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PERANCANGAN GIM MENGENAI
RELIEF KARMAWIBHANGGA PADA

CANDI BOROBUDUR

(Helen Purnama Lee)

ABSTRAK

Relief Karmawibhangga menggambarkan kehidupan sehari-hari
masyarakat Jawa kuno, seperti status sosial, gaya berbusana, flora fauna lingkungan
sekitar, bangunan, dan objek lain yang digunakan untuk berkegiatan. Dalam relief
Karmawibhangga juga ditampilkan hubungan sebab-akibat dari setiap perbuatan
baik maupun buruk manusia. Rangkaian panil relief Karmawibhangga tidak terlihat
karena tersembunyi di balik struktur selasar dan undag candi. Penutupan relief
Karmawibhangga menimbulkan perbedaan pendapat di masyarakat. Pendapat
pertama karena batuan yang menutupi relief Karmawibhangga digunakan untuk
menyangga konstruksi Candi Borobudur agar tidak runtuh, sementara pendapat
kedua menyebutkan bahwa relief Karmawibhangga ditutup karena menampilkan
adegan vulgar dan sadis. Selain adanya misinformasi pada relief Karmawibhangga,
Borobudur juga mengalami penurunan pondasi dan pelapukan sehingga dapat
terancam rusak atau hilang. Media informasi relief Karmawibhangga jumlahnya
tidak banyak karena relief Karmawibhangga di Candi Borobudur tertutup. Buku
yang ada seperti buku Ehipassiko Karmawibhangga oleh Anandajoti Bhikku hanya
menampilkan seluruh foto relief Karmawibhangga beserta cerita dari setiap relief.
Media informasi yang sudah ada juga tidak interaktif. Tujuan dari penelitian ini
untuk membuat gim 3D mengenai relief Karmawibhangga. Metode perancangan
yang digunakan adalah metode perancangan gim Tracy Fullerton yang tahapannya
berupa konseptualisasi, membuat prototipe, dan uji coba. Hasil perancangan dari
penelitian ini berupa gim 3D relief Karmawibhangga. Gim Karmawibhangga
memberikan pengalaman bermain yang baru bagi pemain dikarenakan keunikannya
dalam menceritakan relief Karmawibhangga dalam bentuk cutscene yang tampil
setelah pemain melakukan suatu kegiatan.

Kata kunci: Karmawibhangga, Borobudur, gim
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DESIGNING A GAME ABOUT
KARMAWIBHANGGA RELIEF AT

BOROBUDUR TEMPLE

(Helen Purnama Lee)

ABSTRACT (English)

The Karmawibhangga reliefs depict the daily life of ancient Javanese
people, such as social status, clothing styles, flora, and fauna in the surrounding
environment, buildings and other objects used for activities. The Karmawibhangga
relief also shows the cause-and-effect relationship of every good or bad human
action. The series of Karmawibhangga panel reliefs cannot be seen because they
are hidden behind the structure of the temple hall and terraces. The closure of the
Karmawibhangga reliefs caused differences of opinion in society. The first opinion
is because the rocks covering the Karmawibhangga reliefs were used to support the
construction of the Borobudur Temple so that it would not collapse, while the
second opinion states that the Karmawibhangga reliefs were closed because they
showed vulgar and sadistic scenes. Apart from misinformation regarding the
Karmawibhangga relief, Borobudur is also experiencing foundation degradation
and weathering so that it could be in danger of being damaged or lost. There are
not many information media on Karmawibhangga reliefs because the
Karmawibhangga reliefs at Borobudur Temple are closed. Existing books such as
the book Ehipassiko Karmawibhangga by Anandajoti Bhikku only show all photos
of the Karmawibhangga reliefs along with the story of each relief. Existing
information media are also not interactive. The aim of this research is to create a
3D game about the Karmawibhangga relief. The design method used is Tracy
Fullerton's game design method, the stages of which are conceptualization,
prototyping and testing. The design result of this research is a 3D Karmawibhangga
relief game. The Karmawibhangga game provides a new gaming experience for
players because of its unique way of telling the Karmawibhangga reliefs in the form
of cutscenes that appear after the player has carried out an activity.

Keywords: Karmawibhangga, Borobudur, game
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