JURNAL SAINS DAN SENI POMITS Vol. 3, No.2, (2014B37-3520 (2301-928X Print) F-49

Perancangan Karakt&ame Visual Novel
“Tikta Kavya” dengan Konsep Visual Bishor

Brigitta Rena Estidianti dan Rahmatsyam Lakoro
Jurusan Desain Produk Industri, Fakultas Teknill 8an Perencanaan, Institut Teknologi Sepuluh Madper (ITS)
JI. Arief Rahman Hakim, Surabaya 60111 Indonesia
e-mail: ramok@prodes.its.ac.id

Abstrak—Industri game terus mengalami perkembangan, penyampaian kehidupan sosial dan budaya Indorngsiahal
khususnya industri game di dalam negeri. Tetapi, di Indonesia budaya Indonesia butuh media untuk menyampaikan dir
fungsi game belum dimanfaatkan secara maksimal sebagai media kepada generasi yang lebih muda. Merujuk pada ptxag
komunikasi terutama dalam mengkomunikasikan sejarah dan Menteri Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Indoneskay Mari

budaya Indonesia kepada generasi muda. Hal tersebulapat . .
diatasi dengan menggunakan genre visual novel yanginilai ~Elk& Pangestu bahwgame yang bisa memasyarakat di

maksimal dalam menjalankan fungsi game sebagai media Indonesia harus dekat dengan sosial budaya Indnnesi

komunikasi. Walau begitu visual novel merupakan gere yang mana pengembang diharapkan mampu melakukan peadekat

masih baru di Indonesia, karena itulah dipilih tema Majapahit  dengan konten lokal.

;e*?agi' kkerajaa”,\/:”qonf_"% _{1?‘”9 slugah d'kel?ar'] bankka;]o[)ang. Visual novel termasuk salah satu jenis AdventGame
elarah kerajaan Majapahit dihiast oleh para tokoh-— tokoh besar yang difokuskan di bagian penceritaan, biasanysameiikan

seperti Raden Wijaya, Gajah Mada, sampai Hayam Wuri. ) L0
Personaliti dan karakteristik tokoh sentral majapahit tersebut ~9ambar statis beserta teks dan suara. Pemain skiaaruntuk

memiliki potensi untuk menjadi karakter yang segardan baru memilih diantara pilihan-pilihan yang ada untuk amglitkan
bila digabungkan dengan selera dan trend sekarangfidak ke jalan cerita selanjutnya, dan setiap pilihangydiembil

terjebak Iag_i_ pada ste_reotype_ komik silat. Di lainpihak visual dapat mempengaruhi jalan cerita dari visual noaelysedang
novel memiliki potensi negapf untuk mempuat orangmerasa  dgimainkan [3]. Game visual novel di Jepang cukup populer
bosan pada ~saat memainkannya, sehingga dilakukaniah karena keunggulannya dari sefgirytelling dan dinilai sebagai

pengoptimalan fitur simulatif pada elemen karakter. Fitur . - .
simulatif dapat digali lebih lanjut. Wujud akhir pe rancangan ini  9enre game dengan storytelling  terbaik  sehingga

selain merancang sebualgame pada umumnya juga mengubah kemampuannya mengkomunikasikan kronologis sejaeh d
citra karakter desain tokoh sejarah Indonesia yangmasih kental  fakta budaya pun tinggi [4]. Hal inipun disadarelwl CEO
akan gaya gambar komik klasik dan kurang cocok untk pasar  E|venGames, Radik Kriolampah yang memiliki sebuah proyek
remaja saat ini, sehingga lebih mudah disukai dan idarapkan untuk game bergenre visual novel yang mengangkat unsur
dapat menumbuhkan rasa penasaran akan sejarah Indasia

lokal, dalam wawancara pada maret 2013 [5].

ang belum mereka ketahui.
yang Dalam sebuahgame visual novel, desain karakter dan
Kata Kunci—Game Visual Novel, Karakter, Majapahit, —Pengembangannya menjadi salah satu variabel penting
Romantic, Reimagine. Melalui karakter-karakter inilah cerita dgameplay menjadi
hidup karena genrgsual novel mengutamakan interaksi yang
| PENDAHULUAN kgat antara player dengan karaktgr sehingga qmwter
) i diharapkan mampu memenuhi ekspektasi konsumen,
INDUSTRl game dalam ftiga dekade terakhir mengalampggaimana membuat sebuah karakter yang mampu kenari
kemajuan baik dari aspek teknologame itu sendiri ninat mereka. Menu biodata karakter datgame visual novel
maupun segmentasi pasar yang semakin beragam.iangs  girasa sangat penting oleh 40% responden, pentirig30%
tidak lagi menjadi media hiburan untuk anak-anak ©mMaja  resnonden dan cukup penting oleh 21% repondenterbut
semata, tetapi juga sebagai media komunikasi barbag,ennjukkan bahwa responden ingin lebih dekat denga
kalangan mulai dari bidang pendidikan, ekonomi.ekesan, yarakter yang mereka temui dalagame sehingga desain
sosial sampai politik [1]. Seperti pada kampanya®® dan |, akter yang baik akan mendongkrak kualitas dmrne
Jokowi-Ahok yang mengkomunikasikan kampanye pemilyg ai novel itu sendiri [6].
lewat medizgame. . . ~ Memilih budaya dan sejarah Indonesia yang hendak
Di Indonesia, Industrgame sedang berkeml?ang. Ditandai ik omunikasikan sebagai temgame visual novel dalam
dengan salah satunya sebuah award Internasion& seuah o ancangan ini memperhatikan selera target kormsume
game buatan Studio Toge sebaggame terbaik oleh peryasarkan poliing yang diadakan pada sejumiatoreen,
ArmorGames, hingga diungangnya Indonesia dalam TokyReraiaan majapahit merupakan cerita sejarah kerajaa

Game Show 2012 [2]. Namun funggjame sebagai media | qonesia yang paling dikenal dengan persentase 64f6
komunikasi belum dimanfaatkan dengan baik, terutanmtak juga menjadi cerita kerajaan yang paling menariknami
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esponden dengan persentase 47%. situs-situs candi Majapahit di Trowulan, dari lingigan para
Selain dari segi popularitas deaepproachabillity tema pelaku industrigame dan visual novel, serta dalam komunitas

dengan target konsumen, kerajaan majapahit jugailikiem para penikmat media hiburan khususrgeme dan visual

beberapa elemen unik yang membedakannya dengaa cembvel.

kerajaan lain di Indonesia. Yakni sejarahnya sebegrajaan

terbesar sepanjang sejarah Indonesia yang diliesittokoh

besar seperti Gajah Mada, Raden Wijaya, Jayandtagga

Hayam Wuruk yang memiliki beragam kepribadian sgén A produk

mampu .menar|l.< minat pemain untuk mendalarm tiap Produk yang akan dihasilkan pada perancangan alahd
pgrsonahtas darll p.a_ra.pelaku sejarah tersebu'soﬁelntas game visual novel dengan menggunakan genre penceritaan
inilah yang menjadi inti dalam perancangan desairakter fiksi, bertema sejarah kerajaan Majapahit pada masa

game visual novel ini. . emberontakan Ra KutiHardware yang akan digunakan
Sebanyak 80% responden menyatakan ketertarikaraden dalahmobile device atawadget dengan basis iOS maupun

tokoh Gajah Mada sebagai salah satu tokoh palir,}Qndroid. Penulis khususnya menghasilkantput sebuah

berpeng'aruh. sepanjang sejarah kergjaan MajapabiitaC desain dan asset karakter yang akan diimplemeatasiilam
yang diambil adalah awal karir Gajah Mada saat imas

menjadi bekel di kesatuan prajurit kerajaan, Bhgkara, Karakter terdiri dari semua karakter yang mendukung

dimana_terjadi perang saudara pada masa pemeﬂntaﬁ}:ﬁannya cerita, berupa karakter protagonis, amiggalan
Jayanegara yang melibatkan Dharmaputra, khususayui karakter pembantu, khususnya perancangan Kketigaktkar

Visual nove_,-l mengandalkan_ keterlibata_r_l pemain_ dengan Pa&ntral kerajaan Majapahit pada masa pemberont&afuti
karakter di dalamnya, sehingga pemilihan ceritaapatsa ditambah seorang tokoh utama. Karakter bertujudragss

Gajah Mada yanhg masih berusia muda dan s_ebaya mlenggnyaji cerita dan memberikan sistem simulatif beggr
umur player dinilai cukup tepat untuk memberikartush dalam memainkagame ini

ikatan pertemanan yang tidak ditemukan pada karakteg

lll. HASIL DAN PEMBAHASAN

berusia jauh lebih tua. B. Karakteristik Target Audiens
Karakteristik ini merupakan hasil kesimpulan damal&sis
Il. URAIAN PENELITIAN Euis_ioner, AIO serta observasi dalam kehidupanasasshari —
ari.
A. Tujuan 1. Lifestyle modern.

Menciptakan cerita yang menarik dan mampu menarik 2- Suka dengan lawan jenis.
minat generasi muda akan sejarah terutama sejagadjagn - Menyukai genrgomance. .
Majapahit. Menciptakan tokoh sejarah pada masaj#ama 4-Menggunakan wakiu luang untuk hobi. _
Majapahit dengan image baru yang lebih imajinatif. 5. Menglkut! pe_rkembangan informasi dar_l teknologi.
Menunjukkan potensi medigame visual novel sebagai media - Menyukai sejarah dan budaya Indonesia.

yang baik untuk mengkomunikasikan budaya dan dejara 7. Memiliki ketetaril_<an_ pada_ meo_limtertainment_ seperti
Indonesia melalui karakter. game, buku, komik, film, animasi, dan sebagainya.

B. Masalah C. Unique Sling Point

Masalah yang diangkat dalam makalah ini adalah Visua novel dengan statusnya sebagai gegeene dan

“Bagaimana merancang karaktgame visual novel Tikta media entertain_m_ent kurang dikenal di Indonesia, ha_mya
Kavya dengan konsep visual bishonen?” beberapa praktisi yang mengenalnya namun kebanyakain
belum awam. Dengan pengangkatan genre yang masifp as

C. Metodologi Penelitian ini maka digunakanlah tema yang familiar namun mesiam
Metode Penelitian yang penulis gunakan bertujuatukun rana sejarah, yaitu kerajaan Majapabhit.

mendapatkan data primer dan data sekunder me&iapan Image karakter sejarah Indonesia, terutama jameajaem,

seperti berikut. memiliki image komik klasik semacam “Sumpah Palapa
Berdasarkan kebutuhan yang muncul dalam pros&ajahmada’. Dan khususnya pada jaman kerajaan Wlsjap

penelitian ini, adapun data primer yang diperoletabal dari Gajah Mada memiliki tampilan visual yang sesuaigdenarca

survey kuisioner dan Focus Group Discussion kepgadget yang ada walau kebenarannya masih dipertanyakassuaSe

audiens, Depth Interview kepada pelaku induganme. Dalam dengan tema romantis yang diinginkan audiens, intakeh

hal ini data primer digunakan untuk mengetahui ppatidan sentral Majapahit ini akan diubah sesuai dengaeraelasar

selera responden di Indonesia mengenai selgaake yang masa kini sehingga lebibveable.

bernuansa budaya lokal. Fitur gameplay visual novel, baik dalam negeri maupun luar
Data sekunder diperoleh melalui pengamatan langsling negeri, mayoritas menggutamakan percabangan cegasitka

lapangan, literatur, artikel dan berita dari in&rnJurnal visual novel dan penggarapan fitur lainnya tidak dieksplorasi.

limiah dan Studi komparatif. Observasi lapangaakiikan di Karena itulah padgame ini dimasukkan fitur skinship sebagai
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simulasi interaksi dengan para karakter di dalamrden E. Cerita

penggunaan animasi 2D agar karakter semakin hidup. User akan berperan sebagai Tikta, seorang gadis tomboy
Dengan pasar terbanyakhardware mobile dipilih  yang penuh semangat. Setelah melarikan diri datepekan

khususnyaablet PC baik yang berbasis android maupun iOSsjlat milik ayahnya dia menuiju ibukota untuk mefiparayaan

Seperti yang dikatakan oleh puser Square Enix, Takashi caitra. Di sinilah dia bertemu dengan Gajah Madagykolot,

Funatsu pada kuliah tamu di Jurusan Desain Proddéstri sy jayanegara yang gemar merayu dan Ra Kuti yelitgakan

ITS, bahwa orang — orang semakin sibuk kekurangeire yamah namun ada sesuatu dibaliknya.

time mereka sehingga tidak bisa menyempatkan dutrk  Metode penceritaan menggunakan alur maju, dengan

bermaingame, sehingga banyagame mobile dikembangkan. pembagian pupuh menjadi enam bagian yaitu pupuh 1 -

Dengangame dibuat mobile, orang — orang akan semakinprolog, pupuh 2, pupuh 3, pupuh 4, pupuh 5 dan pupu

mudah mengaksesnya setiap saat. epilog.

D. Bagan Konsep F. Desain Karakter

Sebelum mendesain secara visual, diperlukannya
pembentukan konsep karakter secara tertulis. Bpaehal
yang perlu diperhatikan adalah “Deskripsi Karaktg]
dimana berbagai hal yang menyangkut karakter tatseb
dijabarkan seperti nama, umur, jenis kelamin, péagg
kepribadian, keahlian, kelebihan kekurangan damgahya.
Selanjutnya adalah “Segitiga Karakter” [8], dimdndungan
antara karakter yang satu dan lainnya dijelaskang¥Yerakhir
adalah Tahapan Karakter dimana untuk merancangtkara
yang terkesan hidup mereka harus mengalami pengegaba
sifat berdasarkan jalan cerita dan lingkungan,gahdersebut
meliputi intrapersonal, interpersonal, tim, komasit
kemanusiaan. Spesifikasi visual karakter yang akgnnakan
adalah sebagai berikut:

¢ Gaya gambamManga, dengan konsep visubilshounen.

» Kostum: Sebisa mungkin mempertahankan unsur sejarah
namun akan diubah sesuai dengan moral dan seldea pa
saat ini. Menggunakan tone warna berbeda tiap temwak

» Ekspresi: ekspresi dan raut wajah berdasarkan, sifat
bukan bukti sejarah. Mengadaptasi trend masa ldiki b
dari gaya rambut maupun model yang digunakan.

Berdasarkan spesifikasi karakter tersebut, makais jen
karakter yang dikerjakan ada dua, yaitu karakteGame
Visual novel dan Karakter Ircame War Smulation. Elemen
pembentuk karakter berupa bentukan kostum & akisefg]r
batik [10], dan warna.

Makna dari Romantic Reimagination mengacu pada Dalam merancang karaktgame diperlukannya preferensi
penyesuaian visual dan personality para karaktemmdgame dan pendapat dari target audiens. Berikut adalafistalg
dengan masih mempertimbangkan identitas lokal ledien karakter serupa dalam media hiburan yang memiékiekatan
baik dari gestur, ekspresi dan elememracter building sifat dengan karakter Gajah Mada menurut targeeasd
lainnya. Hal tersebut dibandingkan dengan eksisting peniagga

Romantic reimagination adalah pemberian kesan atawsejarah berupa beberapa arca dan Ilukisan yang
imajinasi ulang akan karakter dengan mempertimbamgkmenggambarkan rupa Gajah Mada.
unsur romantic, dalam hal ini adalah mengubah tcdettral Spesifikasi gestur dan bentukan visual karaktealbdjada
sejarah kerajaan Majapahit menjadi leloveable dengan cara didapat pula dari selera dan pendapat target asidieperti
menyesuaikan keinginan dan selera pasar, serta enckelsan berikut.
bahwa karakter tersebut benar-benar hidup. Halakdn Dari beberapa pertimbangan di atas, dibuatlah reitir
menjadi menarik dimana tokoh sentral Majapahit yandah sketsa yang menjadi initial design, lalu dari refesi yang ada
memiliki citra visual yang mainstream dibuat uladgngan dilakukanlah perombakan untuk kepentingan tema mtima
selera saat ini menjadi image yang lebih freshnggfai pasar padagame. Setelah dilakukan studi pandang 180 derajat dan
tidak jenuh dengan tampilan tokoh sejarah dengawali studi ekspresi, karakter diselesaikan dengan pgregesecara
klasik yang itu-itu saja. digital.
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Gambar 1. Bagan Konsep
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Gambar 5. Sketsa Karakter Gajah Mada

Gambar 3. Busana Prajurit Majapahit Menurut PeaalitDrg. Bambang
Samodra

o S W
\ o
~ “Sll
% 4 ) (¢
k == . \
\ / 1/ . )
Gambar 4. Referensi Busana dan Properti KarakthGdada o N /,/ NN : e
\\-77#” x K J 7 7
; .
1 e ) o Ty i)
s .‘),‘ ‘ f
! K‘\ IS ,! / e /i N
7 \—

Gambar 7. Studi Ekspresi Karakter Gajah Mada
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Untuk Keperluan Infsame War Simulation

? § G. Teknik Animasi dan Fitur simulasi

e )/ Animasi menggunakan teknik animasi flash, dimandapa
Ld ‘ m In-Game Visual novel animasi terbatas hanya pada raut wajah

Gambar 8.Final Design Karakter Gajah Mada Dengdrose Attack (kiri), ~ dan kibaran rambut. Animasi seluruh tubuh akan deulkan
Relaxed (tengah) dan Normal (kanan) pada saatutscene dan modeNar Smulation. Berikut adalah

pemecahan anggota tubuh karakter sehingga karskssbut

dapat dianimasikan menggunakan teknik animasi.flash
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Gambar 9. Pola Batik dan Palet Warna Yang Digunddatuk Karakter
Gajah Mada
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Gambar 13. Pemecahan Anggota Tubuh Pada Karak@arhe Visual Novel
Dari Karakter Tikta

Gambar 14. Pemecahan Anggota Tubuh Pada KarakiGarhe War
Simulation Dari Karakter Tikta

Gambar 11. Sketsa karakter Tikta (kiri) dan Gajahd® (kanan) Untuk
Keperluan InGame War Simulation
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ilmiah sejarah peninggalan sejarah kerajaan Majapah
yang dimodifikasi untuk kepentingan tema romantis.

3)Pemilihan jumlah pose dan ragam ekspresi tiap karak
dipengaruhi oleh alur cerigame mobile.

4)Selera dan keinginan target konsumen mempengaruhi
perancangan tampilan visual karakgame, baik dalam
hal ekspresi, gaya rambut maupun kostum yang
dikenakan.

5)Gaya cerita dengan intrik politik dan roman menjadi
dasar pengembangan cerita visual novel “Tikta Kavya
yang dipilih oleh target audiens..

Lorem ipsum delar sit amet, censectetur adigisicing efit, sed do elusmod temper:

incididunt ut labore et ipsum dolor sit-amet, consectetur adipisicing eit, sed 9o
eiusmodtempor
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IV.  KESIMPULAN Delmar Cengage Learning
Tikta Kavya adalah sebuafame visual novel dengan [9] Roojen, Pepin Van, 1998, Indonesian Ornamentalgbe#Amsterdam,

; ; ; ; ; The Pepin Press
thr:mg']:iﬁjlj age'\:?‘éaaﬁgf %?gzrgazaér?gegbi;ﬁfkfngn [10] Roojen,pPepin Van, 2001, Batik Design, Amsterdahe Pepin Press
Berdasarkan penelitian dari riset dan implementiesain
tentang Perancangan Karakt@ame Visual Novel “Tikta
Kavya” Dengan Konsep Visual Bishonen ini maka dapat
ditarik berbagai kesimpulan sebagai berikut.

1)Perancangan karakteyjame visual novel Tikta Kavya
dengan konsep visual bishonen ini mengambil gaya
gambar manga bishonen secara konvensional berdasark
preferensi jenis gaya gambar yang populer dikalanga
target konsumen.

2)Perancangan detail kostum dan properti yang digamak
tiap karakter mengacu kepada dokumentasi dan nsfere




