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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Game

Menurut Adams (2013) dalam bukunya yang berjudul “Fundamentals of Game

Design”, game adalah salah satu bentuk aktivitas bermain yang dilakukan dalam

realita khayalan, di mana partisipannya berusaha untuk mencapai suatu tujuan

dengan bertindak sesuai dengan peraturan yang ada. Terdapat 4 elemen penting

yang membuat sebuah game yaitu play, pretending, goal, dan rules.

1. Play atau bermain adalah sebuah bentuk hiburan berupa partisipasi dalam

suatu kegiatan yang melibatkan partisipannya untuk menentukan suatu

tindakan. Tindakan yang dilakukan orang tersebut akan dibatasi oleh rules

yang ada.

2. Pretending adalah tindakan menciptakan sebuah realita khayalan yang biasa

disebut magic circle.

3. Goal atau tujuan membuat bermain game menjadi lebih bermakna. Dalam

beberapa game, rules seringkali membuat goal digambarkan sebagai syarat

kemenangan. Dalam game konsep menang atau kalah memang tidak wajib,

namun konsep tersebut dapat membuat game lebih seru dan menyenangkan.

4. Rules dengan kata lain peraturan, adalah instruksi atau batasan yang harus

pemain terima selama bermain game. Rules memiliki peran penting dalam

game karena berfungsi sebagai acuan yang membantu pemain mencapai
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tujuan. Dalam setiap game pasti memiliki rules baik yang tertulis maupun

tidak tertulis.

2.1.1. Game Design

Game design adalah suatu proses atau aksi menentukan segala aspek yang ada

dalam game (Schell, 2014). Terdapat 4 aspek penting dalam sebuah game:

Gambar 2.1. Aspek Game Design

(Jesse Schell, 2014)

1. Mechanics, adalah prosedur dan peraturan dari sebuah game. Mechanics

juga memaparkan goal dari game, bagaimana cara pemain dapat/tidak

dapat meraihnya, dan lain-lain.

2. Story atau cerita, adalah serangkaian kejadian yang terjadi dalam game.

Menurut Egri (1972), dalam menulis sebuah cerita, aspek yang terpenting

yang harus diperhatikan adalah karakter dan konflik.
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3. Aesthetic, adalah bagaimana wujud, suara, rasa, dan terasanya suatu

game. Aesthetic adalah salah satu aspek terpenting dalam game design

karena aspek ini paling berefek secara langsung dengan pengalaman

bermain pemain.

4. Technology, yang dimaksud adalah medium atau media yang diperlukan

untuk menjalankan sebuah game.Sebagai contoh, permainan Monopoly

membutuhkan papan permainan, uang-uangan kertas, dan dadu.

Dalam game design keempat aspek tersebut sama-sama pentingnya, tidak

ada aspek yang lebih penting dibanding aspek lainnya.

2.1.2. Game 3D

Seperti namanya, game 3D adalah game yang menggunakan aset berbentuk 3

dimensi. Berbeda dengan game 2D yang hanya memiliki panjang dan lebar, game

3D memiliki panjang, lebar, serta tinggi. Menurut Adams (2013), dibandingkan

game 2D di mana player hanya melihat dunia di dalam game, game 3D

memungkinkan pemain untuk seolah-olah berada di dalam game, sehingga

pengalaman bermain pemain jauh lebih dalam.

Selain pengalaman bermain, yang membedakan game 2D dengan 3D

adalah dapat digunakannya camera models, yaitu sudut pandang yang digunakan

pemain saat bermain. Terdapat 2 sudut pandang yang umumnya digunakan yaitu

first-person perspective dan third-person perspective.
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2.1.3. Third-Person Perspective

Menurut Adams (2013), kelebihan dari third-person perspective adalah pemain

dapat melihat karakter yang dimainkan. Third-person perspective sangat cocok

untuk game yang mempunyai karakter yang sangat khas.

Gambar 2.2.Third-person Perspective

(The Legend of Zelda: Breath of The Wild, Nintendo)

2.2. Karakter

Dalam game, karakter adalah suatu persona khayalan yang divisualisasikan dalam

berbagai wujud, bisa sebagai manusia, robot, hewan, dan lain-lain. Menurut Egri

(1972), karakter adalah suatu komponen yang penting dalam sebuah cerita, di

mana cerita juga merupakan bagian dari game.
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2.2.1. Konsep Karakter

Menurut Egri (1972), manusia memiliki tiga dimensi yaitu fisiologi, sosiologi,

dan psikologi. Layaknya manusia yang memiliki tiga dimensi tersebut, dalam

pembuatan konsep karakter ketiga dimensi tersebut juga harus ada.

1. Fisiologi

Fisiologi adalah dimensi yang membahas tentang fisik dan penampilan

seseorang. Setiap manusia memiliki fisik yang berbeda-beda dan hal

tersebut mempengaruhi cara pandangnya terhadap dirinya sendiri serta

orang dan lingkungan di sekitarnya. Sebagai contoh, orang yang

berpenampilan kurang menarik cenderung lebih kurang percaya diri

dibanding orang yang berpenampilan menarik. Dari hal tersebut dapat

disimpulkan bahwa dimensi yang pertama kali dilihat dari seorang

manusia adalah dimensi fisiologi.

2. Sosiologi

Dimensi sosiologi berbicara mengenai kondisi sosial seseorang, yaitu

tentang bagaimana hubungan orang tersebut dengan orang lain dan juga

lingkungan di sekitarnya

3. Psikologi

Dimensi yang terakhir adalah psikologi, dimensi ini mencakup seputar

mental dan perilaku seseorang. Dimensi psikologi tercipta akibat pengaruh
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dari 2 dimensi sebelumnya, kondisi fisik dan sosial seseorang dapat

menimbulkan terciptanya suatu perasaan.

Ketiga dimensi inilah yang menjadi rangka dalam membuat konsep suatu

karakter. Apabila salah satu dari dimensi ini hilang, maka karakter itu akan terasa

tidak nyata dan terasa mati.

Selain Egri (1972), dimensi psikologis dari karakter juga dibahas lebih

dalam oleh Isbister (2006) dalam bukunya yang berjudul Better Game Characters

by Design: A Psychological Approach. Membuat desain dan konsep karakter

dengan pendekatan psikologi dapat membantu para desainer untuk merancang

sebuah karakter yang dapat memberikan pengalaman emosional yang lebih dalam.

Pendekatan psikologis dapat digunakan pada beberapa hal yaitu social surface,

personality, culture, gender, face, body, player character, dan non-player

character.

1. Social Surface

Social surface adalah reaksi/penilaian yang didapat dari melihat

penampilan seseorang atau terkadang bisa juga disebut stereotipe. Dalam

kehidupan nyata, stereotipe dapat dibilang merupakan suatu hal yang

memiliki konotasi negatif, namun dalam merancang karakter, stereotipe

dapat berguna dalam membantu pemain menentukan fungsi karakter

tersebut. Oleh karena itu seorang desainer harus mampu merancang

penampilan karakter sesuai dengan stereotipe yang ingin diciptakan,

sebagai contoh: dalam sebuah permainan detektif, pemain akan lebih
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mencurigai karakter tersangka yang berpenampilan kotor, bungkuk, dan

pendek dibandingkan karakter yang berpenampilan bersih, rapih, badan

tegak dan tinggi.

Gambar 2.3. Contoh Social Surface

(Katherine Isbister, 2006)

2. Personality

Personality atau kepribadian karakter sangatlah penting. Setiap karakter

memiliki kepribadian yang berbeda, dan hal tersebut dapat memicu rasa

ingin tahu pemain untuk mengenali karakter tersebut lebih dalam. Selain

itu kepribadian karakter yang berbeda juga dapat membuat pemain ingin

berinteraksi lebih banyak baik dengan karakter lain, maupun dengan dunia

game tersebut.
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3. Culture

Culture atau budaya yang dimaksud di sini adalah penerapan karakteristik

budaya yang dibawa karakter, pada bentuk fisik, gestur, perilaku, dan juga

sifat karakter tersebut. Sebagai contoh yaitu dalam sebuah game yang

berlatar belakang tempat di Korea, karakter dalam game tersebut harus

disesuaikan dengan ciri-ciri orang yang tinggal di sana.

4. Gender

Gender yang dimaksud di sini adalah mengenai bagaimana gender seorang

pemain dapat mempengaruhi cara pandangnya terhadap suatu karakter.

Gender dapat menjadi salah satu faktor penting yang perlu

dipertimbangkan dalam membuat karakter, beberapa karakter hanya

terlihat menarik pada gender tertentu. Hal ini lah yang terkadang

menyebabkan suatu game memiliki pemain yang hanya condong pada 1

gender. Sebagai seorang desainer sangat penting untuk mempelajari apa

saja karakteristik-karakteristik dalam karakter yang dapat terlihat menarik

bagi semua gender.

5. The Face

Wajah adalah salah satu elemen penting dalam merancang karakter karena

melalui wajah karakter dapat menunjukan berbagai ekspresi. Ekspresi pada

karakter dapat membuat pemain lebih terjun kedalam game karena tanpa

disadari pemain juga ikut berempati ketika melihat ekspresi karakter

tersebut. Selain itu ekspresi pada karakter juga dapat menyimbolkan
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berbagai hal seperti perasaan, situasi, atau bahkan tujuan dari karakter

tersebut seperti contoh: karakter dengan ekspresi mata membesar, alis

terangkat, dan mulut terbuka dapat menunjukan bahwa karakter tersebut

terkejut. Menurut Isbister terdapat 4 ekspresi dasar: marah, ketakutan,

sedih, dan senang.

6. The Body

Menurut Isbister sama halnya dengan wajah, gerakan tubuh dapat

menunjukkan banyak informasi mengenai seseorang, yang dimaksud

dengan gerakan tubuh adalah gerak-gerik dan juga postur orang tersebut.

Hal ini juga dapat diimplementasikan dalam proses pembuatan karakter,

7. Player-Character

Player-character adalah karakter yang dimainkan pemain dalam sebuah

game. Menurut Isbister terdapat 4 lapisan dari pengalaman psikologi

pemain saat bermain player-character yaitu visceral, cognitive, social, dan

fantasy.

a. Visceral feedback atau dapat juga disebut pengalaman berdasarkan

indera. Saat seorang pemain memainkan suatu karakter, pemain

tersebut tanpa sadar akan mengadaptasi sistem indera yang dimiliki

karakter tersebut dan akhirnya segala tindakan yang dilakukan dalam

game akan berdasarkan indera karakter tersebut.
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b. Cognitive immersion adalah kemampuan pemain untuk berpikir

dan berusaha untuk menyelesaikan masalah yang ada pada game

berdasarkan karakter yang dimainkannya. Seperti yang sudah dibahas

dalam poin sebelumnya, seorang pemain akan berusaha berpikir

melalui sudut pandang karakter yang dimainkannya.

c. Social affordance adalah kemampuan bersosialisasi baik sesama

pemain maupun dengan non-player character (NPC). Pemain dapat

menggunakan karakter yang dimainkannya untuk bersosialisasi di

dunia game dan mendapatkan pengalaman baru. Selain itu pemain

juga dapat menampilkan persona yang berbeda melalui karakter yang

dimainkannya.

d. Fantasy affordance adalah kemampuan untuk berkhayal atau

berimajinasi. Karakter yang dimainkan pemain seringkali memakai

konsep yang tidak masuk akal baik dari segi visual, kekuatan maupun

sifat. Namun hal tersebut dapat dimanfaatkan sebagai salah satu cara

agar pemain dapat berimajinasi dan merasakan pengalaman bermain

sebagai seseorang yang bukan dirinya.

8. Non-player Character (NPC)

Non-player character atau biasa disebut juga dengan NPC, adalah sebutan

bagi karakter dalam game yang tidak dimainkan atau dikendalikan oleh

pemain. Dalam bukunya, Isbister menjelaskan betapa pentingnya

penerapan social roles pada setiap NPC agar dapat memperkuat
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pengalaman emosional pemain saat berinteraksi dengan NPC tersebut.

Terdapat beberapa social roles yang umum digunakan sebagai berikut.

a. Minion adalah karakter yang memihak pemain, fungsi minion

adalah untuk membantu pemain mencapai tujuannya. Minion sendiri

umumnya tidak mempunyai tujuan pribadi, biasanya minion memberi

bantuan dalam bentuk tenaga fisik.

b. Rescuee adalah karakter yang membutuhkan pertolongan dari

pemain. Biasanya rescuee membuat pemain merasa iba dan

memunculkan rasa ingin membantu.

c. Pet, hampir sama dengan minion, adalah karakter yang memihak

pemain. Perbedaannya adalah tidak seperti minion yang berfungsi

membantu pemain, pet sebaliknya mengharuskan pemain merawatnya

dan memenuhi kebutuhannya. Sebagai gantinya pemain akan

mendapat timbal balik berupa loyalitas serta pengalaman emosional

yang didapat dari relasinya dengan pet tersebut.

d. Sidekick adalah karakter yang sering mendampingi karakter pemain,

seorang sidekick biasanya mendukung sekaligus menjahili karakter

pemain. Biasanya karakter sidekick memiliki latar belakang relasi

yang kuat dengan karakter pemain atau digambarkan sebagai musuh

namun pada suatu titik kalah dan akhirnya memutuskan untuk ikut

dalam perjalanan pemain.
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e. Ally adalah karakter yang berada pada pihak pemain dan biasanya

memiliki tingkat kekuatan fisik yang sama dengan karakter pemain.

Fungsi ally dalam game adalah sebagai pendukung pemain dan

biasanya muncul saat terdapat pertarungan kelompok atau

pertandingan olahraga. Salah satu contoh ally adalah prajurit.

f. Guide dapat juga disebut sebagai sistem bantuan yang dibentuk

dalam wujud karakter. Guide umumnya tidak berwujud manusia

melainkan, seperti robot. Fungsi guide hanyalah sebagai pemandu

dengan cara memberi informasi dan nasihat, mereka tidak dapat ikut

dalam aksi.

g. Mentor adalah seseorang yang memandu pemain dengan cara

memberi nasihat, masukan dan training. Umumnya mentor berpihak

pada pemain. Dalam segi kekuatan mentor jauh lebih kuat dan juga

memiliki status sosial yang lebih tinggi dibanding karakter pemain

h. Obstacle adalah karakter yang tidak memihak pemain. Obstacle

berfungsi sebagai penganggu untuk membuat pemain kesal, namun

dengan cara yang lucu dan menyebalkan. Dari segi kekuatan, obstacle

biasanya tidak begitu kuat.

i. Enemy dapat juga disebut sebagai minion milik pihak lawan.

Fungsi enemy biasanya hanyalah sebagai cannon fodder atau umpan-

umpan kecil.
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j. Competitor adalah sebutan untuk lawan dalam game olahraga atau

sejenisnya. Biasanya karakter ini memiliki kekuatan yang hampir

sama dengan karakter pemain.

k. Boss Monster adalah suatu musuh yang sedikit lebih kuat daripada

karakter pemain namun tetap dapat dikalahkan dengan sedikit usaha

dan taktik. Boss monster biasanya berfungsi sebagai penghalang atau

pencegah agar dapat lanjut ke level selanjutnya, selain itu

mengalahkan boss monster juga dapat memberikan rasa puas dan

bangga pada pemain.

l. Archenemy dapat disebut juga tokoh antagonis utama dalam game.

Archenemy memiliki kekuatan yang jauh lebih kuat dibanding

karakter pemain. Umumnya archenemy memiliki latar belakang cerita

dan tujuan yang sangat jahat sehingga pemain harus

menghentikannya. Di dalam game itu sendiri archenemy akan jarang

terlihat dan hanya bertindak melalui bawahan-bawahannya, hal ini lah

yang biasa dapat memotivasi pemain untuk dapat mencapai

archenemy.

m. Audience atau penonton adalah karakter yang tidak pada

sisi manapun. Audience biasanya hamya terdapat pada game olahraga

dan memiliki fungsi mempengaruhi suasana permainan dengan

reaksi-reaksi yang dikeluarkannya. Sebagai contoh, dalam game
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olahraga bola basket apabila pemain berhasil melempar bola kedalam

ring maka penonton akan bertepuk tangan dan bersorak.

n. Informant dan Trader adalah karakter yang menjual informasi, jasa

atau benda yang dibutuhkan oleh pemain.

o. Host adalah komentator dalam sebuah game. Host berfungsi

memberi komentar dan informasi seputar berjalannya game kepada

para audience (audience nyata maupun karakter audience). Dengan

adanya host, pemain juga dapat lebih merasakan sensasi sedang

berada dihadapan audience nyata. Kehadiran host dan audience dapat

memberi pengalaman bermain yang lebih baik kepada pemain.

2.2.2. Visualisasi Karakter

Selain konsep karakter yang sudah dibahas pada sub-bab sebelumnya, dalam

merancang karakter sangatlah penting untuk memahami bagaimana cara

memvisualisasikan karakter tersebut dengan baik. Saat memvisualisasikan

karakter, seorang desainer harus dapat memperhatikan anatomi suatu karakter.

Dalam mendesain visual karakter, penting bagi para desainer untuk

mempelajari anatomi tubuh. Bahkan untuk membuat karakter stylized,

pengetahuan dasar mengenai anatomi tetap dibutuhkan. Visualisasi karakter akan

dibagi menjadi 2 yaitu bentuk dan anatomi.
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2.2.2.1. Bentuk

Menurut Tillman (2011), bentuk adalah aspek dasar yang sering kita gunakan

untuk mengidentifikasi sifat suatu benda, sama halnya dengan penggunaan bentuk

dalam merancang karakter. Terdapat 3 bentuk dasar yang paling umum digunakan

yaitu persegi, lingkaran, dan segitia.

Gambar 2.4. Wajah Bentuk Persegi

(Bryan Tillman, 2011)

1. Persegi, umumnya bentuk ini memberi kesan maskulinitas, stabilitas,

kejujuran, keseimbangan, kenyamanan, dan keadilan. Dalam perancangan

karakter bentuk persegi sering digunakan untuk karakter-karakter yang

memiliki fisik yang kuat atau pemikiran yang bijak.

2. Lingkaran, umumnya bentuk ini memberi kesan kekanak-kanakan, ceria,

agung, nyaman, dan lembut. Dalam perancangan karakter, karakter yang

memiliki wajah bulat akan memberikan kesan awet muda dan lucu.
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3. Segitiga, bentuk ini memberi kesan menegangkan, licik, enerjik, agresif,

serta jahat. Bentuk segitiga sering dipakai untuk menggambarkan karakter

antagonis atau karakter jahat.

2.2.2.2. Anatomi

Selain bentuk, aspek penting yang harus diperhatikan dalam memvisualisasikan

karakter adalah anatomi. Anatomi karakter mempengaruhi penilaian pemain

terhadap karakter tersebut, sebagai contoh karakter dengan badan yang besar

cenderung dianggap kuat. Anatomi sendiri dibagi kembali menjadi 3 bagian yaitu

proporsi tubuh, jenis tubuh, dan perbedaan gender.

Gambar 2.5. Jenis-jenis Rasio

(Andrew Loomis, 2011)
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1. Proporsi tubuh. Proporsi tubuh pada umumnya membicarakan mengenai

penerapan rasio kepala. Berdasarkan buku karya Loomis (2011) yang

berjudul Figure Drawing for All Its’s Worth, rasio yang umum yang ideal

adalah sebanyak 8 kepala. Fungsi penggunaan rasio ini adalah untuk

mengetahui ukuran bagian tubuh serta memungkinkan modifikasi beberapa

bagian tubuh agar memiliki karakteristiknya sendiri.

Penggunaan rasio tersebut juga dapat diubah dan disesuaikan

tergantung dengan karakter yang akan didesain, sebagai contoh karakter

remaja biasa menggunakan rasio 7 kepala, sedangkan karakter balita

menggunakan rasio 4 kepala.

2. Jenis tubuh. Terdapat berbagai jenis tubuh dan penggunaannya harus

disesuaikan dengan stereotipe yang ingin dimunculkan pada karakter.

Pembahasan mengenai stereotipe sudah dibahas pada sub-bab sebelumnya.

3. Perbedaan gender. Sesuai namanya, dalam mendesain anatomi tubuh

karakter, sangat penting bagi desainer untuk mempelajari perbedaan dalam

bentuk tubuh setiap gender.

2.3. Desa Lamalera

Lamalera adalah sebuah desa yang terletak di kabupaten Lembata, Nusa Tenggara

Timur. Menurut Ariefianda (2018) dalam buku yang ditulis oleh Haryadi (2007)

nama “Lamalera” dalam bahasa Lamaholot berasal dari kata lama yang berarti

cakram, dan lera yang berarti matahari, sehingga Lamalera berarti cakram

matahari. Berdasarkan topografinya Desa Lamalera berada di daerah dengan tanah
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yang berbatu dan tandus, kondisi tersebut membuat kegiatan pertanian di

Lamalera tidak memungkinkan dan mengharuskan penduduk Lamalera untuk

bergantung pada hasil laut. Menurut data tahun 2015, mayoritas penduduk

Lamalera sebanyak 67% bermata pencaharian sebagai nelayan (Ramadhan, 2015).

Desa Lamalera terhubung dengan Laut Sawu, yaitu tempat para nelayan

berburu. Laut Sawu adalah daerah yang dilalui oleh arus lintas Indonesia

(ARLINDO), yaitu pergerakan arus dari Samudra Pasifik ke Samudra Hindia. Hal

ini menyebabkan Laut Sawu menjadi wilayah yang subur dan menjadi jalur

migrasi bagi para mamalia laut. Dikatakan sebanyak 32 jenis mamalia laut dan

catacea melakukan migrasi melalui Laut Sawu setiap tahunnya (Molan, 2009),

namun biasanya yang ditangkap hanyalah jenis manta ray, lumba-lumba, dan hiu.

Selain manta ray, lumba-lumba, dan hiu, paus sperma juga ditangkap saat sedang

dilakukan tradisi .

1. Manta Ray

Manta ray (Manta alfredi) atau pari manta, adalah jenis ikan dengan ukuran otak

terbesar. Manta ray dapat ditemukan dibeberapa perairan di Indonesia, salah

satunya Laut Sawu. Manta ray sangat bernilai tinggi sehingga sering menjadi

incaran perburuan para nelayan Lamalera.

2. Lumba-lumba

Lumba-lumba juga sering menjadi target buruan nelayan Lamalera, jenisnya pun

bervariasi seperti lumba-lumba spinner (Stenella longirostris) dan lumba-lumba
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hidung botol (Tursiops truncatus). Hasil tangkapan lumba-lumba digunakan untuk

dikonsumsi.

3. Hiu

Sama seperti manta ray dan lumba-lumba, tak jarang hiu menjadi target perburuan.

Lagi-lagi hasil tangkapannya digunakan untuk keperluan konsumsi.

2.3.1. Tradisi Lefa

Desa Lamalera cukup terkenal dengan tradisi turun-menurunnya yang sudah

berlangsung selama ratusan tahun yaitu tradisi lefa atau tradisi berburu baleo,

yang biasa kita sebut paus. Menurut Bataona (2017) masa perburuan paus dibatasi

hanya pada bulan Mei hingga Oktober. Bagi masyarakat Lamalera, paus adalah

berkah yang dikirim untuk menjaga kehidupan serta kelestarian budaya kampung

tersebut (Iman, 2017). Namun, paus yang diburu juga tidak sembarang melainkan

hanya paus jenis koteklema atau paus sperma. Masyarakat Lamalera memiliki

kepercayaan bahwa nenek moyang mereka dapat menempati Desa Lamalera yang

sekarang karena diselamatkan oleh paus biru, oleh karena itu jenis paus biru tidak

boleh diburu karena dianggap sakral (Kompas, 2014).
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Gambar 2.6. Tradisi Lefa

(http://kostisolo.co.id/kosti-content/uploads/lamalera_13770.jpg)

Paus sperma atau Physeter macrocephalus, adalah spesies paus dengan

ukuran terbesar dalam kategori catacea bergigi. Ciri-ciri fisik yang paling

membedakan paus sperma dengan paus lainnya adalah bagian kepalanya yang

berbentuk persegi dan berukuran sangat besar, yaitu hampir 1:3 dari seluruh

bagian tubuh.

Gambar 2.7. Paus Sperma

(http://www.mongabay.co.id/wp-content/uploads/2015/11/perbandingan-paus.jpg)
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2.3.1.1. Prosesi Tradisi Lefa

Tradisi lefa tidak sekedar berburu paus, namun melalui berbagai rangkaian proses.

Rangkaian proses ini sudah dijalankan sejak ratusan tahun yang lalu hingga

sekarang.

1. Misa Arwah

Misa arwah adalah langkah pertama yang dilakukan sebelum melaksanakan misa

lefa. Misa arwah berlangsung pada malam hari, para penduduk berkumpul di

pinggir laut untuk mengenang para nelayan yang nyawanya hilang saat berburu

paus.

2. Tobu Nama Fata

Tobu Nama Fata adalah sebuah acara rembukan di mana para penduduk

berkumpul untuk membahas dan menyelesaikan berbagai masalah yang sedang

terjadi dalam masyarakat.

3. Ie Gerek

Ie Gerek adalah sebuah ritual yang dilakukan di Batu Paus untuk memohon restu

dan juga berkah dari para leluhur.

4. Misa Lefa

Misa lefa dilaksanakan setiap tanggal 1 Mei setiap tahunnya dan merupakan

puncak dari seluruh proses yang telah dilakukan. Misa lefa adalah upacara

pemberkatan yang menandakan dimulainya musim beburu paus. Saat Misa lefa
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berlangsung, seluruh penduduk berkumpul di pinggir pantai kemudian para

pemuka agama memulai pemberkatan.

2.3.1.2. Pembagian Tugas Nelayan

Hal lain yang membedakan tradisi lefa dengan perburuan paus pada umumnya

adalah pembagian tugas para nelayan serta peralatan yang digunakan, cara mereka

menangkap paus masihlah sangat tradisional dan menggunakan alat-alat

sederhana. Menurut Ramadhan (2015), peralatan yang digunakan untuk

menangkap adalah peledang (perahu), tempuling (tombak), layar, dayung, dan tali.

Dalam 1 perahu terdiri atas 10-11 nelayan dengan pembagian kerjanya masing-

masing. Pembagian kerja tersebut adalah lamafa, breung alap, lamuri, dan matros.

1. Lamafa adalah sebutan bagi para juru tikam. Seorang lamafa bertugas

menancapkan tempuling pada paus.

2. Breung alap adalah sebutan lain dari asisten lamafa. Seorang breung alap

bertugas mengatur para matros dan lamuri agar perahu terus berjalan

mendekati koteklema yang diincar.

3. Matros atau awak perahu bertugas mendayung perahu dan juga membuang

air yang masuk ke perahu. Umumnya dalam 1 perahu terdapat 8 matros.

4. Lamuri adalah sebutan untuk juru kemudi perahu.

2.3.2. Pakaian Khas Lamalera

Menurut Barnes (1996), selain tradisi berburu baleo yang dilakukan para pria

Lamalera, perempuan Lamalera memiliki kebiasaan membuat tenun ikat. Tenun
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ikat tersebut digunakan baik dalam kehidupan sehari-hari masyarakat Lamalera

maupun acara penting. Terdapat 3 jenis kain yang biasanya digunakan oleh

masyarakat Lamalera:

1. Nofi, adalah sebutan untuk kain tenun yang digunakan para pria dalam

kegiatan sehari-hari. Kain ini digunakan sebagai sarung dan umumnya

berpola kotak-kotak dengan warna hitam, biru, putih dan terkadang merah.

Gambar 2.8. Nofi

(https://www.photovoicesinternational.org/indonesia/en/

slideshows/lamalera_whaling/images/lamalera_whaling-3.jpg)

2. Kewatek, adalah sebutan untuk kain tenun yang digunakan oleh para

perempuan. Berbeda dengan nofi, kewatek memiliki pola dekoratif yang

disebut mofa. Kewatek sendiri terbagi menjadi 4 yaitu kewatek olung,

kewatek menikil, kewatek nai rua, dan kewatek nai telo. Kewatek olung

adalah kain yang digunakan untuk kegiatan sehari-hari, kewatek menikil

adalah kain yang digunakan untuk acara penting, kewatek nai rua adalah kain
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yang terdiri dari dua kain, dan terakhir kewatek nai telo adalah kain yang

terdiri dari tiga kain. Kawatek nai rua dan kawatek nai telo biasanya

digunakan dalam acara pernikahan sebagai mas kawin dari pihak perempuan

kepada pihak laki.

Gambar 2.9. Kewatek

(https://visitadonara.files.wordpress.com/2018/05/kain-tenun-ikat-adonara_kewatek-

nowing-senai.jpg)

3. Senai, adalah sebutan untuk kain tenun dengan pola dekoratif yang

digunakan di pundak. Senai biasanya digunakan saat festival atau acara

keagamaan baik oleh kaum pria maupun wanita.
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