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I TINJALIAN SEMIOTIKA VISUALISAS| KARAKTER PADA GAME ATELIER RIS —
(THE AZOTH OF DESTINY

Pernulis 1 Dewi lsma Aryani

Jurusan Dill Seni Rupa dan Desain, Fakultas Seni Rupa dan Desain
Liniversitas Kristen Maranatha, Banchung

ABSTRACT

Arelier fis - The Azath of Desting is @ Role Playing Game (RPG) garme
which has been developed by Gust and released By Athus, This game
i umder the head of the sequed of Atelier series that containg & lot of
alehermist knowdedge,

As there is 0 @ RPG game. Atober iis - The Azath of Desting: showing
b us abowt famasy theme with @ for of race vanation on this characters
such as; b, faires, or sven monsters sace tough the characrers
visualization, Thase elements to get fused io the adventurcus and strategic
elements into the good yor compact stordine o i,

Chavacters viswalization inside this game, Afeker iis = The Azoth of
Dhestimy, reveals 2 fof of mearag, semantic and also seminhicperspectives
A AL Chveral, Atelier Ins — The Azoth of Destiny investigates a lof of type
of sign, system of sign, leveling of sign, mfer-sign reltion o the meaning
anel codes which has broughr with i,

Keywonds: RPG, wival, character, fantasy: semsalic, sign
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L Pendahulian

Aleler Wis — The Azoth of Desting mergpakan seri kedua dan Aveher
sapa isemiall wang dirilis untuk konsol PlagSesion 2 (P52 Serial pertama
dari Atelier adalah Avelier Iris - Ereral Mana, :..\Llll sehuah game dengan
genre RPG yang dikembangkan oleh pengembang Gust Jepang untuk
komsol vang sama, PlayStation 2, Serial Ateler sendiri merupakan ganmse
berbasis strategi vang telah dirilis pacda berbagai konsol di jepang sejak
tahun 1997 dengan mempopulerkan alirmea berbasis ganre samollasi, Serial
Atelier memfokuskan permaman pada pengempulan bahan, sintesis iem,
mendukung periembuhan ekonomi dalam komunitas tertentu, penempatan
Eternal Mana sehagai aspek-aspek gameplay, perckanan sisi komensional
|1.|d.'| cerita, pengembangan karakter, dan 14-.‘-|||l|r..1.‘-|. Hlemen-olemen
tersehut merupakan kekwatan dan sebuah game RPG vang memiliki daya
tarik tersend i pagi para pemain game wntuk tidak sekedar memainkanrmya,
namun juga hares dapat mengikuti jalan cerita istorpiine) sebagasmana
layaknya sehuah film

Vi find e

Serial Atelier bis - The Aroth of Destmy adalah game console RPG yang
dikembangkan oleh Gust dan dirilis oleh Atlus, developer game ternama di
Jepang, pada periengahan 2005 dan dibuat versi intermasional (diter jemalkan
ke dalam Bahasa Inggrisi odrh MIS Amenica untuk peluncurannya o Amerika
LUtara dan Iru||.|. Crarmes Atelier Iris The Arxoth of Destirg sehagaimana
halnya gemegame serial Atelies lainnya, mengetengahkan konsep gane

dengan dasar cerita tentang pengetahuan alkimia (alchemy) dan lema
penyelamatan dunia dari kehanouran,

[ :'|:l|l|'L k
reenampilkar

v Ateler s Thi Azoth ol Deslmy ||i||i|i|1 karena selam

sehuah geme petwalangan yang  dikombmaskan dengan
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e st

i mengandalkan unsue-unsur PErMainan peran, jug

sish semictika visualisasi karakter vang cukup kompleks di dalamnya.

i e

Hal ini terkail dengan o
Orsiland yaknk <50 ane ¢

ves, OV couwse the destgmer wsumly mixes i wp with gquests, an
story, combat and adventure, but essenially it is characler e

ANg, RPG vang dikermukakan oleh Kevin
ddters wihal RPGs are aboul? Well, fondamentals
Sl Tivie
reary

is the defining feptore, Take thal away frovm an BPG and vou semove the

wary challenge of all KPGs" (Osland, J00:

Gaambar 2 Sampail belalar depan elari pamar Alelier Iri

The Aro i Dhesiiny

Cambar 1 Beberapa freese framng svent vang tescapiore dalam game A

The Azoth of Destiny

sumbser: hitpef v nmohy games .

menarik dari garme Atelier kis ini adalabh adanya sistem dua

skter utama (playable charscrer) yang ada, di mana keduanya
at dimainkan secara bergantian dengan perbedaan setting dua
i
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St i ik, | el | Al 2003



Karakter utama pria, Felt Blanchimont, berpetualang dan bertempur di dunia
lain, Belkhyde, dan karakter ulama wanita, Viese Blanchimom, tetap herada
di dunia sebenarnya dan menjalankan perannya sebagai alohemst untuk
membanty saudaranya, Felt, dengan menciptakan, atau Istilah dalam game
ini; syntiesis, atribut maupun senjata melalui 3 cara yakni; Mana (efemental

magic) ltems, aksesoris, dan Alchenny Items,

Dengan demdkian, pencltian techadap game Atelier Iris - The Azoth of

Destimy i akan mengkaji tentang  visualisasi karakter berdasarkan

pembahasan semiatika visaal dikaitkan dengan pengkajiam entang tanch

sign) yang adda dalam game tersebut.

2. METODE PEMELITIAN DAN PEMBAHASAN
Metode  pen

an yang digumakan dalam penclitian ini adalah metode
kualitatii deskriptif berdasarkan analisis semiotika visual terhadap bagian
gane yang berhubungan dengan: (1) instruksi vang timbul, (2 siordine
dan charactors, serta (3) framing game yang beerjalan secara keseluruhn
alah pareplay dari game Atelies
Iris The Azoth of Desting dengan bagian .-uI:.:.q-L '.n:-r||i|ih dianalises dengan

Adapun instruksi yang dibahas di sini »

aakan teor pertandasn Chardes Sanders Peirce yvang membagi

meén g
jenis tamnda berdasarkan ikon, indeks dan simbaol sebagai I‘h'i!.'.,hll'l dari ohjrk
vang direpresentasikan, teorl Ferdinand de Samssure untuk menjelaskan
tingkatan makna denotatii dan konotatil yang timbal, serta penggumaan
melaphor, melorymy dan kode-kode yang merupakan oo |||.'|||||".||.1||ﬂ
Ruoland Barthes vang ada dalam game Aelier Iris - The Azoth of Destiny

*
LTINS TSR ALY
[
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sualisasi cut-scene game Atelier Iris — The Azoth of Destiny di atas
snunjukkan bahwa komposis layout vang ada berupa tanda visual
ng juga merspakan analisis awal yang bersifat ikonik,

Secara eksplisit dapat dilibat balowa tanda visualditunjukkanolehmaskot game
yaitu seorang gadis cilik (no.5), sebuah cincin (no.3) yang menghubungkan
dua karakier utama ina) dan no.2) dalam stardine, serta duniaokasi (nod)
vang akan dijelajahi dalam game RPG i Secara keseluruhan komposisi
yang diperlihatkan bersifat statis dengan penempatan fying wovld, sedifng
dunia dimana kedua karakter akan melakukan petualangan, di sebelah kiri
tengah dan para tokoh dalam game ini vang berada o sebelah kanan dari
komposisi fayout. Wamna-warna yang moncul o sind diwarnal secara fa
menggunakan beberapa warna krem, coklat, hitamn, biru, putib, kuning dan
sedikit warna hijau.

Tanda Berupa indeks dilakukan techadap freese framing sesual komposisi
objek ter-capture pada saat cur-scene anime sedang berjalan, Pacda acuan
frecze frame i, semuanya dianalisis secara synchronic. Kemposisi yang
statis. menunjukkan adanya instruksi awal vang harus diperhatikan oleh
pemain, dimana dapat “terbaca” sekilas tentang storvline game ind dengan
menampilkan gambar dua karakter utama secara bergantian sebelum
keduanya berada dalam satu frame lavout. Melalui logo game, tampak
babwa permainan ini merupakan kelanjtan (sequeh dari serial game Arelier
sebelumnya, ditunjukkan oleh angka 2 di belakang tulisan hege (RPG Pilikanku,
2009 Hal tersebut memunjukkan terdapat perubahan dan peningkatan mutu
Maupun variasi permainan yang diberikan dani developer game terkair.
Ceestur dan maskot gacis cilik, Iris, berada o antara dea karakter utama
menmjukkan pentingmya peranan vang dimilikinga sepanjang permainan.
Melalui Berkas cahaya kekuningan vang dimjukkan pada karakter nos
lersebut Im‘ﬂghiclrmasik.m bBabwea tere apat penggunaan sihir (magre) dan
urar-unsar fantasi lainnya pada gaone ini.

THIE AFLFTH OF DDESTE

Gambar 5 Logo garse Atelier bris - The Azodh af Desting
Csumlser; BtapotAmw wonthplaying.com)

Simbol pada komposist di atas el pada atribut yang dikenakan oleh
karakter noJs yaitu seorang gacdis kecil berambut panjang bemwarna hitam,
mermakai kostum t||.'r'||-.',.||'| il.ll:h1|'l hiru patih dengan penutup I.cq-FmI,, |:|.|:'r|_||-_|"|
topi berwarna putih. Keseluruhan sintagma Barliana, (2008, h 6 vang
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diperhihatkan oleh maskot muncul berupa atribut urmam yang biasa digunakan
oleh para biarawati, namum dimodifikasi sedemikian rupa sehingga kostsm
yang dikenakan tidak seperuhnva panjang dan tertutup, Simbol kedua yang
muncul adalah fungsi cincin sebagal tanda suatu katan, yakni merupakan
penghubung antara kedea pemain vtama apabila hendak berganti skenario
dengan peran karakier vang akan dimainkan, Disini dapal dilihae ukiran
busrd Kuno pada cincin yang memmijukkan wsur sejarah atau masa lab
vang hendak diungkapkan. Akibatnya persepsi awal terhadap game ini
dengan memperhatikan komposisi ketiga tokoh tersebut adalab terdagatga
suatu ikatan vang kual antar karakier dan berhubungan dengan keberadaan
dlirnensi wakiu vaknl masa lalu, masa sekarang, dan masa depan.

Cambar & Salah sahs karakier Aleler s
The Azoah od Diesting: ks
il B AT THE T DT

Makna denotatif yang muncul disini adalah munculmya beberapa komgasisi
atritaut wang umum dalam cerita fantasi seperti dunia vang melavang (lving
wewid) i atas langit biru yang terbentang luas dengan dikellingl arak-arakan
awan, kostum vang dikenakan oleh para karakter game, dan berkas cahaya
kekuningan yang menunjukkan suatu informas kekuatan sibir imagicl, Untuk
latar bedakang ditunjukkan dengan langit biru dan awan dengan gradasi gelap
terang, seclah-olah tesdapat unsue mistis dan hal-hal misterus yang akan
ditermui selama permainan berdangamg. Dengan demikian komdisi tersebut
sermakin memperkual suasana fantasi dan sish imajinatif yang dimaksadkan
oleh game Atelier Iris = The Azoth of Destiny

24
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Makna konotatid berdasarkan lcurnpclsisi yang nampak adalab suasana dunia
fantasi dalam ganne yang bersahabat, Gestor karakier ganre dan goresan
bentuk-bentuk visual dibuast sedemikian rupa dengan WARNA-WAIN Yang
cerah dan cofonful selingga menunjukkan kesan setting dunia dalam game
vang ditawarkan adalah dunia yang mony‘enan'pj:an, ticlak m:-r_.mju‘lclcan
adanya teror kegelapan sebagaimana dekat dengan dunia sibie’ mistis yang
sebenarmya. Hal ini dapat tedihat dari kondisi maskot vang tampak ceria,
wtuh dam tidak cacat fisik, serta didukung dengan atribut vang dikenakanmya
berupa kostum biatawati yang tidak tampak wsang bahkan cenderung cerah
dan fasivonable,

Teor relasi antar tanda yang akan digunakan dalam analisis game Atelier
Iris — The Azoth of Desting adalah metapher dan metonymy sebagai alar
uniuk mengkomunikasikan makna (Chandler, 2000, George Lakafi dan
Mark Johnson menyatakan bahwa metafora tidak hanya ditemukan secara
verbal, melainkan terdapat pada visual juga dan memiliki fungs wtuk
memindabkan suatu kualitas tertentu dari satu tanda ke tanda yang lain
(Chanller, kac, Citl,

rdasarkan gambar di atas, metafora ditunjukkan pada warna dan
i visual pada karakter,

Pada karakter nad secara eksplisit digambarkan memiliki rambat berwarna
ungu pastel cenderung kecoklatan, Pakalan yang dikenakan menunjukkan
karakter nad adalah seorang petualang, dengan atribut yang tidak tedaks
kompleks seperti halnya ksatria (knighth dengan armor (baju bajal pelindung
supaya memodihkan mobilitas ketika berlar, menghindari serangan musih
ataupun mampu melikukan aktivitas vang lain dengan gesit. Wama hirg
menjadi warfin yang dominan karena pengaruh mitos (Barliana, op. cit,,
h 71 yang ada dimana wama biru memilki respon psikologi; keamanan,
kepercayaan, konservalid, dan keteraturan vang idemik dengan sifat laki-
laki Selain itu, warna hing merepakan warna alam yang menjadi representasi
warna langit! angkasa dan ai’ lautan, dimana menurat sisi histors ada
hubunganaya dengan status dan peran laki-liki sebagai pencar nafkah
dalam kefuarga sefak zaman dabuly vakni berburs dan melast. Sedangkan
warna coklat pada sepatu dan &at pinggang memberi respon psikologi:
energh vang konstan dan kekwatan,

mwm1ﬂ



Cambar 7 Salah satu karakter Atelier ks - The Asalh ol Devtiery: Fell Blanchimiont

saniriber: B o T THE T LCOHT

'_i.[‘l.miulrv_un Furln karakter m? sdalah seorang wanila |.|l.'|'lg.'u'| [Mh.‘ll-.ll‘l
seperti peneliti, digambarkan dengan strbat jubah dan penubup kepala yang
bk a1 p.u!.'|n-,-;| sorta tas kol yang dimnrl.m!_ln'.n semakin memperkuat
kesan w,r_-|:|.1:q.11 OFang yang t|:~r|1¢:~l.1i.-1r. Dsminasi warna merah dan krem |>.1|.|.|
p\)Lﬂian karaktor no,2 memiliki makna vang hamgir sama |:l.|l:|..| karakter nod,
vakni unsur mitos yang diangkat balrwa wama merah berani kehangatan,
energi, nafsu, dan cinta, yang kemedian melmmak menjadi warma merah
i.unlm |pmk_ :I._-ng.m Fu_-nan.un vANg h.|n1|1ir sam, ditambah cengan
-“'-3‘"!-"1 sifat romantis dan kelembutan vang wda par la le:n'u li SeOrang wanita.
nirin;au dari sisi historis, warna merak identik ||l.'|1!,'_.1|'| ap dimana |3l.'|l:|.l
raman dabulu api digunakan untuk memasak/mengolah makanan, yang
biasa dilakukan oleh seorang wanita dalam kescharianmya, Bamun, dalam
hial =i |:u,-|wk.:||\.'|n warma maerah FHI".I karakter nn.2 adalah sebwagai seorang
Al hwrrmisi, yang nu-1'||:'i|1l.| an (zythesi) Berbaga alribit AL aksossonis
dalam geme dengan elemen-elemen stir (maghc) untuk meningkatkan dan
mempercepal level evolusi pada karakter vang dimainkan. Dengan demikian
':"'F"-“ dikatakan bahwa PENERUNAAN wWarma biry dan merah pada atribut
yang dikemakan dua karakter tlama mereprsentsikan gender vang atla
vakmni Flfi.l dan wanita

MW\G:IWIMWB



Gambar 8 Salah satw karakter Atcker lis — The Az

Diriliin: Viese Blanchimant

sumibar bl feessonis

LT

Karakter nenS digarmbuarkan sebagal seorang gades kecd yang berpakaian
dengan dominasi warma patih dan biru, Seperti kedua karakter sethelumnya,
wiarna pautih pacda kostum karakber nes secara psskedogis beranti: keheningan,
warma cahaya, dan kesucian, Sedangkan wama biru disini bermakna: imapnas

dan harmoni, Hal =i sesuai dengan peran karakter noS dalam game Aleler

Iris — The Azoth of Destiny, yang menjadi karakter kunci dalam storyline
yang ditampilkan selama perrainan, Sekilas pakaian vang dikenakan obeh
karakler noS seperli wmemna pakaian seorang suster atau biarawali,
Terlebih lagi dengan adanya berkas cabava kekuningan va

seolah muncul
dari iangannya semakin memperkuat peran vital vang disandangnya, Warna
kuning dan putih selain menunjuikckan warmna cahaya, menurut mitos bangsa
Eropa, juga melambangkan warna Tuhan, Dengan demikian warna biru dan
putil pada karakter no.5 menekankan im we sebagai pembawa harapan,
kedamaian, perdindungan, kebaikan dan keagungan secara cini visualya,

serla secara eksplisit tergambar pada notasi no berupa langit birg vang
cerah dengan hamparan awan sebagai makna akan masa depan (Birren,
LLEr R
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Metonirmi vang dilun jukkan pada gambar di atas diwakili oleh sebuah cincin
no 3l dimana diasosiasikan dengan suatu hubungan vang tidak terputus
atau sebagal siklus yang apabda salah satw phak mengalarmi gangguan
maka akan berpengaruh pada pihak yang lain, Simbol cincin dalam game
ind menamndakan adanya keterkatan pada dua karakier utama inod dan
w2l wakni sehagai teman sekaligus saudara karena keduanya mr-ru|'|.1h.|.'1
valim piatu yang telah sejak Lima bersama sedar kecll Namun, cincin
yang mengkal dan menghubungkan kedua karakter tersebut juga memiliki
makna penghubung dalam artian yang sebenarnya idenotaid) dalam game
ind, cimana kedhea karakter terschut melakukan petualangan di dunda vang
berbeda namun tetap dapat terbubung dengan baik satu sama lain, Contoh
vang diperlibatkan dalam gare in adalah ketka karakter nod mendapatkan
LSS |:I.|l.|-.l saal |'ll.'l|ll.'|||-.||.H'lu. maka ||.l||.| sa vang DBerdamaan lems

tersehut dapat ditransier (dipindahkan) kepada karakier poo2 untuk disintesis
menjadi akeesori atau senjata vang diperlukan oleh karakter nod melalii
kekuatan cincin vang meneka miliki.

Penggunaan teor kode untuk analisis kritis ini adalah adanya social
code pada video game yang meliputi aturan permainan dasar pada
genre RPG. Pada umumnya, RPG memiliki storyline, characters serta
gameplay yang unik dan berbeda anara RPG satu dengan yang Lain.

Soperti viang rIi|1|'._|:L.|||'|l:.'||1 Bob Bates dalam bukurnva  (Bates, 2004 vakni

. an RPG features a huge workd with a gradualy emfolding story, Players
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expect to be able to micromanage thele charactess, all the way dewn
fer the weapons they carey and the specific armar for each part of ther
hoves, Comba i e i lant l.'ﬁ-ﬂw'm_.hy wdich the heroes s,al'ﬂ ﬂror:l‘grh__
exporence, and money fo buy new equiprent. Fantasy RPGs alsa featre
complex magical systems, as well as diverse races of characters that make

upr the plnaer's party,”

Dalam gweme Atelier bis - The Azoth of Desting penerapan leor kode
Rolamd Barthes vang ditwangkan ke dalam prosiretic code tampak pada
hattle system dengan tener bar yang menampilkan dua warna yakni
kuning dan merahe Pada line bar terdapat kon karakter vang dimainkan
dan musuh (enemy) yang bergerak selama melakokan petualangan. Line
har memberikan informas tentang, pergantian atau gilican wtuk melakukan
serangan antara playabde characiers |:|l:nu;|n enemry characters, Sedangkan
timer bar dengan indikator warna kuning bermakna pertahanan yang terbuka
dan memungkinkan untuk dapat diserang dengan menciplakan serangan
beramai (coniro chain attack) sehingga dapat menimbulkan kerugian/
kerusakan idamage) yang lebih besar, serta meningkatkan point expenence
vang berguna untuk meningkatkan level dari karakter yang dimainkan,
Keberadaan line bar dan timer bar pada gameplay Atelier Iris = The Azoth
of [Desting sangat mempermedah pemain karena mampu memprediks
tindakan clan serangan yang akan dilakukan musuh,

ari kode lain yang diterapkan adalah hermeneutic code dimana
panjang permainan banyak ditemui terowangan dan labirin di dalam
wih (dungeon) yang harus dilalui untuk melanjutkan ke tahapan
lanjutnya,

Petualangan yang dilakukan dalam dungeon sebagion berupa teka-toki
dengan reward tertentu seperti items langka yang sulit diperoleh secarna
bebas karena hares mencapai poin tertentu untuk  mendapatkannya,
Pengulangan penjelajahan (mdquest) pada tempat-tempat tertentu dalam
game ini sangal besar kemungkinanmya karena terdapat syarat-syaral vang
hangs dipenubi untuk majue ke stage berikutiyva, Apabila ada salah satu
clemen yang tidak berhasil diperoleh atau tantangan yang pagal dilabui,
maka akan berdampak pada wiuh tidaknya jalinan cesita di akhir permainan
tending gamel. Tahapan-tahapan dari setiap tantangan yang harus dilalui
memberkan peluang bagi pemain untuk memperoleh bomes extra berupa
karakter rahasia ihidden characiers) dan arwork maupun cur-sceme game
Ateier Iris = The Azoth of Desting yang dapat dikoleksi setelah menamatkan
EErrAInan.
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3. Siempulan

Melalui beberapa analisis instraksi dan kondis permainan dan game
Atelier Iris —The Azoth of Destiny dapat disimpulkan bahwa game ini
marrupakan permainan yang memiliki geore RPG dengan tema fantasd, yang
mengetengahkan cerita dan tokoh-tokoh dengan perbedaan ras: manusia,
peri, atau monster (ditunjukkan melalui cii visual karakier), dengan
perpaduan unsur peiuslingan dan strategi untuk memperoleh jalinan cerita
(st pdivaes) wimng utuh.

Fakios hiburan fenterfainment) sekaligus nilai tambah dari sajian RPG
biasanya berupa mini game vang ada sepanjang permainan, Tingkat
kesuan vang semakin bertambah dan setiap min game yang dijempai
mampu memberikan rasa penasaran icuioust v untuk menyelesaikan setiap
subquisit vang diminta. Hal tersebut tentu saja sesuai dengan penerapan
hermeneulic code seperi yang dikemukakan aleh Boland Barthes. Dengan
demikian tidaklah salab apabila salah satu unsur penting yang menjadi
andalan RPG adalah penggunaan kode-kode ke dalam  storyfine dan
gareplay vang sda.

Secata keseluruhan, Atclier Iris - The Azoth of Desting menyajikan
banyak pencrapan semiotika yang dapar dikap berdasarkan jenis tanda,
sistern tanda, tingkatan tanda, relasi antar tanda dengan makna dan kode
yang menyertainya. Atelier Iris — The Azath of Desting mempakan salah
satu contoh gerve RPG yang pada umumnya banyak mengetengahkan
tema dan konsep premaman yang wik dan menarik, balk secara storyine,
visual/grafis, ganweplry, maupun landasan semiotka yang ada & dalammya
ates, o, CHl
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