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METODOLOGI

3.1. Gambaran Umum

Dalam tugas akhir ini, penulis akan merancang environment design dalam game yang
berjudul Safari Defence. Game ini bergenre edukasi untuk menekankan tujuan
pembuatan game tersebut. Safari Defence merupakan game yang menceritakan

tentang perjuangan hewan yang hampir punah di Indonesia.

3.1.1. Sinopsis

Safari Defence adalah sebuah game yang mengangkat kejadian yang berada di
Indonesia tentang eksploitasi hutan yang sangat berlebihan yang berada pada hutan
tropis yang ada di Sumatra, Jawa, dan Kalimantan dan juga memburu hewan-hewan
untuk dijadikan hewan peliharaan dan juga menjadikan barang koleksi manusia. Pada
masing-masing hutan yang ada di Indonesia ternyata terdapat penjaga hutan yang
melindungi hutan tersebut, hingga pada saat yang tertentu kesabaran mereka sudah

habis terhadap ulah manusia yang menebang habitat aslinya.

Hingga pelindung pada hutan disetiap wilayah berjuang dan melawan
manusia yang mengeksploitasi habitat mereka. Perjuangan para pelindung hutan
untuk menyelamatkan spesies-spesies yang ada dalam hutan tersebut agar tidak punah

sepenuhnya punah.
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3.1.2. Posisi Penulis

Posisi penulis pada Tugas Akhir ini penulis bertanggung jawab sebagai environment
designer pada game yang berjudul Safari Defence untuk wilayah Sumatra, Jawa dan
Kalimantan. Environment tersebut akan berbentuk sebuah dungeon dalam game

tersebut. Skema produksi yang penulis lakukan akan seperti berikut:

3.2. Tahap Kerja

Dalam perancangan environment dalam game Safari Defense, penulis membagi

tahapan kerja menjadi tiga tahap yaitu praproduksi, produksi, dan pascaproduksi

3.2.1. Praproduksi

Pada tahap praproduksi, penulis membuat konsep dunia pada rancangan environment

dalam game.

3.2.1.1. Konsep

Penulis merancang konsep dunia pada game Safari Defense yang memiliki
hubungan yang saling berkaitan antara daerah-daerah yang ada dalam world
map didalam game tersebut. Penulis memberikan Logic Wrold yang akan ada

dalam dunia pada game. Logic World yang ada pada dunia dalam game yaitu:

1. Design dalam dunia dalam game berdasarkan sinopsis yang telah

ditentukan untuk merancang game Safari defense.
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2. lklim yang ada dalam dunia game Safari Defense yaitu tropis
berdasarkan lokasi referensi daerah dalam game yaitu Sumatra, Jawa, dan

Kalimantan.

3. Topografi yang ada dalam berbentuk pegunungan dan bukit-bukit.

4. Vegetasi yang digunakan yaitu vegetasi hutan basah yang berlokasi

pada iklim tropis.

5. Dunia dalam game Safari Defense setiap hutan dalam daerah dalam
game Safari Defense memiliki Spirit Protector yang menjaga hutan

tersebut.

6 Pada dunia game Safari Defense hewan-hewan dalam hutan didalam
game berbentuk humanoid sehingga konsep dunia yang menjadi

imaginatif.

7. Spirit Protector pada setiap hutan memiliki kekuatan magic sehingga
konsep dunia dalam game Safari Defense mempunyai kekuatan untuk
menggunakan magic sehingga dalam game Safari Defense memiliki
magic yang dapat digunakan oleh Spirit Protector (protagonis) dan juga

manusia (antagonis).
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3.2.1.2. Referensi

berikutnya pen nent untuk pembuatan dunia
game tersebu
afi

3 ang ada pada

aerah S ra, Jawa, dan Ka bagai acuan
alam pembuatan se. Referensi
ng d aratan dalam

96°E 99°'E 102°E 105°E 108°E
Gambar 3.1. Topografi Dataran Sumatra
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/06/Sumatra_Topography.png)
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Penulis menganalisis pada kondisi dataran yang ada pada daerah

Sumatra. Berikut hasil analisa pada kondisi dataran Sumatra secara

garis besar.
Tabel 3.1. Analisa Topografi Sumatra
No Data Analisa Kondisi Topografi
1 | Kondisi dataran Sumatra dapat terlihat memiliki jejeran

pegunungan yang membentang dari utara Sumatra hingga bagian

selatan Sumatra

2 | Daratan Sumatra memiliki jalur volcanic yang mengakibatkan
bahwa gunung-gunung yang berada dalam daerah Sumatra masih
aktif.

3 | Kondisi tanah pada daerah Sumatra memiliki tanah yang gembur
atau subur.

2. Vegetasi

Penulis menganalisis vegetasi yang tersebar pada masing-masing

daerah, akan tetapi dengan posisi daerah yang berdekatan dengan garis

katulistiwa yang memancing hanya terdapatnya dua iklim yang ada

pada tiap daerah. Terpengaruhi oleh posisi daerah yang dilewati oleh

garis katulistiwa dan disebut memiliki iklim tropis yang ada pada

daerah tersebut. Daerah tropis memiliki jenis hutan basah yang
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tersebar pada daerah masing-masing. Akan tetapi jenis-jenis yang ada

pada hutan basah memiliki berbagai macam jenis pepohonan.

Vegetasi yang terdapat di wilayah Sumatera, berdasarkan
Sumatera TFCA (Tropical Forest Conservation Action) (2009),
menyebutkan bahwa jenis flora yang tumbuh dan berkembang di
dalam daerah Taman Nasional Bukit Barisan Selatan yaitu berjenis
tanaman Shorea Ovalis atau Meranti Kelungkung, pohon cemara, dan
Amorphophallus Titanum. Jenis-jenis vegetasi yang tumbuh berada
pada wilayah provinsi Lampung yang meliputi dua kabupaten
Tanggamus dan Lampung Selatan dan terdapat dalam Taman Nasional
Bukit Barisan Selatan atau TNBBS. Taman nasional yang melindungi
jenis-jenis vegetasi yang terancam punah dan langka pada wilayah

Sumatera

Bukit Barisan Selatan Forest Range

D Non Forest

I rorest 2008

I octorestation 2000

B oeforestation 2008

[ wangrove 2000

[ Deforestation Mangrove 2008
- Water Bady

= couss

Shadow

Forest Range Boundary

Gambar 3.2. Kawasan Taman Nasional

(http:/tfcasumatera.org/wp-content/uploads/2014/01/bukit-barisan-selatan.jpg)
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Berikut gambar dari vegetasi Shorea Ovalis, pohon Cemara,

dan Amorphophallus Titanum.

Gambar 3.3. Pohon.Shorea Ovalis
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/f4/Shorea_ovalis.JPG)

Gambar 3.4. Pohon Cemara
(http:/itreepicturesonline.com/spruce-tree-picture.jpg)
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Gambar 3.5. Kelopak Bunga Amorphophallus Titanum
(http://www.polypompholyx.com/wp-content/uploads/2013/03/Amorphophallus_titanum_bud.jpg)

Gambar 3.6. Bunga Amorphophallus Titanum
(http://www.viridis.net/cubg/images/P0003857.jpg)
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Gambar 3.7.Hutan Hujan Tropis
(http://2.bp.blogspot.com/_1cZUIUm3F30/THhDGxbQN1lI/AAAAAAAAABS/AgUj
Hs3IXNw/s320/hutan+tropis+sumatra.png)

3. Arsitektur

Penulis membutuhkan elemen arsitektur pada realisasi game Safari
Defense untuk memenuhi unsur yang dibutuhkan dalam desain
environment dalam game. Unsur arsitektur dalam game, penulis
menganalisa bangunan tradisional pada tiap-tiap daerah. Bangunan
atau rumah tradisional yang ada dimasing-masing daerah akan
bertujuan untuk identitas pada masing-masing environment yang ada
dalam game. Penulis menganalisis arsitektur yang ada pada daerah

Sumatra.
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Pada daerah Sumatra penulis menganalisis rumah adat yang
terdapat pada daerah minangkabau untuk dijadikan elemen pendukung

pada environment dalam map dungeon yang ada dibagian Sumatra.

Gambar 3.8. Rumah Gadang Minangkabau
(http://andelisia.files.wordpress.com/2014/04/asal-mula-minangkabau.jpg)

Penulis menganalisis rumah tradisional Minangkabau
berdasarkan bentuk dan disain yang diterapkan pada rumah tradisional
tersebut. Berikut adalah hasil analisa penulis pada rumah tradisional
Minangkabau.

Tabel 3.2. Rumah Tradisional Minangkabau

No Data Fungsi Dari Rumah Adat Minangkabau

1. | Rumah Minangkabau memiliki bentuk dasar persegi panjang, dan

memiliki pintu utama pada sisi memangjang.

2. | Setiap ujung atap rumah Gadang memiliki ujung sopi yang

menjulang keatas langit, yang dipercaya seperti legenda tanduk
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“kerbau kemenangan”.

3. | Teknik konstruksi yang digunakan dalam pembangunan rumah

Gadang disatukan tanpa adanya paku.

4. | Rumah Gadang memiliki beberapa kepala keluarga yang tinggal
di dalam rumah tersebut, bersama dengan keluarga-keluarga yang
telah tinggal di dalam rumah tersebut. Biasanya dalam satu
rumah di huni oleh anak dari kepala keluarga yang telah

menikabh.

Sebagai acuan dalam pembuatan elemen untuk menciptakan
sebuah benteng pada daerah Sumatra. Penulis merancang bentuk
benteng yang akan muncul dalam game Safari Defense berdasarkan
referensi yang telah didapatkan dari hasil analisa pada rumah

tradisional Minangkabau.

3.1.2.3. Sketsa
Setelah mendapatkan analisa-analisa dari setiap elemen atau komponen yang
dibutuhkan dalam design environment game Safari Defense, penulis membuat

sketsa untuk setiap elemen dan asset yang dibutuhkan.

1. Topografi
Setelah konsep-konsep yang telah ditentukan, penulis membuat sketsa

environment dalam game dengan berbentuk sebuah dungeon yang
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dijadikan tempat dimana para spirit protector melakukan interaksi
langsung terhadap dunia manusia pada daerah Sumatera yang
dijadikan referensi reality pada pembuatan sketsa dungeon dalam
game Safari Defense. Pegunungan yang menjadi background pada
sketsa dalam dungeon game Safari Defence berdasarkan dari
penyederhanaan dari bentuk gunung Talang yang berada pada wilayah

Sumatera Barat.

Gambar 3.9. Gunung Talang Sumatera Barat
(http://i49.tinypic.com/wlf9t3.jpg)
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at pada dungeon Sumatra.

rah Sumatra  telah
mempertimbang yang ada pada daerah Sumatra
yang sebenarnya dengan memiliki garis pegunungan yang

membentang dari daerah Sumatra Utara sampai dengan Sumatra

Sel i ndisi nungan yang

ada i isi pada daerah
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2. Vegetasi

Penulis membuat sketsa vegetasi yang menjadi dasar pada dungeon
yang ada di daerah Sumatra dengan memberikan pepohonan seperti
cemara, Amorphophallus Titanum, dan Shorea Ovalis. Pada daerah
Sumatra memiliki jumlah hutan cemara yang paling mendominasi
yang adapada daerah Sumatra. Penulis membuat pohon cemara yang
menjadi dasar background pada daerah Sumatra dengan memberikan

hutan cemara yang mendominasi hutan di daerah Sumatra.

Berikut adalah sketsa pohon cemara yang mengalami

perubahan untuk mencari bentuk yang diinginkan.

Gambar 3.11. Sketsa Pohon Cemara
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Sketsa pohon cemara yang memberikan style yang imajinatif
dan semi-realis dengan menghindarkan sudut lancip dan lebih memilih

sudut lengkung untuk menciptakan dimensi yang diinginkan.

Penulis membuat sketsa flora lainnya untuk memperkaya
keragaman pada dungeon daerah Sumatra. Pemberian kekayaan flora
yang hanya terdapat pada daerah Sumatra yaitu Amorphophallus
Titanum. Berikut adalah sketsa Amorphophallus Titanum yang tetap
menghindarkan sudut lancip dan memberikan variasi pada bentuk

dasar flora tersebut.

Gambar 3.12. Sketsa Amorphophallus Titanum

Proses pembuatan Amorphophallus Titanum memberikan
variasi bentuk bunga yang berukuran sangat besar dengan berbentuk

sebelum mekar dan dalam kondisi mekar sempurna.
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Penulis membuat sketsa akan pohon Shorea Ovalis yang
memiliki cirri bentuk pohon yang menjulang sangat tinggi, memiliki
batang pohon yang panjang dan kokoh. Keunikan dari pohon Shorea
Ovalis adalah pohon tersebut tidak memiliki cabang yang keluar dari
badan batang pohon, akan tetapi cabang pohon yang mengeluarkan
daun terdapat pada puncak tertinggi pohon tersebut. Tingginya pohon
Shorea Ovalis dikarenakan terjadinya persaingan yang ada dalam

hutan tropis untuk mendapatkan sinar matahari untuk berfotosintesis.

Berikut adalah sketsa pohon Shorea Ovalis.

Gambar 3.13. Sketsa Shorea Ovalis

Terjadi perubahan yang pada batang pohon Shorea Ovalis pada
sketsa pertama dikarenakan kurangnya wujud pohon yang tinggi dan

kokoh seperti yang dikriteriakan sebagai cirri-ciri dari Shorea Ovalis.
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3. Arsitektur

Penulis memasukan aspek arsitektur pada desain environment dalam
game Safari Defense sebagai pelambangan identitas daerah masing-
masing yang dijadikan sebagai tempat untuk mempertahankan diri dari
serangan-serangan manusia yang mengancap kedudukan flora maupun
fauna yang ada pada tiap daerah. Pengambilan rumah adat pada tiap
daerah memiliki alasan tertentu untuk dijadikan sebuah lambing

identitas yang mudah dikenal oleh orang banyak.

Perlambangan identitas pada daerah Sumatra, Jawa, dan
Kalimantan menjadikan alasan kepada para spirit protector untuk
melindungi apa yang seharusnya dilindungi. Berikut adalah sketsa-
sketsa rumah adat pada daerah Sumatra (Minangkabau), Jawa (Jawa

Tengah), dan Kalimantan(Dayak).

Gambar 3.14. Sketsa Rumah Gadang Minangkabau
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Pada konstruksi rumah adat Minangkabau, memiliki berbagai
macam sudut pandang yang dapat diambil. Kondisi atap yang menyatu
dan lancip keatas langit memiliki arti sebagai tanduk “Kerbau

Kemenangan™.

3.2.2. Produksi

Setelah memfinalisasikan sketsa-sketsa yang telah dibuat, penulis memvisualisasikan
sketsa tersebut dalam bentuk dua dimensi dengan menggunakan adobe photoshop.
Berikut adalah hasil finalisasi dari masing-masing aspek dalam pembuatan

environment Sumatra dalam game Safari Defense.

3.2.2.1. World Map

Memvisualisasikan world map yang akan dibutuhkan dalam dunia game
Safari Defense dalam konsep dunia pada masing-masing daerah dan
menunjukan hubungan antara daerah-daerah yang ada dalam map tersebut.

Berikut adalah hasil visualnya.
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Gambar 3.15. World Map

Pembuatan world map tersebut penulis ingin menunjukan bahwa
setiap daerah yang ada pada game Safari Defense memiliki hubungan yang
sangat kuat antara daerah Sumatra, Jawa dan juga Kalimantan. Meskipun
daerah tersebut diputuskan oleh aliran sungai yang membelah pulau tersebut.
Akan tetapi, hubungan yang sangat kuat antar masing-masing daerah
ditunjukan dalam perpaduan dataran yang hampir sama, terdapatnya garis
pegunungan yang ada. World map dapat membantu imajinasi tentang

kehidupan yang kemungkinan muncul dalam game Safari Defense.

3.2.2.2. Topografi

Pada proses pembuatan topografi dungeon dalam game Safari defense yang
berdasarkan referensi pada daerah Sumatra. Pada tahap ini, penulis ingin

mencapai warna-warna yang solid sehingga dapat membentuk sebuah elemen
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dan aspek yang memiliki peran yang sangat penting dalam environment
dungeon dalam game. Berikut adalah potongan hasil akhir pada topografi

dungeon Sumatra.

Gambar 3.16. Dungeon Sumatra

Topografi yang ingin penulis capai adalah terpenuhinya criteria-
kriteria yang sudah didapatkan pada bagian analisis topografi Sumatra yang
menunjukan bahwa pada daerah Sumatra terdapat jejeran pegunungan dan
bentuk tanah yang tidak rata atau bergelombang karena kontur bentuk tanah

yang bersifat dataran tinggi.

3.2.2.3. Vegetasi

Memvisualkan pepohonan yang menjadi background yang ada pada dungeon
bagian Sumatra. Jenis-jenis flora yang telah dibuat sketsa pada bagian pra-
produksi, telah direalisasikan kedalam bentuk dua dimensi. Jenis flora yang
digunakan yaitu pohon cemara, Shorea Ovalis, dan Amorphophallus Titanum.

Berikut adalah finalisasi pada sketsa vegetasi.
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Gambar 3.17. Pohon Cemara

Variasi diberikan kepada bentuk akhir pohon cemara yaitu variasi dari
warna yang terlihat bahwa pohon cemara pada paling kanan memiliki warna
yang lebih gelap dibandingkan pohon cemara yang ada pada bagian kiri. Hal
tersebut dikarenakan posisi yang ada pada environment dalam game Safari
Defense. Tidak hanya warna yang dibedakan akan tetapi bentuk dan ukuran

pada masing-masing pohon yang berbeda-beda.

Jenis pohon lainnya yang telah dilakukan proses finalisasi yaitu pohon
Shorea Ovalis. Pada jenis pohon ini, penulis ingin menunjukan karakteristik
pada pohon Shorea Ovalis yang memiliki sifat yang menjulang tinggi dan
memiliki batang pohon yang sangat kokoh. Berikut adalah hasil finalisasi dari

sketsa pada pohon Shorea Ovalis.
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Gambar 3.18. Pohon Shorea Ovalis

Pembuatan pohon Shorea Ovalis hampir sama dengan pembuatan
pohon cemara yang memiliki perbedaan warna dan ukuran pada masing-
masing pohon. Akan tetapi sifat dari pohon Shorea Ovalis tidak tumbuh
secara berkelompok dan jarak antar masing-masing pohon agak berjauhan.
Perbedaan warna dan ukuran pada pohon menjadi hal yang akan sangat

mudah dibedakan pada pohon Shorea Ovalis.

Pembuatan flora jenis bunga bangkai yaitu bunga Amorphophallus
Titanum akan memberikan efek point of view pada disain dungeon dalam
game ini. Pemberian bunga Amorphophallus Titanum akan menghasilkan ciri
khas yang akan muncul pada dungeon Sumatra karena bunga Amorphophallus

Titanum hanya ada pada daerah Sumatra .
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Berikut adalah hasil finalisasi bunga Amorphophallus Titanum.

Gambar 3.19. Titanum mekar.

Gambar 3.20. Titanum tunas.

Bentuk yang divariasikan agar menimbulkan efek dinamis yang ada
pada dungeon Sumatra agar menciptakan suasana hutan yang dijaga oleh para
spirit protector lebih kaya akan jenis flora dan faunanya dibandingkan dengan

hutan yang telah dieksploitasi oleh para manusia.
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Perbandingan antara masing-masing flora pada elemen dungeon
Sumatra dari tiap-tiap flora yang telah difinalisasikan. Perbandingan tersebut
akan tampak lebih jelas dan akan memberikan kesan dinamis yang muncul
dalam game sehingga akan munculnya kekayaan yang ada pada environment
dalam dungeon Sumatra. Berikut adalah finalisasi perbandingan pepohonan

yang ada pada dungeon Sumatra.

L1TTeee

Gambar 3.21. Perbandingan Pohon.

3.2.3. Pascaproduksi

Paska produksi adalah tahap akhir pada proses pembuatan environment
dungeon Sumatra yang mengkomposisikan berbagai macam elemen yang
telah disusun dan difinalisasikan dari sketsa hingga hasil dua dimensi vector.
Penggabungan pada komponen topolografi dan juga komponen vegetasi akan
menciptakan sebuah hubungan yang kuat kedalam sebuah desain environment

dalam game.
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Berikut adalah hasil akhir yang menggabungkan elemen-elemen yang

telah dibuat dan dikomposisikan.

Gambar 3.22. Komposisi Vegetas.

Hasil komposisi yang menunjukan keharmonisasian antar tiap-tiap
elemen yang telah dibuat dan dipadukan dengan komponen topografi dan juga
flora-flora yang memperkaya design background dalam dungeon Sumatra
pada game Safari Defense. Kontras warna yang terdapat dalam background
tidak saling mengadu antar komponen, akan tetapi menimbulkan efek unity

yang bisa dikatakan baik.

Komposisi elemen-elemen yang terbentuk dari topology, vegetasi dan

arsitektur yang telah dikomposisikan.
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Gambar 3.23. Komposisi Arsitektur, VVegetasi, dan Topologi.

Hasil dari komposisi yang dilakukan oleh penulis menunjukan
terdapatnya harmonisasi yang muncul dalam warna pada tiap-tiap elemen
yang ada dalam dungeon game Safari Defence. Arsitektur yang
dikomposisikan memberikan kontras yang cukup berbeda dengan vegetasi

pada dungeon game Safari Defence.
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