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Historikal

Jamal Zenir dibuat sebagai wadah umituk mengomunikasikan hasil penelitian para ilmuwwan
agar dapat dimanfaatkan untuk peningkatan kualitas hidup manusia. Zenil beranti “lumbuh menjadi
tinggi". Jadi, diharapkan jumal ini dapat terus ditingkatkan dan dikembangkan baik i maupun
bentaknya sehingga kualitas dan manFfaatnya semakin linggi.

Editorial
Dalam em global, sebagai kalangan akademis, kita harus secarn aktif menambah dan
perluas pengetal kit g dunia schingga kita dapal mengikuti perkembangan dunia
dalam berbagai aspek, dalam perkembangan ipieks. Kita haras jeli dan peka wunmuk

menangkap peluang yang ada, salah satunya ialsh peluang i bidang industri kreatif. Industn keeati!
dapat dimaknai sebagai industri yang berasal dari pemanfaatan kreativilas, keterampilan, serta hakat
individu umiuk menciptakan kescjahteraan sema lapangan pekerjaan melalul pencipiaan dan
pemanfaatan daya kreasi dam daya cipta imdividu tersehut, Berdasarkam pengentiam tersebut, dapat
dissmpulkan bahws proses dalam indusiri kreatif memerlukan apliknsi dan pemanfaatan ilmu. Dengan
ilmu yang memadni, insan kreatif dapat dipacu untuk terus berkembang dan berkarya schingga
industri krestif Indonesia dapat berjaya baik di dalam lingkup nasional maupun dalam lingkup
imternasional .

Bandung, Agustus 2014

Salam hangat,
Redaksi
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ABSTRAK

Tinjauan Desain terhadap Transformasi Visual Karakter Pikachu
dalam Game Pokémon Series sebagai Budaya Populer

D Tsmia Arvami, 5, Ds 5Dk
Fakylias Seni Rupa dan Desain, Universitas Kristen Maraniaka, Bandung

Abstract

Cuarme Pokémon i a4 RPG game which bas odvantages In lerms af postmadern culture
meanings amd symbols available in eack element af the charaClers; MErEEr. the gameplay is budlf in
insige the Pokémon gume Series These postmodern cultire meanings siem froun chiladood
experivnces, tradilions amf simplification of information and knowledge abouwl the nlre of the
phemamenan thar becomes the initial concept af desigring Pokimon game characters, The effort of
Pokémon game and animation is o Jifi up aamad introdiice the culiure and characterisiies of @ system of
social vahues in Japan: the culire of pespect for parenrs o elders, the enlture of shame and apalogy
at every mistoke, cultiral groups, culraral higrarchy of semisriy fnembouforetsil, opimism, self-
relignee, abligation o bear aay responsibilities, amd so on, are nof phviansly or semintically
dtsplayed

Keywards: meanings, symibuls, game, charachers, semindic, paplar culre

Jargon Tklan untuk Produk Lokal sebagai Industri Kreatif

v, Dra, Rosida Tiarma Manurang, A1, Hum.
Fakulias Psikologi. Universitas Krisiern Maranatha, Bandvng

Absreaet

I the en of globalizaties, raditoral oo Frcal fivods are pegarded as “yecand hirad products”
by o sactery, The éxlstence of regtamal jrods is nor apprecimed. Even in culimary business, they are
nat considered significant ar alf. In this case, the advertisement (@) fargons  promoring regionil
foods are nor creative, bering, and ourdated; consequently, their existence i fgmared. Progressive ad
jarors play an important role as o crealive indusiry fo support Iocal prodicts. In the amnipreseat of
foreign products, fargons a3 of af the toals can be wsed to improve rhe popularity and fmage of local
products, This resparch will discuss creative, wiigue, amd marketahle jurgens; for instance. chocolates
prodicts in Fari e the firltowing brands: Cokelas Amitgalai (ARG-5IPEss Chocolater, Cokelar
Enteng Jodak {Easy-to-get-soulmate Chocolate). Cokelar Cegak Alay (Foolish-nvoidancs Chocolatel,
Cobelar High (wality Somblo Unmarried High Qualine Chocolate), Cokelns Amtikorupsi (Anti
carriian Chocolitel, and so on, and all af which have positive images, Nt s high rime thar
Indoneian regtonal fmods mde use of ad fargons for local cirisines. Regtamal foods represented by ad



Tinjauan Desain terhadap Transformasi Visual Karakter Fikachu

dalam Game Pokémaon Series sebagai Budaya Populer

Trewd Tsmea Aryani, 5.5, M.Ds.

Fakwltas Seni Rupa dan Desain, Universinas Krivien Maranarka, Bowdung

Abetract
Giame Pobfmon 5 0 RPG geme whick hay advanieges in fermy of postodern culine
s and hole awirilable in sack o t af the characters; morever, the gameplay it built i
invide the Pobémon game series, These porimodern cwlfure ings  sfem J'i'l.l*r chilahood

cxperiences, tradiflons oad simplificeifon af infermation and ksowledge abow the noure of the
phenomenan thar becowees the inital concepr af dexigrimg Pokémon game charscters. The effors af
Polbdmion game ard amimarion is to it up and imtrodwce the culinre and characrerisiies of @ system of
sovial values i Japan: rﬁrcufmreq’nsprﬂﬁwpumnr:wrﬂrmﬁcrﬂmqfﬂﬂﬂtdﬁm
ar every mistake, culiwral groups, cwliueal hierarchy of semioeity (nemkoigioretul, of el
reltance, obligation fo bear amy responsibilities, and so on, are sod obviewsly or semdotically
dizplayed,

Keywords: meanings, symbols, gome, characters, semiéotic, popular culiure

1" Pendahuluan

Permainsn (game} merupakan salah satu wujud nyata dari kebedayaan yang di dalamnya
terdapat hanyak imieraksi. Johan Huizinga (1990) dalam terjemahan bukunya, Homae Luckens - Fungsi
daw Hakedary Praat dirlame B kan hahwa: =P adalah susty perbuatan st
kegisan pakarela, yang dilakukan dalam hatas-batas ruang dan waktu tertentu yang sudsh ditetapkan,
mesurut abaren yang ielah diterima secara sukarela tapi mengikal sepenuhnya, dengan hejuan dalam
diginya sendiri, disertai aleh perasaan begang dan gembira, dan kesadamn ‘lain® deripada kehidupan
sehari-hani™.

Dalam sebuaah i keberadaan proses kemodifikasi (perlakuan produk budaya sehagai
komoditas Immmuu. standardizasi (kribema suatu produk budeyn umisk dopat diterima), dan
masifiknsi {produksi massal suatu preduk budaya) dapat dijempai karena merupakan suatu bukti dan
adanya peran media dalam berbagai wujudeya pada suaty masyamkat yang memiliki keanckargaman
kebudayaan di dalamnya'. Hal-hal terscbst i atas tidak terlepas dari adanya pengaruh proses
transformasi atau perabahan bennak,

Istilah transformasi serdini pada dasamya berasal dan dua kata dasar yakmi “frans” dan
“form™. Trams meeiliki makna melinesi dani sate sisi ke sisi binnya (across) atsu melampais
tb\e}mﬂ dan kata form berarti bentak. Sedangkan menumut Kamus Besar Bahasa Indonesia (1988),
mamsformasi adalah schuah kata bends yang herarti perubahan rupa, bentuk 1=Ll':|l fungsi, dan
schagainya). Tramsformasi dalam benmk kata kerjn jadi vang berani

mengubah napa, bentuk (sifst, fungsi, dam ssbapuinya) yang juga berami mengalibkan.  Jadi,

" Tulisan dari Triyono Lukmantoro lentang “Hahass dan Hedayn P'npul:f' yang dimwaat dalam Harian Umum
Suara Mordeka odisi Solaa. 4 N ber 20HIE dari budaya popaler schagai wujud dasi
kapitalisme stw industrialisasi sehagai s kebutuhss M}lﬂhﬂ yang hidup dalam budaya populer.
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transformasi dapat dianikan sebagai suaru penshal perpindaban bentuk yang jelas dengan
pemakaian kota transformasi menjelaskan pmn'bﬂmn yang bl:m dan werarmh nanun tkdak secam
radlikcal.

Pengertian game dewasa ini seperts halnya dikutip dani terjemahan buku John Hartley (2010},
Communication, Culturel, amd Medta Sradies: Konsep Kimod, yakni: “Permainan gase, dimulal pada
dekade 1970-an sehagai “vidiro' game , yang kemudian buhmmg menjadi yang bebib dikenal
sehagal pame “eomputer’ dan sekamng hanya sebagai “geme” saj selnng dengan 1|:ri.l-ﬂlll'.ll1r|.)u
hiburan amaleg, merupakan “mediom massal” berbans dari hibaren fantasi samt teknologi rekreasi™.

Menurut Smardan {1986), pengerian kerakter secarn wmuem sdalah salah sabo atribt ataw cir-
ciri yang membsat objek dapat dibedaksn sehagai sesustu yang sifainya mangat individaal. Dengas
demikian karakter ersehut dapat digunakan untuk memberikan gambaran atau deskripsi, baik fisik
emupan non-fisik (lergantung kendungan’ muatan is ohjek) dengan penckanan teradap sifatsifat,
ciri-¢iri yang spesifik dan khusus pada suatu objek. schingga dapat dikenali dengan mudab,

Caontoh game dengan genre BPG adalah game Pokémon series, serinl game yang dibuat olich
Game Freak yang mencentakan perarungan astar mowster dan menjadi fenonvena di Jepang bahlcsn
selundh dunia di seknar pesghajung tshus 900 dengan penggemar yang cukup besar dan kuat.

1" Permasalaban

Kehadimn gowe Pokémon telah menjadi semangal globalisasi dengan menampilkan badaya
dermn melalui k benda-benda’ simbal-simbol, pergerakan aniar tempat yang semakin
pllary d:knrnbmnuhn dengan  perkembamgan  teknologi | komunikasi serta pertemuan  dan
percampuran kebudayasn dalam era dipinal,
Olek karena it, penulis melskuken penelition dengan batasan-batasan kalegori pengembangan
{edeverfoy 1 dari penelitian sejenis yang pemnah dilakukan dengan metode interpretatif dalam roang
lingkup knjian estetika visual terkait dengan transformasi desaim kambkrer tokob wtama dalam game
Pokémen series yakni Pikachu dengan mengkaji rumusan masalah sebagai berikut:
1} Bagaimamakash perubaban desain visusl terkait dengan tekmik/metode transformasi visual
mansler-monilér dalam pesie Pokémon series berdasarkan shedi kasus karakeer

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapast memberikan pengertasn dan pemahaman mformasi
mengenzi hal-hal yang menjadikan gome Pokénon series schagai salsh sato ikon bedayn posmodern
yang fenomenal berdasarkan konsep dan elemen-elemen visaal dalam karakier-karakter Pokémon

series.

1" Pembahasan

Kajian transformasi visual karakter game Pokémaon ini adalab penelaahan makea visaal yang
erdapat dalam kamakter game Pokémon, berdasarkam studi kasus yang dipilih, demgan menguraikan
kontcks pada ketenuankonsep yang menjadi ianda wiswal melalui kajian estetika visual dan
interaktivitss weer. Kebudayasn, siziem nilai atwupan kembkteristik bangsa Pepang adalah teks “termalia®,
sedangkan ksrakier game Polémon merupakan teks berupa “image’.
Metode vang dilakukan dalam penclitian ini dibagi ke dalam beberapa tahap yaina:
1) Tahap I, menapakan stodi literatur mengenai fenomena kebudaysan pesmodern dalam komteks
computer game alau digital game.
2} Tahap 11, merupakan takap deskripsi historis vang berkesinambungan dari studi kasus dan awsl
hingga akhir berdasarican model nhnpuh studi kasus.
3} Tabap I, pakan tnhap cksy lisis secara isterpretatif,
4) Takap IV, rn:mpﬂ:lnl.l]u'ppmjnham M kesimpulan makna.

Penelsahan dus kemponen dalsm peneliian yang akan dilakukan sdalah penclitian kualitatif
deskripaif interpretatif berdasarkan pendekatan pada pengguna (wser) dikombinasskan dengan
pensdekatan stadi kasus terhadap pencipta (creator) melalai hngkup kajlan estetik, schingga dapat

1]



Tinguean Desain terhsdap Tearformasi Viousl Karskoer Pilascha dalam Game Polimon Sorier sebagas Bredaya Populer
(i Ixmma Aryami, 5 D, 40 T

mengembangkan asumsi teori pada konteks dan waktu  schagai baban pendlaian olis’ esiclis atas
ey iy sastu fenomena (komunikasi) spe:il!'lk“ ditingau dari:

31" Pokémnsom Cemier sebagal Manifestasi Ikonik dalam Budaya Posmodern

Keberadsan Pokémon Center merupakan salab saa bukti kepopulerasn game Pokémon yang
fenomenal dan sempet mengassai industri gosse di Jepang beberapa tahun silam.  Berbagas
mrerchardize karakier Pokémon dopat dengan mudah dipumpai di Pokémon Cender seolah mampia
memberikan kepuasan bagi para penggemar fanatik Pokémaon.

Gambar 1 Eksterior dari Pokémon Center Tokyo

et wowew, ok ]

Pemertuan Fikschu sebagai feading ml’euhll;:m _fimm*-tf-* magcal dari sekian banyak
karakter Pokémon dilakukan melahai b va adalah tidak terlalu banyak
karakier vang berwama kuming ahlw :rr|.=ﬂ1|||k.1 h:ﬂ.n I:buh mencolok dibandingkan karakter
Pokémon |nin. Haol tersebut juga didukumg berdasarkan hasil angket penggemar Pokdémon
melabui Koro Koro Komiku yang memilih Pikachu schagai tokah untuk mendampingl tokoh aiama,
Satashi’ Ash, dalam serial animasi Pokémon."

JI" K ditas Ikonik Foké

Berhagal k ditas yang jual karakier Poké pada Pokémon Center tersebut
menampilkannyn dalam bentuk pames, rredieg card games (TCG), amime video dan DV, komik
{muwga), CI, pakaian, aksesoris, perlengkapan olabraga dan remah tangga, makanan, berhagai
imstrumen musik, dan juga mainan. Dengan demikian dapat diketahud bahos reage rarpe? marker dan
adanya komoditas ersebut bukanlah pada snak-anak sxja melainkan menjanghkau herbagai lapisan usia
dari penggemar Polémon.

Gambar I Komoditas vang dilawarkan di Pokéman Center
Sakat Giigl untuk anak (Kiei) hingga Bola Golf (kanan)

L
=

[aumber; woww, pokEmMOREONE Com)

! Mubyura (2001: 147-145) dalam bebon .'ur..-mdm'ngf Pmrrrrm Kmrisan) - Peredipwa Rary M Komusibasd

dan fimu Sowial Lainnye 0 P F gan aniam Perspeknifl Objekzil dan Perspektil
Subgektif.
¥ Disarilan dari kel Benjudul “Lesming from Poké Desigm P bagian dua - Apa yasg Membuat

Pokémon begitu Populer™ dan blog htips/femanabakomiing. mtiply comfjournalfnem 141,
BT
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33" Posisi Giame Pokémon Series dalam Budaya Posmodern sekaligus Budaya Massa

Pada eshum 2000, penjuslan Pikschu telah melampaui penjualan Mickey Moase. Hal ini
mmbawa arti yang besar karena pada Jumi 2000, total penjualan game Pokémon untuk dalsm egeri
Jepang mencapai 42,460,000 bush dan di lusr Jepang tercatat schamyak 21 800,000 buah, Animasi
Pokémon pun tchb disyangkan di 51 negara. Film Pokémon yang begjudal “The Revenge of
MewTan' The Summer Facation of Pikacku ™ telzh disiarkan & 33 negara Total penghasilan indusin
Pokémon di Amerika mencapai | 76,000,000 dolar.

Gambar 3 Karakter Polémon pada badan pesawat (kiri)
dam atrihut pramugan ANA - AT Nippon Airwares di Jepang (kanan)

{Sumber: higp:www, fgatroview, com/20 1 005 sihir-pokemon-bagi-nintenda-dss

Fasar anak-anak adalah target market yang diketabui demgan jelss obeh Pokémon. Dari
sejumlsh hasil sensus pendaduk di berbagni megara di belahan dunia, diketabui Bahwa komposisi
pendaduk usia amak-anak dan Femagn sangal potensial mengingat jumlah kebutahan danm keinginan
yang samgat beragam. Keberhasilan Pokémon schagai scbish produk  didukusg Marketing
Campaign yang merniliki peranan pesting nselalui kekuatan media dakam penetrasi passr mempunyai
peranan besar dengas ancka produk’ komoditas vang ada.

Gambar 4 Arena permainan yang menampilkan kerakier-karakier Pokémon di PokéPark - Pokémon
the Park di Makamura-ku, Nagoya, Aichd, fepang (2005)

i >umber: waw pokemone|ite 2000 com b

Vismalisasi karakter Pokémon dalasm game Pokémon serfer sendini memiliki kecenderangan
berpenampilan sederhana. lucw dan enik, dengan warna-wamna dasar dan cersh yamg mewnkil;
semangal amak-anak. Sebagximana halnya dengan permyvataan Scott MoClowd (1993) dalam bukunya
“Understanding  Comics”, bahwa: penyederhanasn mampa memberikan pemguatan pesan yokmi
Amplificaies through Simplificanian. Daa elemen dasar sebagai konsep game Pokémon yakni ¢lemen
bucu (ewte elemens] dan elemen damai (peace simdrome) telsh mewujudian visualisssi karakier-
karakter Pokémon menjadi bebib atrakif dan menarik perhatian, mudah dimgat, bersdaptasi, serta
mudah jugas untuk dicintai karena didukung dengan unsur k kasi dengan pene beakss
mindmeadis mclalui ntonasi dan gesture atsu bakuss tabih vang ditampilkan

L



Tinjaesn Deaain terhasdap Transformas Viswml Kankier Pilachu dalam G Polbmon Seriee sehagai Dudays Populer
(Dhewi bama. Aryami, 5D, WD)

Gambar & Visualisasi karakier Pokémon dengan manifestasi cude efemens didalamnya

( Sumnibeer: woarw . gamespol.com)

Dari beberapa pembahasan singkat di atas, maka dapas digambarkan bahwa proses perapaan
atau visualisasi karakter vang terjads dalam Polémon adalah sehagai benkut:
1} Realisik = [konik
1y Kompleks = Sederhana
3y Ohjekeif = Subjeknf
4) Spesifik < Universal
Demgan demikian dapat diketahui bersama babwa visualisasi Pokémon berada di wilayah
ikomik, sederhans, subyvektll dan universal. Perupaan Poledenos dapat dikmegorikan ke dalam gaya
visuml ksmun berbentak distorsi yakni pemendekan’ pemampatan maspun pemanjangan dari objek
perup yu. Setiap kamkier Pokémon derdapat innda yang ferdin dan Sigaifer dan Sigeified vang
tidak dapat isahkan amiar satu dengan vang lain, sebagai perns Baribes.

¥ -

34" Komnsep Penciptasn Karakter Pokéman (Studl Kases Visual: Plkacku)
Tidak dapat di kiri bahwa karakler-karak ter dalam gome Pokémon series

memiliki hﬂ.ﬂltll“ﬂT;ﬂ I.';'icll.mt mawpun snture yang mekckal pada sctap kamakier yang ada.
Penamaan karakier Pikachu sendin menspakan bentukan dan kata “Fiks™ sehagai onesatoposia” dari
sebugh pjaran listrik  dam “Chi™ sebagal omemsapocis untuk busyi clein tikies mensnn bahasa
Jepang,

Gambar & Tikus merupakan refeneas dan kinakier Plachu dalam versy nivats (real)

{Sumber: www poleimonnos, comm )

Gambar 7 Transformasi desain pada karakier Pikachu dalam ser animasinya (kiri)
dan Karakter Pikachu yang ekspresif seperti haleya hewan peliharaan (kanan)

[Sumber: www pokcmonnons com dan wa'w gases, sina com gnl

* Benmuk kaea peminuan dari sesuabs bunyic pembentukan kata yang meniry suam.
B
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L Fika.:_h.u di_l::nﬂ sehagai maskot Polcdmon dan representatif image Niniendo, vang berelemen
listrik schagai wujud evelusi dari Pichu melalui kappiness marvuring dan akan berevolusi menjadi
Raichu dengsn thunderstone, batu penyehsb evialusi berelemen Hstrik,

Tabel | Tabel Evolusi Kambier Pakénan

Typical simifarities between Pokéman's charaeters
pra~evoluss eviluss
Plehu I Pikachu Ralchu

[sumber: Penulls, 2012}

) Berdasarkan tabel | di stas, selanjutnya akan dibahas secara detil perubahan’ transfiarmasi
visual yamg terjadi pada Pikacha, balk pada karakier pra-evalusi, Pichu, maupan karaker Rasil

evolusinya, Raicku,

Tahel 11 Analisis Identifikasi Barskier Pichu

Nao.

kel Simbolik

Makma Denotatil

Makna Konetstif

Ragzan #lwmga Pichu berbeniuk
segitips  lancip  (=ama  kaki)

% dari tubuh
. Pada karakier Picks

Beniuk  segitign  telings  Pichu
bermakna seatu  keadsan  stahil,
Aksen telinga Pichu menjadi mmda
b

yang,
bericlinga  dengan 3 cahang
sepitipa  kecil & salak sam
sisinya. Tentuk segitign sehagai
representasi  wisual dani wujud
telinga  Bewan Ghus  yang

k sdinys  porbedaan
Fender  sema kemampuan yang
dimiliki. Bennsk sebinga  Pichu
Berbentuk @ buah dess, ssenspakan
sesuabs  yamg  idemaik  Baldal
baml'l 8 alamish #tau berasal dari
alars

.
Bagian keher Pichu memiliki ban
leher aksen berwama pelap yakmi
hitam, menyeropal Bentuk dass
kupu-ispu.  Merupaksn  bentuk
penggambamm dari rambul yvang
lehih tehal' lebai yemg ada &
bapiin kehor danipads  hagian
Bbish lainmya,

Aksen  leher  Pichm  yang
mesyenspal  dasi bupee-kupu
bermakna sums’' presise yang
disamdangrva, serdin dani bagun-
bagian kecil Berbeniuk sepiliga,
vang fersusun Bervarasl (Besar-
kecili schapal penyesmbang das
menjadi EmaCHm avawiling
wlement.

Fada kedua pipi Picks mesniliki
roaa Bayangas | meerah

Fipi Pichu menpakan  wujsd
Bagisn  kebmian  elemen  yang

muds sebagas representasi fulang
pipi.

pannya  yalmi  sehagai
kamtung' penyimpan listrik yang
sewakiy-wekea siap uniuk
dipanscarkin.

Ekor Pichu ligambark

Bentuk ckor pichu yang berupa
patahan

berbentuk patahss dengan hagian
ujungnys berukumn lebib lobar
dibandingkan  bagian  pangkal
chir,

Berk _zin.-a,g dengam
dinamika s ;enk n:q\-l STTIiI'I
iy, juga lambamg clemen yang
dikandungeya wvakni  mustan
listrik.

{sumber; Penalis, 2012)




Tingrsan Desain sorhadap Teatoformasi Vissal mwhmmrnrm&mmwm

(Do e Ay, SO0, 1 )

Wamns tubub Picho didonsinasi oleh warma kun
pipi sebagai peramda mustan listrik. Dominsi

kuning muda pada abub Picku

tingkatan kehidupan dan tingkatan kekisesn yamg dimsiliki.

dan warna merah muda pada

img muda, hitam dan merah muda pada kedua
wama-wams erschal besmakna psikologis: wama
kantisg pipi bermakna adanya suana
Penggunaan warna kuning muda dan

merih muds disini untuk memberikan dan menampilkan kesan anak-ansk pada Pichu sebagai figur
basic Pokd Pikachu pun Faichu. Wams hitam padn beberapa hagiasm tsbubs Pichu selain
sehagai aksen, juga menjadi lambang kesetiaan sehagai paniner bagi masiemya.
Tabel 11 Analisis Identifikasi Karakier Pikschu
I_Nb- Dbk Simbolik Makna Denotatif Maknn Konstaril
+ | Bagis telinga Pikachu panjang dan | Bentuk telings Pikachu vang
lancip di Hﬂ-_ ujungnya desgan nasgang dan lancsp Bermakns

hagzan warma yasg kehih

perupaan hewan peliharsan yang

welap {hitam}, jln.!l dan penura. Wjud
Perhedain yusg mendasar pads fissadogis Pikachu yaeg
tielinga Piknchu dihandingkan Picks werupas kelinei i

sdlah telinga vang ads sudab ndak
mesbrikan kesan dasi hewan
i tainkan lebib i
hﬂhmlwph.rlh‘i
hewan kefinci dessgan ciri-caringa
artara kain: memiliikd 3 pari dan
berielings panjang.

usaha visualisasi karakrer yang
lidak hanys bucu totapi juga kuat
‘Wama hitsn di hagian ujung
telinga Piliaches borkosan rerhadap
pendengaran yang lidak hanys
EAjsm, TN jug# mampa
menangkap dan mensahanmi

Puds kemunculannys & whan | 995,
tubish Pikachu digambaskan
sduplm.muhmnmmnqm
umumnys yakni cenderung gemuk
{chubby) dan bagian kepals eerlihas
manyatu dengas badannya (ndak
eemiliki lebser).

Pada tahun 2011, perubahas nabab

bahass manusia.
Perubaban tubub yang tegadi
puasala Pikachu selama kerun wakiu
13 tahun tersetest Bekan tanpa
alasan, [ awal kemuncubannya,
baik dalam pame maspun senal

i, Pikachu .l." Py
sehagai partmer herwajud per
fokioh utama wotuk mewu)udkan

L
¢

Pikacks mengalimi perubahan yg piannys ecnjadi seorag
auliup wgnifikan sehingga secara Pokémon rraimer, Namun,
keesclunshan kurang memiliki kesan | beberapa tahun 1erakbir fungsi
sehagai s melainkan Pikachu bagi sang wkoh utama
Beresss seperti keling Nidak hanya sekedsr partmer
i " dalan pertanungan Pakémaon
Ekaor Pikachu terlihat mengal lsirkan sudab selavaknya
pemendekan, Bagian wungnya sahahat, atau dengan kats lain
menjadi lebih lebar debandinghan dipersonifikasikan.
versi awal kemiuneslainnya
Bagias kaki Pikachu digambarkan Sevars keschuruhss Pikachy
tag Bwan Lag: pl ek : i slari
pada umumnys yakni mampu berdiri | hewan kesavangan (et} yang
i atas kedua kaki belakangaya, cukup disukai dan dipelihsra aleh
Fesmilah jari pads & kak yakni: keline dis

pun tickik sama. Pads kaki bagian
degan, Plkachu digambarkan
mesniliki lima jari, sedangkan kaki

kscing. Walsspun pada punggung
Pikachu mensiliki loremg

belakag memiliks masing-masing
tigs jari.
Sclain ins, Pikachu juga memiliki dua

pada harimaa,
nassem Pikachu sendisi jauh dari
kesan buas! ganang. Sebaliknya,
Pikachu momiliks kesss ginak)
penuna dan luoa (s

b

i pada hewss kucing

buah loreng i bagian pesggungnya,
P dari hewan Ca ] "
ing atau hasimau dam Reeline,

{iumber: Penulis, 20012}
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Wamna fubuh Pikachu didominasi olch wama kuing, coklat, hitam dan merah pada kedua pipi
sebagai penanda mustan listrik. Dominasi wama-wama Pikschu terscbiat memiliki makna psikologss
seperti: wama kuning pada tubuh Fikachu dan wama merah pada kantung pipi menspakan makna
adanya suatu tingkatan gradasi kekuatan dari wujud schelumnyva, Pichu,

Tabel IV Analisis Identifikasi Karakter Raichu

Mo,

ek Simbalik Mukna Denatatif

Makna Konatagil

Bagaan tclisga Raichu digambarken
yerepai bentuk segitiga yang
liki 2 bagian cabang yakni
dam huar.

yang mendssar pads

Bentuk telinga Raichu beraupsd
Tissalogis manyonupai kangguns,
uparya penggabungan wujud cikus
(Pichu) dan wujued kelisei (Pikachu)
jadi kamakier terkusr dalam

inga Raichn dibssdmghan
Pikachu adalah ielings vang ada
membenkan kesan hewan

| marsspiakis yakni hewan kangpan
dlam peeermial iki ukuran vang besar
sepenl halnya belinga Picha.

raniai evolusi.
Omamen melesghoesg sepemi kawai
di ujung relinga Raichu banambaol

| elemen Lk, diperkuat kesannya
| oleh ckor Raicha vang panjang din

hesar,

Tubuh Raschu digambarkan ispgi
hesar schagaimana tubih
Marsupialia pads umumsya yaksd
memiliki ekor panjang das Besar
sehagaimana alal penopang
keseimbasggan nbuh,

Bagian perut Raichu yang berwarna
pulsh merupakan pemakeasn
tertsilap keberadaan kantung pada
hénan Mamupala,

Raichu digambarkan sehigai wujud
terkuat dan evolusi Picku dan
Pikachu, sehagaimana dinnjuikan
oleh ukuram rabuhnys yang dus kali
dan emopar kals leba Besar
dikandingkan Pikach -

Pichis

Warns putih pada bagian pera
Raichu merupakan makna kanvesg
pemyampan kekuatan Risirik yang
dimilikinya merupakan wama
cahaya ieminggi.

Bemtuk stilasi sambaran petie
dengan ulurn yasg besar & hagan
ekor Ramichu ponr semgerkuat
image kelsatan listnk vang
dhismiiliki.

Bagian kaki Raiche bercini hewan
Mlarsupialia. mampe berdin di suas
kedua kaki belakang yasg Besar dan
kua. Jumlah jan pada kecmpat
kealioinya ridak sama, Kaki bagian
depan tidak berjari (finperdee)
sedanghsn kaki belakang memiliki
tigs jasi

Rsichu msermaliki dua garis
Boaizonial seperti boreng,
represcatasd howan Camivora
ikuging akau harimau).

Raichu representasi perpaduss
unsur fikus dan kanggans dengas
keomian yang dahsym
sohagaimana dengas ani nama
Raicke itu sendin sebapasi warjud
penggabingss kala raf {guniur) dan
ehir [susra likus), dengan
pengucapan yang minp dengan
Radjin, dewa petir dalam cerita
kepercayaan masyarkat Jopang.
Dua loreng pada punggung Raichu

Asumber: Penulis, 20
S¢vara keseluruban, wama-warmss Raichs  merupakan

| menguathan image garang. |
2y

wamna-warna hangat vang dapst

meryampaikan cmosi dari kesan optimisme yang kust Kehangatan oramye dan kuming dapas
menimbulkan kegembiraan atau babkan rasa marsh. Wama ubeh Roichy didominass oleh wama
aranye, kisning. putih, coklat dan abu-shu gelap memberikan wams-wama berkesan matang! dewnsa,



i Dipswin dgrhadap Trasal; i Viwal Karskier Fiksche dalors Gome Poliémen Series webagai Badaya Popauler
ADewi lista Arvani, 506, M.De

Gambar 8 Karakter Pichu, Pikachu dan Rabchu sehagal tingkatan dalam proses evolusi

[Sumber: www pokemonnons com b

IV." Data Hasil Survei

4.1." Temuam Umum

Berdasarkan dats-dma survei dan pengamatan yang dilakukan Penulis terhadap beberapa
responden yang memaimkan gane ini, maka lh]'bemlell data-data sebagai berikus :
1) Dalam gose Pokémon series terdap 1 terkait bermnain, peleb: wotad,

tampilan grafis’ visual, dam tampilan karakter.

%y Motivasi pemain dalam memainkan gawe berancka ragam, tergantung individu masing-masing.
Kecendenangan terbesar dari motivasi pemain dalam memainkan game Pokémon serfes adalah
miivasi crrivrily dan sdiktif sena motivasi sosial.

3y Tingks peleburan total {immersivings) pemain cenderung tinggi dengan adanya pilihan karakner-
karakfer Pokémon yang dapat dimainkan karena adanya variasi karakves, unsur grafis, serin
faktor psikologis yang mempenganshi emosi dan kebermainan,

4) Soreenshor animasi yang ada dalam game sepeni proses evolusi Poldmon menjadi fakior yang
mempenganshi pemain ustuk wetap memperhatikan perkembangan karakter yang dimainkan dan

aluf cefila permainan,

5) Tema yang ditampilkam dalam game Pokémon serics memiliki unsur k:snmbmp.n alamn,
intgraksi amtar makhluk hidup, | kahbatan, dan p ian sangat disukai dan sesual untuk
semua kalangan wmur.

6) Imteraksi vismal yang terjodi dalam gome Polobmon terfes verdin dari imteraksi subjek dengan
subjek, subjek dengan ohjek primer, subjek dengan ohjek sekunder dan objek primer dengan
abjek sekander.

4.2, Temuan Khusus

Berdasarkan hasil imerview kepads bebernpa responden mengemai pemiliban  karakeer
Pokémon ek dimainkan dalam permainan adalsh:

1} Karakier Pikachu dan karkter tunanan evolasinya (Pichu dan Faicha) nserapakan salab saru dan
sekiam hanyak karakter kuat! dominan dalam gome Pokémon seres karena memdliki wama
primer yang mencolak vakni warna kuning.

1) Wama-wama karakter dalam game Pokémon serfes merupakan wama dan objek yang menjadi
pembenmk lingkungan (wwvironnrens) yang diminati pemain karena banyak menggunakan
pilihas wama-wama cernh dan colowrfiel.

43" Amalisis Data

Secam kesclunghan, elemen visual yang terdapat pada karakier Pikachu mengpakan suaba
bentukan citra pengganti dan sustu ide/ gagasan tenentu, Sebagaimana yang dtpmlr‘turt aleh Snuu
McLoud (1993 46) bahwa gambar dalam komik sejatinya dischat ikon dengan pengertiannya schag
pengganti atas mewakill yang digambarkannys, apakab ity in, suatu bempat, ataupisn
sustu gagasam, Citra yang dimaksud dalam komik adalab suaba nw!:mla.'ll (1) kiomsep, gagasan, dan
falsafuh. Selnin itu, terdapat juga ikon dalam (2) hahasa (huraf-huruf), ilmu peagetabusn (ands plas
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dan minus), den komunikasi (tands-tanda jalan), laly juga (3} grmbar.gambar yang derancang untuk
mengingatkan Lengsung kepada suhjeknya sepert] gambar pipa untuk papa.

Dengan demikian, istilsh ikon Bukan-gambar {now-pictorsal icon) unsuk yang tidak fermussuk
kategoei serakhir, vang pemaknaannya berlaky tetap dan shsahut, Proses yang dimakosd ini adalah
proses  penyederh dalem  gambar  karoun, yang ierdapat ussha pemjelassn  ambahan
{aplifcation) dan menjadi salsh satu poin af view yang digunakan dalam gambar kartan st komik
schagai cara memandang selain cars memggambar, Gambar kartun mEmnpunyai kemampuan untul
mcnarik perhatian observemya, karena walnspun tidak sda kemiripan gambar terschur, namun mampu
memibas pembacanya memusatkan perhatisnnya pada suatu gagssan (Ajidarma, 201 1)

Tabel ¥ Tabel Visualisasi Karakter dan Pencitraan Karakier

Ciri mendasar H
N pracevidusi ] evolusi
‘ =

T | g
+ I L

Picha , s I Raichu

Citka atau image vang bertshanitetap
Parameter Pichu Pikachn Hakchu

- 0.Q°%. 9

-\ W ¢ G
s | T |w

Citra atau image vang berubah

Strisktur tangas

Parameter Pichn Pikachu Ra

.}
D |

Struktur telings

&

Serukber chor




T Desain erbadap Trancformasi Wisgal Karakier Fakache dalam Game Poliémen Series sclagal Budrys Pogaler
b lamia ani, 5.0, LD

Sanukinar tubuh

{Smnbser; Peralis, 2012H

Pada tabel visualisasi karakter dan pencitraan pada karakier Pechu, Pikachw, dan Raichu di aias
dapat diketabui beberapa gagasan pencitraan dan pencipisan karakier yang ada dengan menerapkan
teari Gestalt yaknd kKomposssi, warna, dan benbak, Ketiga elemen tersebut menspakan namusan dasar
dan gagasan pencipaan karskter yang culup familiar dan lahkan bagi peng umiuk dapan
mengerali perubahan yang terjodi, baik praevolusi maupun setelah mengalami fase evolusi atag
penshahan dari karkter awal.

Sedangkan yamg dimaksud dengan citra ataw fvage karskier yang berubsh di sini sdalah yang
mengalami proses amplifikasi stsu penambahan maupun proses stilasi atau  penyederhanaan.
Perubaban yang dimaksud dapat berupa perubaban yang bersifat parsial misalnya berkaitan dengan
dimensi bagian tubub, garis, schagian bentuk, dan sebagainya, maupan yang bersifat total seperti pada
warma dan dinsenss tiubukb.

V." Simpulan

Berdasarkan hasil pembahasan schelumya, maka dapat datarik kesimpulan scbagai berikus;

1) Terdapat perubahan {transfonmasi) terhadap elensen-elemen yang berkafian dengan tampilan
visual grafis karakier secara meeyelunah yang meliputi image hewan karakier, dimensi tubuh,
dan warma

2} Perubzhan wama yang terjadi pada karakber Pichu, Pikachu, dan Ralchu ierkain pada warna
tubuh dan beberapa bagian tubuh secara tidak langsung mengiedikasiken adanys sastu tingkatan
transformas.

3} Elemen-glemen visual perubashan terdapat pads bagion-bagion whuh yang mewakili image
representatif dari hewan yang ada di dunia myata baik daun telinga, kaki depan maupun
belakang, dan ekor.

4) Peruhahan wujud yang terjadi pada kamkter Pichu, Pikachu dan Raicha memiliki keterbatasan
pada beberapa elemen-clemen visuabnya schimgga transformasi baru kumng menamgpilkan
bentuk yang vasiatil karena memiliki pols persamaan pada image hewan aslinya yakni berasal
dari ordo Redentia yang memiliki keterbatasan variasi.
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