[@10se)

Hak cipta dan penggunaan kembali:

Lisensi in1i mengizinkan setiap orang untuk menggubah,
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat
yang serupa dengan ciptaan asli.

Copyright and reuse:

This license lets you remix, tweak, and build upon work
non-commercially, as long as you credit the origin creator
and license it on your new creations under the identical
terms.

Team project ©2017
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP



BAB |1

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Visual Novel

Visual novel adalah salah satu jenis game berisi narasi dan dialog tokoh yang
cenderung ditampilkan dalam bentuk grafik karakter dan latar belakang yang
statis, demikianlah yang ditulis Cavallaro (2009). Dalam sebuah visual novel,
lanjutnya, pemain ditampilkan sebagai seorang tokoh yang mengalami kejadian
tertentu, biasanya dalam bentuk konflik. Tokoh ini harus memilih berbagai pilihan
untuk mencapai akhir dari cerita mereka, tukasnya. Cavallaro mengelompokkan
visual novel ke dalam kategori adventure/RPG (Role-Playing Game) biarpun
unsur interaksi dalam permainan ini terbatas hanya pada pilihan dalam cerita.
Jenis-jenis pilihan ini ada beragam, mulai dari dengan siapa tokoh tersebut
berinteraksi, sampai ke aksi apa yang dilakukan untuk mengatasi rintangan
tertentu, jelasnya. Pada akhirnya, pemain akan menerima akhir yang disesuaikan
dengan pilihan yang mereka buat sepanjang permainan, tulis Cavallaro (him. 1-5).
Dari pernyataan tersebut, dapat dibilang permainan visual novel bergantung
kepada cara pemain bereaksi terhadap situasi yang dihadapkan secara sengaja

kepada mereka melalui tokoh yang mereka perankan.

6

Perancangan Storytelling Dalam..., Stefanie Maria, FSD UMN, 2018



The last time I saw you, you were covered in
blood. I was so relieved when Toma told me
that you were okay.

Gambar 2.1 Contoh Gameplay Screen di Visual Novel
(Sumber: https://moonlitasteria.files.wordpress.com/2015/08/am3b.jpg)
Apa yang dilihat oleh tokoh utama sama dengan apa yang dilihat dan

dialami oleh pemain. Saat tokoh utama mengalami suatu konflik, maka konflik
itulah yang harus diselesaikan oleh pemain. Visual novel memberikan pilihan
yang mewakilkan bagaimana cara pemain dapat mengatasi konflik tersebut.
Pilihan inilah yang disebut Schell (2008) sebagai kontrol tidak langsung. Schell
menuliskan, pemain yang diberikan kebebasan untuk berbuat suka hati tanpa ada
batasan akan menghasilkan berjuta-juta kemungkinan, suatu angka yang tidak
logis untuk diproses oleh pendesain game. Dengan adanya pilihan yang
disediakan, ungkapnya, pendesain telah membatasi kemungkinan pemain tanpa
mengarahkan mereka secara langsung (him. 267-268, 285-286). Pilihan inilah
yang dianggap sebagai reaksi pemain untuk diproses dan dibalas dengan jawaban
yang sesuai sehingga memberikan kesan interaksi dua arah antara pemain dengan

game.
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B ust howTold '
s he..._an fold loy

(Sumber: “Suikogaiden: Sword of Harmonia”, Konami, 2000)

Adanya kebebasan terbatas ini yang membedakan visual novel dengan
cara bercerita tradisional melalui novel biasa ataupun film, dimana penonton
hanya sebagai pengamat di luar cerita. Seperti yang disebutkan Miller (2008)
mengenai penyampaian cerita digital bahwa cerita memberikan komunikasi dua
arah antara pemain dengan alur di dalamnya (him. 14). Visual novel merupakan
contoh dari cerita digital karena disampaikan melalui komunikasi dua arah.
Pemain tidak mengambil peran sebagai pengamat melainkan juga sebagai
pengendali cerita sampai batasan tertentu yang disediakan. Ini pula yang
membedakan visual novel dengan game tradisional yang masih menganut cerita
linear dimana aspek interaksi hanya terjadi saat pemain mengendalikan avatar

mereka dalam area game.

Perancangan Storytelling Dalam..., Stefanie Maria, FSD UMN, 2018



o ‘When our ship went down, all
A hands were lost. I've been having ‘
trouble focusing on anything else.

ld Kinag 2 uses Ln:n.t-l:-l:':sh':;:v' 5

Gambar 2.3 Contoh Gameplay RPG
(Sumber: “Golden Sun: Dark Dawn”, Camelot, 2010)
Jadi, visual novel adalah permainan dengan grafik dan latar belakang statis

dimana pemainlah mempunyai pengaruh terhadap jalan cerita di dalamnya. Apa
yang dilakukan oleh tokoh yang diperankan pemain, jawaban apa yang keluar dari
mulutnya, bagaimana cerita tokoh tersebut berakhir, semuanya dapat ditentukan
oleh pemain. Visual dalam permainan ini adalah salah satu aspek yang dapat
dipakai untuk menggambarkan suasana dalam cerita, reaksi dari tokoh lain, serta
apa mood yang pendesain ingin dirasakan oleh pemain. Salah satu contoh visual
yang dipakai oleh visual novel adalah CG atau yang disebut Computer Graphic.
Hemmendinger (2014) menulis definisi computer graphic sebagai gambar yang
diproduksi di komputer untuk digunakan dalam medium apapun. Dalam visual
novel sendiri, Cavallaro (2008) menuliskan bagaimana dalam situasi tertentu,
sebuah adegan dalam visual novel disampaikan dengan gambar visual dari adegan
tersebut (hlm. 2). Dapat dibilang, yang dimaksud oleh Cavallaro adalah
menggunakan computer graphic dalam sebuah visual novel. Ini diperkuat oleh apa
yang disebutkan oleh Kuiper (2017) mengenai CG atau computer graphic sebagai

gambar yang menemani adegan tertentu sepanjang narasi dalam visual novel.
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I'm a little afraid that I'll lose my hand in the fray if I try to jump in now, butI'm so
hungry...

Gambar 2.4 Contoh CG dari Visual Novel
(Sumber: “Hustle Cats”, Date Nighto, 2017)

2.1.1. Interaktivitas dalam Visual Novel
Proses interaksi adalah proses sosial antara dua individu atau lebih dan bersifat
dapat dibalas, demikian yang ditulis oleh Farooq (2014). Ini berlaku juga saat
terjadi proses sosial antara individu dengan media yang dapat berfungsi sebagai
perantara. Dengan begitu, maka media yang dapat membalas proses sosial baik
yang dimulai oleh media tersebut maupun individu adalah media interaktif.
Dilihat dari keterangan di atas, maka visual novel bersifat interaktif dikarenakan
kemampuannya untuk membalas input yang diberikan oleh pemain. Input dari
pemain dapat berupa pengaruh-minimal seperti menekan tombol tertentu untuk
melanjutkan dialog ataupun memilih dialog maupun tindakan dari tokoh.

Apa yang dipilih pemain menentukan alur dari cerita tersebut dan waktu
yang digunakan pemain untuk memilih menentukan jangka waktu dari cerita.

Cavallaro (2010) menuliskan bagaimana pemain dari visual novel dituntut untuk
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menganalisis teks yang diberikan oleh game. Analisa pemain ini digunakan untuk
memecahkan puzzle yang secara implisit dilemparkan kepada pemain melalui
susunan narasi dan dialog untuk dijawab berdasarkan pilihan yang ada, ujarnya.
Tuntutan ini memotivasi pemain untuk memahami dunia yang melatari visual
novel tersebut sekaligus menemukan cara untuk mempengaruhi kejadian yang
berlangsung di dalamnya, demikian tukas Cavallaro (him. 4). Inilah kunci utama
interaktivitas dalam visual novel, bagaimana cara kerja dari dunianya, apa yang
disediakan visual novel tersebut untuk dipilih pemain, dan apa pengaruhnya
terhadap dunia yang membangun cerita tersebut.

Dari informasi tersebut, maka bagian-bagian yang mempengaruhi
interaktivitas antara pemain mencakup dua hal. Bagaimana pemain diberikan
informasi mengenai dunia dalam visual novel tersebut, baik melalui bentuk teks
ataupun visual dan sejauh mana pemain dapat mempengaruhinya. Dalam visual
novel, informasi dapat diberikan melalui dua cara, yaitu tulisan dan visual.
Bagaimana bentuk karakter, apa emosi yang sedang ia alami, dimana ia berada,
bagaimana kondisi tempat ia berada, hanyalah beberapa cara untuk memberikan
informasi secara visual. Sementara eksposisi melalui narasi dan dialog termasuk

ke dalam penyampaian informasi dalam bentuk tulisan.
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Gambar 2.5 Range Emosi Karakter

(Sumber: http://kateholdenart.com/wp-content/uploads/2015/06/korelli_expressions-
1100x769.jpg)
2.2. Story

Orang tua maupun muda, perempuan ataupun pria, semuanya pasti pernah
mendengar ataupun menceritakan sebuah cerita. Pengalaman hidup, dongeng
sebelum tidur, cerita rakyat dari buku bergambar, disampaikan melalui mulut
maupun tulisan, cerita tidak pernah lepas dari hidup manusia. Lebowitz dan Klug
(2011) menulis bahwa sejak dahulu kala, cerita sudah mulai dibuat dan
disampaikan. Menurut mereka, ini yang berlangsung terus sampai ke hari ini, di
zaman modern ini, cerita tetap menjadi inspirasi dari berbagai bagian hidup
manusia untuk disampaikan dari generasi ke generasi (him. 1). Berbagai macam
cara untuk menyampaikan cerita inilah yang disebut sebagai storytelling atau seni
bercerita.

Menurut Dunne (2009), cerita adalah runtutan kejadian berisi tantangan

yang menghalangi apa yang diinginkan oleh seorang tokoh dan bagaimana tokoh
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tersebut melampauinya untuk mencapai keinginannya. Dunne memperjelasnya
dengan mengatakan bahwa tokoh adalah jiwa dari sebuah cerita dan tanpa
mengerti tokoh tersebut secara keseluruhan, sebuah cerita tidak akan bisa dibuat
(him. 2-3, 197). Cerita merupakan perjalanan dari tokoh tersebut, menghadapi
berbagai konflik yang menghalanginya untuk mencapai suatu tujuan, dan
bagaimana caranya mengatasi konflik tersebut. Dengan kata lain, cerita
merupakan Kisah dari perubahan seorang tokoh akibat menghadapi konflik.

Skolnick (2014) memiliki pendapat lain mengenai cerita, ia mengatakan,
konflik adalah bahan bakar yang memajukan sebuah cerita. la juga menuliskan
bahwa cerita dengan konflik yang telah terpecahkan di tengah cerita tidak akan
bisa meneruskannya ke akhir (him. 4). Baik tokoh maupun konflik, keduanya
adalah bagian yang tidak dapat dipisahkan dalam cerita. Tanpa ada tokoh, konflik
tidak akan terselesaikan dan tanpa adanya konflik, seorang tokoh tidak memiliki
cerita. Kedua hal inilah yang mempengaruhi jalannya suatu cerita dan bagaimana
cerita tersebut akan berakhir.

Awalnya, penyampaian cerita ini cenderung dilakukan melalui medium
verbal, berupa kisah yang disampaikan dari generasi ke generasi, tulis Mendoza
(2015) dalam artikelnya. Tetapi, lanjutnya, dengan berkembangnya zaman dan
ditemukannya mesin cetak, cerita dapat ditulis dan disebarluaskan melalui media
cetak berupa tulisan dan visual yang dapat Kita pegang secara fisik. la
menambahkan bagaimana semakin maju perkembangan teknologi, manusiapun
menciptakan cara untuk menyebarluaskan cerita dengan medium digital seperti

televisi ataupun komputer. Apa yang biasa kita lihat dicetak di kertas kini bisa
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dibaca di komputer melalui jaringan internet ataupun aplikasi. Kemudahan
mengakses memastikan bahwa manusia dapat dengan mudah mendapatkan dan
membaca cerita dari media digital.

Miller (2008) membedakan cerita tradisional dengan media digital secara
teknis. Dia juga menambahkan perbedaan antara media cetak dan digital, yaitu
komunikasi yang terjadi antara cerita dengan pembaca. Beliau menjelaskan bahwa
media cetak memberikan komunikasi satu arah, pembaca hanya disuguhkan cerita
linear, digital memberikan komunikasi dua arah dimana cerita bereaksi terhadap
pembaca, menciptakan cerita nonlinear (hlm. 4-5, 14). Media digital
mengembalikan pencerita ke jaman verbal dimana penonton dapat memberikan
tanggapan dan pencerita dapat mengubah cerita sesuai dengan apa yang dia
anggap akan memuaskan penonton. Dengan memberikan komunikasi dua arah,
pembaca dapat memberikan pendapat walaupun dibatasi dengan pilihan dan
pencerita dapat memberikan reaksi yang sesuai untuk menanggapinya.

2.2.1. Interactive Story for Games

Cerita interaktif adalah salah satu bentuk cerita digital yang telah banyak
diimplementasikan ke dalam berbagai media. Menurut Lebowitz dan Klug (2011),
cerita yang memberikan suatu kesempatan bagi pembaca untuk berinteraksi
dengan cerita tersebut dalam bentuk apapun dapat disebut sebagai cerita interaktif.
Mereka tidak mengesampingkan cerita tradisional dengan alur linear, melainkan
menuliskan bahwa selama ada suatu cara bagi pembaca untuk berinteraksi dengan
objek di dalamnya, itu dapat disebut cerita interaktif. Mereka juga menambahkan

bagaimana tidak semua cerita interaktif harus memiliki kemampuan untuk
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mengubah jalan cerita ataupun ending (hlm. 118-119). Tidak semua cerita
tradisional dapat dimasukan sebagai interaktif dan sebagian besar cerita dalam
media cetak tidak memberikan kesempatan kepada pembaca untuk berinteraksi
dengan aspek cerita di dalamnya. Lebowitz dan Klug (2011) menekankan adanya
perbedaan antara interaksi pembaca dengan buku itu sendiri dan cerita yang
tertulis di dalamnya (him. 118).

Schell (2009) menuliskan, pembaca sebuah cerita interaktif adalah
partisipan aktif bukan pasif. Partisipan pasif hanyalah pendengar yang
membiarkan cerita tersebut berjalan dengan atau tanpanya, jelas Schell, sementara
partisipan aktif ikut memberikan andil dalam jalan cerita tersebut. Sebagai contoh,
tulis Schell, selama penyampaian cerita, penonton dapat menyuarakan pertanyaan
ataupun pendapat yang menjadi reaksi mereka terhadap bagian dalam cerita
tersebut. Seorang pencerita yang baik, lanjutnya, mampu memberikan jawaban
ataupun reaksi yang tepat terhadap apa yang disuarakan penonton tersebut.
Dengan begitu, penonton mempengaruhi apa yang akan diucapkan oleh pencerita
maupun apa yang terjadi selanjutnya, demikian jelas Schell (him. 263-264). Jika
kedua pendapat ini digabungkan, maka cerita interaktif dapat Kita sebut sebagai
sebuah cerita dengan partisipan aktif, yang dapat mempengaruhi cerita ataupun
tidak, tergantung dengan reaksi yang diberikan oleh pembacanya.

Marx (2013) menyebutkan bahwa cerita dalam sebuah game dapat dibagi
menjadi tiga struktur utama, yaitu: set-up (eksposisi), conflict (komplikasi), dan

resolution. Berikut adalah penjelasan mengenai tiap struktur tersebut:
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1. Set-up (eksposisi)

Pemain diberikan informasi mengenai tokoh yang ia perankan,

bagaimana dunia di sekitar tokoh tersebut berputar, bagaimana

konfliknya akan terjadi dan setidaknya gambaran apa yang ingin dicapai

oleh tokoh tersebut (hIm. 162).

2. Conflict (komplikasi)

Dalam game yang mengutamakan cerita, bagian ini dimulai dengan

inciting incident atau kejadian yang menimbulkan konflik dan

menggerakan cerita. Konflik yang dialami tidak hanya konflik fisik, jelas

Cannell (seperti dikutip oleh Marx), tetapi juga dapat berupa konflik

emosional, psikologikal, budaya, ataupun spiritual (him. 162-163).

3. Resolution

Bagaimana cerita tersebut berakhir, apakah tokoh yang dimainkan

pemain menang atau kalah, maupun mencapai tujuan atau gagal. Setiap

akhir haruslah sesuai dengan input yang diberikan oleh pemain dan jika
pemain berhasil mencapai kemenangan, akhir yang diberikan haruslah

menghargai usaha mereka (him. 163).

Tiga struktur tersebutlah yang dapat digunakan untuk membangun cerita
dalam sebuah game. Sementara itu, jenis cerita dapat kita lihat dari Lebowitz dan
Klug (2011), dimana mereka membagi cerita game menjadi beberapa bagian:

1. Traditional Story: pemain tidak mempengaruhi bagaimana cerita
akan berakhir, tetapi diberi kesempatan untuk mengetahui lebih

detail mengenai apa yang ada di dalam cerita ataupun mendapatkan
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informasi tambahan. Setiap dialog yang bercabang tidak memiliki
arti signifikan, hanya perbedaan reaksi dengan akhir yang sama
(hlm. 125-147).

. Multiple-Ending Story: pemain dapat mempengaruhi bagaimana
cerita berakhir, mereka dapat mengubah akhir dengan melakukan
aksi tertentu. Pencerita harus memperkirakan berbagai scenario
dengan mempertanyakan kata “What if...” dan memberikan akhir
yang berbeda tergantung dengan aksi yang dipilih pemain (him.
149-165).

. Branching Path Story: perbedaan antara multiple-ending dengan
branching path adalah pemain hanya mempengaruhi ending di
multiple-ending. Branching path memberikan kesempatan bagi
pemain untuk menentukan keputusan dari sang tokoh dan
bagaimana alur cerita tokoh tersebut akan tersampaikan. Akhir
yang diberikan akan disesuaikan dengan keputusan yang diambil
oleh pemain (him. 181-199).

. Open-Ended Story: pemainlah yang memegang kendali atas
ceritanya. Kapan mereka mau cerita ini berakhir, kemana mereka
mau pergi dan bagaimana cara mereka menyelesaikan sebuah
konflik, semuanya ada di kendali pemain. Tokoh dan latar yang ada
di dalam cerita akan bereaksi sesuai dengan perbuatan dan
keputusan yang dipilih pemain. Biasanya, plot utamanya lebih

pendek bila dibandingkan dengan jenis lainnya (him. 205-224)
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5. Fully Player-Driven Story: pemain disediakan sebuah dunia

dengan karakter yang telah dibuat oleh pencerita dan dibiarkan
untuk memilih apa yang mau mereka lakukan. Biasanya cerita jenis
ini tidak memiliki cerita utama atau terpusat yang harus diikuti
pemain, melainkan membiarkan pemain membangun cerita mereka

sendiri (him. 227-244).

Pendapat lain diajukan oleh Sloan (seperti dikutip dalam Meadows,

2002) dimana ia menjelaskan plot yang interaktif memiliki beberapa jenis struktur

plot seperti:

1. Nodal Plot: dimana penceritalah yang memiliki kendali atas plot

cerita. Pemain harus mengikuti apa yang ditugaskan oleh pencerita
untuk melanjutkan plot. Jika pemain mengalami kegagalan, maka
ia dapat mengulangnya, tetapi tidak dapat menghindarinya.
Modulated Plot: dimana pencerita menyediakan berbagai
kemungkinan dengan hasil yang berbeda-beda tetapi tetap terbatas
di angka tertentu. Pemain dapat memainkannya berulang-ulang
untuk melihat satu-persatu hasil dari tiap pilihan yang mereka buat
sepanjang permainan.

Open Plot: kontrol plot diberikan kepada pemain, permainan hanya
menyediakan sebuah dunia luas untuk dijelajahi pemain. Narasi
tidak membuat pemain harus melakukan sesuatu untuk
menjalankan cerita, pemainlah yang menentukan bagaimana cerita

tersebut berjalan (him.121).
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Gambar 2.6 Skema Nodal, Modulated, Open, dan Mixed Plot

(Sumber: Virtual Character Design for Games and Interactive Media, 2015)

Keduanya memiliki perbedaan dalam mengelompokkan jenis cerita
dalam game, tetapi poin-poin yang mereka bedakan memiliki kemiripan dalam
strukturnya. Traditional story dan nodal plot memiliki kemiripan dalam hal
dimana pemain tidak dapat mempengaruhi akhir dari cerita biarpun bisa
berinteraksi dengan objek di dalam dunia tersebut. Modulated plot mencakup
multiple ending story dan branching path story dimana pemain dapat
mempengaruhi alur cerita melalui pilihan yang menghasilkan kemungkinan yang
berbeda-beda dengan akhir yang berbeda pula. Sementara itu, open-ended story
dan fully player-driven story memiliki kebebasan kontrol sama seperti open plot
dimana pemain diberikan kontrol penuh terhadap ceritanya. Dari sini, dapat kita
simpulkan bahwa interaksi dalam cerita interaktif bergantung dengan struktur plot
dari cerita tersebut.

Dalam sebuah game yang dimainkan melalui media digital, cerita
cenderung dianggap sebagai salah satu unsur yang ‘ditambahkan’ untuk

memberikan motivasi bagi pemain supaya mereka melanjutkan permainan
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tersebut. Lebowitz dan Klug (2011) menjelaskan ukuran pentingnya sebuah cerita
dalam game tergantung dari apa genre dan inti dari game tersebut. Mereka
memberi contoh genre game seperti sport dan puzzle yang lebih mementingkan
core gameplay dan mengatakan bagaimana game tersebut sudah bisa terjual tanpa
cerita rumit yang melatarbelakanginya. Diluar dari genre tersebut, mereka
menuturkan bahwa game memerlukan cerita dengan latar belakang menarik
supaya mencapai tujuan yang diinginkannya, yaitu membuat pemain menjadi
tokoh penggerak cerita. Inilah yang membuat mereka tidak dapat memvonis
apakah unsur cerita benar-benar adalah bagian penting dalam sebuah video game

atau tidak (him. 8-10).

Gambar 2.7 Contoh Casual Game
(Sumber:
http://cdn2.knowyourmobile.com/sites/knowyourmobilecom/files/styles/gallery_wide/pu
blic/Array/candy-crush-saga-screenshot-01.jpg)
Untungnya, tidak semua game memiliki cerita di bawah ekspektasi

pemain. Berbagai game muncul dengan plot yang bisa dipercaya, karakter unik
untuk ditemui, dan dunia yang sangat nyata, pemainpun merasa bahwa mereka
benar-benar ada di dalamnya. Inilah yang disebut sebagai immersion, tulis Rose

(2015). Immersion, 1a menerangkan, adalah pengalaman dimana seseorang hilang
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di dalam sebuah dunia fiksi dan menjadi bagian di dalamnya. Adanya imersi
mengaburkan garis antara cerita dengan pembaca tersebut, tukasnya (him. 3).
Dengan membuat pemain merasa mereka adalah bagian dari cerita tersebut,
pengalaman pemain dalam memainkannya menjadi utuh dan mengikat secara
emosional. Tentu dengan menjadi bagian dari cerita dan menyelesaikannya serta
mendapatkan tujuan yang disediakan oleh game tersebut akan memberikan
kepuasan kepada pemain.

Untuk mendapatkan faktor imersi ini, pemain harus diberikan kontrol
untuk mengatur alur cerita sesuai dengan yang mereka inginkan. Ini didapat
dengan menggunakan cerita nonlinear, tulis Marx (2013). Cerita nonlinear
memberikan kesempatan kepada pemain untuk memilih bagaimana cerita mereka
akan berjalan dan berakhir sehingga memberikan lebih banyak interaktivitas
kepada pemain, lanjutnya. Esensi dari interaktivitas adalah pilihan yang diberikan
kepada pemain, ia meneruskan, tetapi ini bukan berarti pemain boleh diberikan
pilihan yang mengarah kepada hal yang sama, atau pilihan palsu. Saat pemain
diberikan pilihan, ia berekspektasi bahwa keduanya akan menuju ke dua arah
yang berbeda dan menghasilkan hasil yang berbeda sehingga mempengaruhi
cerita maupun pengalaman pemain, akhir Marx (him. 160-161, 170-172).

2.2.2. Visual Storytelling

Dalam sebuah game, visualisasi adalah salah satu bentuk penyampaian cerita,
sehingga visual storytelling dapat dibilang sebagai salah satu cara untuk
mengeksposisi pemain kepada suatu informasi dalam game. Contoh dari visual

storytelling dapat dilihat di pembagian struktur cerita. Block (2008) menuliskan
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bagian awal dari struktur cerita adalah momen eksposisi atau bagian dari cerita
dimana informasi dasar dan setting dari cerita diatur. Pada dasarnya, ucapnya,
eksposisi dapat dibagi menjadi dua yaitu: eksposisi cerita dan eksposisi visual. la
memberikan contoh eksposisi dari dunia perfilman, dimana tulisan atau narasi
dapat mewakili eksposisi cerita sementara shot awal yang dilihat oleh penonton
adalah eksposisi visual. Kedua eksposisi ini sama-sama memiliki tujuan untuk
memberikan informasi kepada penonton dan keduanya saling mendukung satu

sama lain (him. 222-223, 233-234).

it FILM  BY
E,‘\]\,ucl ’/'HJ‘U

Gambar 2.8 Contoh Opening dari Film
(Sumber:
https://static.squarespace.com/static/51b3dc8ee4b051b96ceb10de/51ce6099e4b0d911b44
89b79/51ce6185e4b0d911b449601/1334959195657/1000w/title4202012.png)
Sebagai contoh lainnya dapat dilihat dari rambu-rambu lalu lintas yang

dipasang di pinggir jalan. Bandingkan dua rambu yang artinya sama, tetapi salah
satunya menggunakan tulisan sementara yang lain menggunakan simbol/gambar.
Contoh yang paling mudah adalah rambu dilarang masuk. Ada rambu yang
menggunakan tulisan “DILARANG MASUK” dicetak dalam huruf kapital
berwarna putih di latar belakang merah. Sementara rambu dengan arti yang sama

hanya berwarna merah dengan garis pendek tebal putih di tengahnya. Informasi
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yang didapat dari siapapun yang melihatnya pastilah sama, hanya cara
penyampaiannya yang berbeda.

Visual dapat memudahkan penerima informasi untuk mengingat
informasi bila dibandingkan dengan tulisan. Delwan (seperti dikutip dalam
Pavois, 2015) menulis bahwa melalui visual, manusia menerima dua kode ke
otaknya: kode visual itu sendiri dan kode verbal yang diproses di dua tempat
berbeda di dalam otak. Dibandingkan dengan tulisan yang hanya diproses dengan
satu kode dalam otak, Delwan mengatakan bahwa informasi dalam bentuk visual
akan lebih mudah mempengaruhi maupun diingat oleh otak manusia (him. 2).
Dengan begitu, jika suatu informasi disuguhkan melalui visual dan tulisan, orang
tersebut akan lebih mudah mengingat maupun menanggapinya. Ini membuat
mereka lebih mudah dalam menerima cerita dan menangkap apa yang ingin
diungkapkan oleh pencerita serta memberikan tanggapan yang sesuai.

Tentu untuk mendapatkan tanggapan yang tepat dan sesuai dari
penerima, pendesain harus bisa menyampaikan impresi, mood, dan suasana
kepada pemain secara tepat. Dalam game, hal ini tidak hanya bisa disampaikan
melalui tulisan narasi ataupun dialog, tetapi juga dengan memberikan visual yang
cocok. Lambert (2010) menjelaskan bagaimana pendesain dapat memanipulasi
pembaca melalui visualisasi yang spesifik. Dengan memfokuskan pembaca ke
visual yang sesuai, tulisnya, pendesain dapat menyampaikan maksud tertentu
tanpa harus menuliskannya (hlm. 15-17). Ini membuat pikiran pembaca fokus
terhadap apa maksud yang ingin tersampaikan dan memberikan reaksi tanpa

memecahkan perhatiannya terhadap detail-detail yang tidak diperlukan.
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Gambar 2.9 Contoh Cara Memfokuskan Pembaca
(Sumber: Digital Storytelling Cookbook, 2010)
Dari gambar diatas dapat dilihat bagaimana cara Lambert memfokuskan

pembaca terhadap aspek-aspek tertentu dari tokoh tersebut. Dengan memberikan
gambar medali, pembaca akan fokus terhadap aspek dimana orang ini adalah
seorang patriot yang telah menerima penghargaan atas jasanya. Fokus gambar
terhadap tangannya menandakan ia orang yang keras, dengan tangan terkepal
memberikan kesan bahwa ia tidak ragu dalam melakukan sesuatu. Demikian pula
dengan gambar yang difokuskan ke tongkat dan pecut yang ia pegang. Ini
menandakan bahwa dia orang yang ringan tangan dan tidak akan segan
menghukum orang yang melawan dia. Dapat dilihat dari contoh tersebut, jelas
bahwa tiap gambar memberikan fokus dan kesan yang berbeda kepada pembaca.
Caputo (n.d.) menerangkan peraturan dalam mendesain visual

storytelling yang baik dan benar:

1. Clarity (Kejelasan)

Pembaca tidak boleh merasa bingung ataupun tersesat saat

menginterpretasikan apa yang tergambar maupun tertulis. Ada tiga hal
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yang harus diperhatikan saat menyampaikan cerita: informasi, emosi
dari tokoh, dan emosi yang ingin dirasakan pembaca

2. Realism (Realisme)

Peraturan ini menunjukan bagaimana realita justru membuat orang
lebih percaya bahwa apa yang ada di dalam cerita tersebut benar-benar
bisa terjadi. Tokoh yang mereka lihat dan baca itu juga manusia seperti
mereka. Dengan begitu, pengalaman yang diberikan cerita dapat lebih
mudah direlasikan karena pembaca dapat merasakan kejadian tersebut
terjadi.

3. Dynamic (Dinamis)

Dinamis  membuat suatu cerita menjadi lebih hidup tanpa
menghilangkan bagian penting dalam cerita tersebut. Berbagai macam
efek dapat ditambahkan ke dalam visualisasi cerita untuk membuat
kesan tertentu - kepada pembaca yang menambahkan pengalaman
mereka saat membaca atau melihat cerita tersebut.

4. Continuity (Kontinuitas)

Dalam sebuah cerita terdapat berbagai macam elemen. Semua elemen
ini haruslah bersifat konsisten supaya pembaca dapat merasakan bahwa
mereka memang suatu kesatuan dari awal cerita hingga akhir cerita. Ini

menandakan bahwa cerita ini memang terjadi di universe yang sama.

25

Perancangan Storytelling Dalam..., Stefanie Maria, FSD UMN, 2018



5. Intuitive (Intuitif)

Cerita selalu dimulai dari dalam masing-masing pembuat cerita sebagai
representasi dari gaya mereka yang mereka buat lewat insting. Inilah
bagaimana sebuah cerita terbentuk: dimulai dari gaya personal sesuai
insting mereka baru diperiksa secara intelektual dan dibuat detilnya
satu-persatu.
2.2.3. Teori Adaptasi
Adaptasi merupakan salah satu cara yang dipakai untuk membuat suatu cerita.
Hutcheon (2006) mendeskripsikan suatu adaptasi sebagai karya yang berdiri
sendiri dan bukanlah plagiarisme. Adaptasi, tulisnya, lahir dari keinginan
seseorang untuk mengulang suatu cerita melalui cara yang berbeda (him. 9).
Dengan kata lain, cerita adaptasi berarti menceritakan kembali suatu cerita entah
melalui perbedaan media ataupun metode penyampaiannya tanpa merubah media.
Ini_membuat cerita tersebut tetap relevan dan mudah disesuaikan dengan
perkembangan teknologi dan jaman dalam penyampaian cerita. Tidak hanya itu,
Hutcheon (2006, seperti dikutip dari Kubler) juga menjelaskan bahwa manusia
terjebak dalam dua keinginan, yaitu keinginan untuk kembali kepada hal yang
familiar untuk mereka dan kerinduan untuk lari dari kenyamanan melalui cara
baru. Dua keinginan dasar inilah yang dikabulkan oleh adaptasi, tulisnya (him.
173).
Dalam mengadaptasi sebuah karya, terdapat beberapa hal yang perlu
diperhatikan oleh pembuat adaptasi tersebut dan salah satunya adalah seberapa

setianya sebuah adaptasi dengan karya aslinya. Connor (2007, seperti dikutip dari
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Ray dan Andrew) menyebutkan bahwa sering terdapat kritik mengenai sebuah
adaptasi haruslah ‘setia’ dengan karya originalnya. Menurutnya, ini adalah sebuah
kritik yang terus-terusan diulang hanya karena dasar bahwa adaptasi bertujuan
untuk “mereproduksi sebuah inti dari karya. Ini masih mengundang banyak
pertanyaan mengenai seberapa jauh sebuah karya dapat disebut sebagai adaptasi
jika ia tidak ‘setia’ terhadap karya aslinya. Pertanyaan ini kurang lebih jarang
diperhitungkan karena pasti akan dipertanyakan secara terus menerus. Hutcheon
(2006) memperjelas bagaimana karya dapat disebut sebagai adaptasi dengan
memberikan batasan terhadap apa yang tidak ia sebut sebagai hasil adaptasi:
kiasan singkat mengenai karya asli dan lagu sampel. Biarpun begitu, menurutnya,
parodi walaupun menggunakan media yang sama adalah salah satu bentuk
adaptasi (hIm. 170). Dari pernyataan di atas, apa yang bisa dikategorikan sebagai
suatu adaptasi mencakup implementasi tokoh dari cerita tersebut di cerita lain
ataupun disampaikan melalui media lain.

Hutcheon (2006) memberikan beberapa contoh berbagai adaptasi ke
dalam media game. la menyebutkan bagaimana kontrol yang diberikan kepada
pemain dapat membelokan cerita asli yang diadaptasi, membuat adanya
kemungkinan dimana tokoh utama dari cerita tersebut dapat mengalami kegagalan
atau memilih jalan lain yang tidak ada di cerita aslinya. Hal inilah yang
menambahkan faktor fun bagi pemain, tukas Hutcheon (hlm. 50). Adanya
pembelokan ataupun perubahan cerita dikarenakan pertanyaan “What if...” yang
dapat dilakukan oleh pemain membuat cerita adaptasi ke game ini menjadi

menarik untuk dimainkan. Contoh yang diberikan Hutcheon (2006) sebagai hasil
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game adaptasi berupa game yang mengambil tokoh, setting latar tempat dan
waktu yang sama dari cerita aslinya (him. 50).

Sayangnya, terkadang timbullah ketakutan bahwa hasil adaptasi ini justru
akan menenggelamkan karya original yang mereka adaptasikan. Dalam artikelnya,
Hutcheon (2007) menuliskan bahwa justru dengan adanya adaptasi ini, orang-
orang kembali diingatkan mengenai keberadaan karya original tersebut. la
memberikan contoh berupa novel-novel yang dicetak ulang setelah film hasil
adaptasi novel tersebut dirilis. Dengan begitu, penonton yang tidak membaca
novel tersebut sebelumnya akan tertarik untuk membacanya setelah menonton
filmnya, akhir Hutcheon. Adaptasi justru membuat orang-orang yang awalnya
bukanlah target awal dari karya originalnya untuk mengenal karya tersebut. Bisa
dikatakan, adaptasi adalah pintu baru untuk memperkenalkan suatu karya kepada
khalayak pasar yang tidak dapat dijangkau melalui media awalnya. Hal ini juga
disetujui McFarlane (1996) yang menukaskan kesalahan pendapat bahwa orang
harus tahu karya originalnya untuk bisa menikmati hasil adaptasinya (him. 21).
3.1. Cerita Rakyat
Dalam kebudayaan di Indonesia, folklor bukanlah lagi hal yang asing di tengah
keragaman budaya dan tempat di Indonesia. Brunvand (seperti dikutip oleh Mana
dan Samsiami, 2016) menyebutkannya sebagai suatu hal yang berhubungan
dengan kebudayaan dan disebarkan secara tradisional di antara anggota kelompok
tertentu dalam versi yang berbeda baik melalui cara lisan maupun diperagakan
(him. 2). Berdasarkan arti tersebut, cerita rakyat dapat dihubungkan dengan

tempat dimana cerita tersebut terjadi dan berkaitan erat dengan kepercayaan
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mereka walaupun diceritakan dengan cara dan versi yang berbeda. Inilah yang
membedakan cerita rakyat antara satu daerah dengan daerah yang lain walaupun
inti dari ceritanya sama. Kebudayaan tiap daerah yang berbeda menghasilkan
versi yang berbeda dari cerita yang sama walaupun memiliki alur yang serupa.

Folklor cenderung diceritakan secara lisan, demikian salah satu ciri-ciri
folklor yang diungkapkan Danandjaya (1986). Hal ini tidak membuat folklor harus
disampaikan secara tulisan melainkan dapat pula diberikan dalam bentuk transkrip
atau tulisan selama asal tulisan ini disebarkan secara lisan, tuturnya (hlm. 3-5).
Folklor tidak hanya memiliki bentuk lisan, Brunvand (seperti dikutip oleh
Danandjaya, 1986) membagi bentuk folklor menjadi tiga, lisan, sebagian lisan,
dan bukan lisan. Dari ketiga bentuk ini, Brunvand mengidentifikasikan cerita
rakyat, atau yang dia sebut sebagai cerita prosa rakyat sebagai folklor lisan (him.
21, 50). Ini berarti penyebaran cerita rakyat pada jaman dahulu disebarkan melalui
mulut ke mulut sepanjang generasi, sama seperti penyebaran folklor pada
umumnya di jaman itu.

Cerita prosa rakyat itu sendiri dibagi lagi menjadi tiga jenis oleh Bascom
(seperti dikutip oleh Danandjaya, 1986): mite atau myth, legenda atau legend, dan
dongeng atau folktale. Berikut adalah definisi dari ketiga jenis cerita prosa rakyat
tersebut menurut Bascom:

1. Mite (Myth)
Mite bercerita mengenai dewa-dewa atau makhluk setengah dewa
yang dianggap masyarakat kisahnya benar-benar terjadi. Cerita ini

biasanya berisi- kisah petualangan dewa ataupun terjadinya alam
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semesta dan terbagi lagi menjadi dua, baik yang berasal dari dalam
Indonesia ataupun dari luar negeri (him. 50-51)
Legenda (Legend)
Legenda menceritakan mengenai manusia walaupun terkadang
mereka memiliki kekuatan-kekuatan gaib. Cenderungnya, legenda
terjadi tidak selama mite, tetapi cerita ini tetap dianggap suci.
Legenda terbagi lagi menjadi empat bagian yaitu:
a. Legenda keagamaan
Cerita yang cenderung menceritakan kisah-kisah tokoh
agama (hlm. 67-68).
b. Legenda alam gaib
Cerita yang berfungsi untuk membuktikan takhyul atau
kepercayaan rakyat. Dianggap benar-benar terjadi dan
berbentuk semacam pengalaman pribadi seseorang (him.
71).
c. Legenda perseorangan
Cerita tentang pengalaman tokoh-tokoh tertentu dan ia
dianggap benar-benar mengalami cerita tersebut (him. 73).
d. Legenda setempat
Cerita yang berhubungan erat dengan suatu tempat
tertentu, biasanya kisah bagaimana suatu tempat terbentuk

atau nama tempat tersebut dibuat (hlm. 75).
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