda lebih mengenal tentang kisah pewayangan khususnya epos
| Ramayana melalui concept art dart game RPG bertema epos Ramayana.
3. Manfaat bagi lembaga-lembaga pendidikan di Indonesia khususnya Institut
Seni Indonesia Yogyakarta
Diharapkan dapat lebih maju dengan adanya perkembangan seni dan

budaya yang lebih relevan sebagai acuan bagi dunia pendidikan.

F. Metode Perancangan
Perancangan merupakan kegiatan mencipta karya yang melewati proses
panjang dan memerlukan cara yang tepat serta benar untuk mendapatkan hasil
yang maksimal. Metode perancangan yang sesuai dengan tujuan perancangan
sangal membantu untuk mendapatkan hasil yang maksimal tersebut. Metode yang
digunakan dalam perancangan terdiri dari beberapa tahapan, yaitu:
1. Menentukan topik permasalahan
Sebelum merumuskan tema yang akan diangkat dalam perancangan,
menentukan topik permasaiaﬁan merupakan tahapan awal yang harus
dilakukan. Dalam perancangan ini topik yang diangkat adalah wayang. Hal ini

mengingat semakin menipisnya perhatian dan minat masyarakat umum dan
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generasi muda khususnya terhadap kesenian wayang yang pada hakikatnya
memiliki peran penting dalam kebudayaan Indonesia.
2. Menentukan ruang lingkup dan batasan permasalahan
Tahap in1 bertujuan untuk membatasi permasalahan yang akan diangkat
dan dipecahkan dengan solusi yang tepat agar permasalahan yang dibahas
nantinya tidak sampai meluas sehingga dapat mencapai tujuan perancangan
yang menjadi fokus. Perancangan ini hanya berupa concept art RPG

“Brahmastra” ilustrasi dua dimensi yang hanya meliputi tokoh-tokoh wayang,

items, senjata, dan adegan-adegan dari cerita Ramayana misalnya dari adegan

petualangan kelompok Rama dalam hutan sampai adegan pertempuran Rama
melawan Rahwana
3. Pengumpulan data

Data diperoleh dari literatur-literatur yang berhubungan dengan
perancangan, yaitu meliputi data verbal misalnya buku atau artikel mengenai
epos Ramayana, referensi sejarah tentang pewayangan Jawa, data verbal
mengenai  sejarah game, selain itu untuk mendukung perancangan, akan
dikumpulkan juga referensi scbagai kajian pustaka, misalnya ensiklopedia
lentang game, pembahasan industri game, concept arts dan concept artist, juga
buku-buku teori ilustrasi dan berbagai referensi lainnya yang berhubungan
dengan perancangan ini.

Data visual yang digunakan berupa gambar-gambar wayang dari
berbagai versi yang dianggap relevan. Sclain dokumentasi tentang pewayangan
Jawa, juga berbagai buku, graphic novel, dan komik yang bertema pewayangan.
Untuk media perancangan ini, yaitu concept art game, akan diambil berbagai
jenis dan bentuk concept art dari game RPG yang sudah ada scbagai referensi.

4. Analisis data
Untuk mencapai tujuan perancangan, maka metode - yang akan
! digunakan dalam menganalisis data adalah SW+1H ( What, Who, Where, When,

Why, dan I[{ow), dengan pola perancangan sebagai berikut:
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a. What : Rancangan concept art untuk game RPG bertema cpos

Ramayana dengan judul “Brahmastra™.

b. Who : Kalangan pelajar SMP dan SMA
c. Where : Media game RPG ini adalah PC (Personal Computer)
d. When : 2011
! e. Why : Karena semakin menipisnya perhatian dan minat

masyarakal umum juga generasi muda khususnya terhadap

seni wayang yang memiliki peran penting dalam
| kebudayaan  Indonesia.  Selain  ilu  juga  turut
menyemarakkan perkembangan game di Indonesia.

: f. How : Dengan membuat rancangan concept art RPG
“Brahmastra” berupa ilustrasi dua dimensi yang meliputi
tokoh-tokoh wayang, items, senjata, dan adegan-adegan
dari cerita Ramayana dari adegan petualangan kelompok
Rama dalam hutan sampai adegan pertempuran Rama
melawan Rahwana. Concept art yang dirancang diperoleh
berdasarkan ide visual dari bentuk wayang, gambar
ilustrasi serta komik tentang wayang, dan dari berbagai
referensi visual berupa komik, ilustrasi serta game yang
bergaya fantasi semi realis. Selanjutnya perancang
berusaha menggabungkannya untuk dituangkan kembali ke
dalam bentuk gambar dan ilustrasi dua dimensi yang
kemudian ditransformasikan ke dalam bentuk sprite art
untuk karakter dalam game.

5. Menyusun konsep perancangan
Konsep yang dirancang yaitu concept art dua dimensi untuk game RPG
yang akan diwujudkan ke dalam pembuatan game RPG dua dimensi
‘Brahmastra’ dengan teknik sprite. Concept art ini nantinya akan menjadi acuan

dalam pembuatan demo game Personal Computer RPG Brahmastra. Concept
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art dalam perancangan ini meliputi tokoh-tokoh wayang, items, senjata, dan
adegan-adegan dari cerita Ramayana dari adegan petualangan kelompok Rama
dalam hutan sampai adegan pertempuran Rama melawan Rahwana. Concept art
yang akan dirancang diperoleh berdasarkan data visual dari bentuk wayang,
gambar ilustrasi serta komik tentang wayang, dan dari berbagai referensi visual
berupa komik, ilustrasi serta gume yang bergaya fantasi semi realis. Selanjutnya
perancang berusaha menggabungkannya untuk dituangkan kembali ke dalam
bentuk gambar dan ilustrasi dua dimensi yang kemudian ditransformasikan ke
dalam bentuk pixel art atau sprite untuk karakter dalam game.
6. Visualisasi konsep perancangan
Merupakan tahap akhir dari sckian banyak proses dalam membuat suatu

perancangan. Dalam perancangan ini visualisasi konsep meliputi

a. karakter-karakter tokoh vyaitu : Rama, Lesmana, Shinta, Anoman,
J Kumbakarna, Rahwana.
| b. Senjata para tokoh : Busur panah, Gada, Pedang, Kuku Pancanaka.

(o]

Sprite arts karaktcr-karakter tokoh bergaya pixel

e

Sprite art item dalam game

[lustrasi dua dimensi konsep adegan-adegan penting dalam game

f. [llustrasi battle background game

g. Media interaktif berwujud aplikasi flash yang berisi informasi tentang

game Brahmastra dan penjclasan tokoh.

G. Sistematika Perancangan
BABI : PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
B. Rumusan Masalah
C. Ruang Lingkup dan Batasan Perancangan
D. Tujuan Perancangan

E. Manfaat Perancangan

10
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F. Metode Perancangan
G. Sistematika Perancangan
H. Skematika Perancangan
BABII : IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA
A. Wayang
B. Definisi dan Landasan Perancangan
C. Data Pengembang Game
D. Analisis Data
E. Kesimpulan Analisis
BABIII : KONSEP PERANCANGAN

A. Tujuan Komunikasi

B. Strategi Komunikasi

C. Konsep Media

D. Konsep Kreatif

E. Biaya Kreatif

F. Penjadwalan Kegiatan Perancangan
BABIV : VISUALISASI

A. Data Visual

B. Visualisasi Tokoh dan Senjata

C. Visualisasi Pixel Art

D. Perancangan Cover Game

E. Visualisasi [lustrasi

F. Media Promosi dan Merchandise
BABV : PENUTUP

A. Kesimpulan

B. Saran

11
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H. SKEMATIKA PERANCANGAN
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