BAB I
PENDAHULUAN

1.1Latar Belakang
Permaman Multiplayer Online Battle Arena (MOBA ) merupakan salah satu genre
permainan video game menggunakan strategi. di mana para pemain harus dapat
mengarahkan karakter yang digunakan. Selain itu. pemain dapat merasakan
permainan yang kumpﬂmfpadﬂ game MOBA. Mobile Legends: Bang Bang
dikembangkan dan dirilis ulchhimﬂm.&mtumﬂﬂﬂﬁ yang dibuat untuk
dimainkan pada smartphone. Game online Mobile Legends: Bang Bang (MLBB)
hampir sama dengan Arena of Valor (AOV) nmuprunthugan game android genre
mhmnyn Wmuﬁbﬂﬂ Legends: E;.mﬂ_ ang menggunakan sistem
mm gameplay lebih mudah dipahami ﬂuhmmdan jugn
umqﬂ]mm digunakan lebih menarik sehingga bﬂ:t)fﬂ'kﬂimﬂlﬁiﬂlﬁbﬂ;hﬂgal
kalangan 1]
Se;:]mlh,pumn dengan genre Multiplaver Online Battle Arena { MOBA) di
mwﬂbungm beberapa jenis permainan daring. MDE%mFak:m
pn‘mmruﬂn‘ing vang menggabungkan Real-time strategy gim (RTS). Action
gﬁh dan Rele-playvimg gim (RPG) di mana dua bililﬂ ﬂmmﬂng bﬂﬂl&ﬁug untuk
menghancurksn markss masing-masing. permamm ini mémiliki sebuah desain
mm;mg#mﬁlﬂm hpqnhummenghub!mgkm ke dua markas tim tersebut,
‘menjadi salah satu genre El'mmmdj minati di Indonesia
hingpa m‘r H di nw'.'!!f dﬂ@nn hadirmyn gim mobile: hgmds pada tahun 2016 di
android membuat genre gim ini perfaban mulai hu]'nk di minati masyarakat
Indonesia walaupun pads pwalnva gim dengan genre MOBA ini lebih dulu di kenal
pada era DOTA vang tersedia hanya di platform PC [2]. Pembagian karakter Here
didalam sebush gim MOBA terbag dalam Role dan (Vass. Role didalam gim
MOBA biasanya terdin dart AP Carry (Ability Power Carry) atau Midlaner, AD
Carry (Attack Dawnage Carry). Offlaner. Jungler, Observer dan Support. [3]

Dalsm perkembangannya . permainan MOBA tidak lepas dari karakter yang
digunakan oleh pemain ketika sedang berada dalam permainan. D beberapa



permainan MOBA |, karakter itu disebut sebagai Hero. Dalam desainnya, Hero -
Hero vang sda di dalam sebuah permainan moba memuliki keumikan masing-
masing dari ras maupun desain kostum yang mereka miliki. Ada banyak hal yang
mempengaruhi desain dan sebuah karakfer Hero didalam sebunh permainan
MOBA seperti latar belakang kisah atau biasa di sebut Love dan suatu karkter
Hero tersebut dan juga kondisi demografis di wilayah fikif dalam latar gim
tersebut.[4]

Karakter hero dengan tipe marksman merupakan salah satu dari sekian class yang
disetiap permatnan mwmrﬂﬂlm yang sering digunakan pemain
glm mubmumm ummmhh eluass lainnya mekanisme bermain yang mudah
A ¥ Jar, ik jauh serta daya mmﬂk“l’ besar didalam

m mcmbuat I:um?ﬂk pemain yang memilih tipe mm@ﬂ pilihan
umm ketika bermain permainan dengan genre nﬂ:ﬂ. hﬁdmhndum
pick rate (statistik hero yang sering digunakan pada setiop kmwm:l i
dilunﬂrguhﬂlﬁs resmi deri safzh satw permainan genre MOBA, Mabife Legends

Hm:gﬂmm rentang waktu sekitar Season 3023 September — 22
Mm'ﬁn'}]ﬁui Season 32 (16 Maret — Saat ini), beberapa hero dfmtlpe
Marksmun ferkhusus untuk peringkat rendah seperti Epic kebawah seperti hero
Miya, Layla. Hanabi dan Moskov memiliki pick rnmw_% tnggi.
dikarenakan memiliki jangkanan serang yang jauh dan juga daya serang besar
posisi penggunsan tipe hero ini seringkali menjadi rebutan serta menyebabkan
permainan menjadi kurang efektif ketika ada ]ﬂ:ﬁnmmm:hh. dua atau lebih
tipe hero ini didalam satu pertandingan.
Berdasarkan hal tersebut peneliti ingin meneliti bagaimona suotu ide desain

karakter muncul dalam sebuah konsep permainan genre MOBA, terkhusus pada
karakter Hero Marksman don bagaimana sebuah konsep Fero tersebut menjadi

sebuah daya tank visual bagi para penggemar gim MOBA ssat ini melalui
penelitian berjudul “Interpretasi desain konsep karakier Hero Markvman yang
digunakan pada gim Multiplayer Online Battle Arens (MOBA)™. dengan

]



menggunakan metode kualitaif don  penilitian  secara observotif melalui
pendekaton semiotika analitik vang pada akhirnya menghasilkan sebuah ide, obyek
dan makna darl rangkuman analists desain desain tinp karakter Morksman pads
beberapa gim MOBA.

Penelitian ini diharapkan dapal menjadi sebuah referensi tentang bagaimana
melakukan interpretasi desain konsep suatukarakter berdasarkan dengan latar kisah
dan lokasi dari suatu hml:ler serla_pulﬁ]ﬂm deain berdasarkan pengembangan
karakter dan sunmhnher tersebut ﬂn_kdmny;mhadap komponen komponen
pendukung pada desamn konsepnyn. Selain itu besar harapan peneliti agar penelitian
ini biss ﬁﬁﬁndi uupimlmmt _]ﬁ]gembnngm plndl!m!! selanjuinya terkait
dengan konsep desain karakler uniuk produksi amimasi dan juga karakter untuk
1. IMMIHIII:.
I, Bagaimana proses iterpretasi konsep desain karakter HMMW
' pada pesmainan MOBA 7
2. Apa saja konsep interpretasi pada desuin karakter Hero yang digunakan
dalam permainan MOBA ?
1.3 Batasan Penclitian
Didalam penelitian i memiliks beberapa hal-hal yang tidak akan dibahas secara
LML, AN pﬂ:ﬂ:hm_ mnmﬂ&h batasan- hmnuhﬂmt apa fokus didalam
penelitian .adapun beberapa fokus dalam penclitian ini adalah:

2. Gim yang menjadi acuan interpretasi kensep desain karakter MOBA ini
adalah Mobile Legends, Arena Of Valor, dan League of Legend :Wild Rift

b. Tipe konsep desain karakter adalah karakter Marksiman

¢. Metode penelitian menggunakan metode kualitatif dengan melakukan
analisis semiotika dan metode interpretasi dan sumber acuan konsep yang
sudah tertera di poin nomor satw.

d. Desain konsep dilakukan dengan menggunakan software 1bis Paint

e. Teknik yang digunakan adalah digital painting



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian
e it b, il B i tepsn s bekit ;
2. Menganalisa proses interpretast konsep desain karakter dari beberapa
permainan MOBA yang menjadi acuan penelitian
b. Membuat kansep desain hasil interpretasi karakter pada permainan MOBA
¢, Menguji kelayakan konsep desainkarskter melalui peninjouan analisis

1ambah wawasan tentang Comeepi Art

1.5.2 Manfoat Prakils
a. Bagl Gim Designer
Sebagai sumber inspirasi dalam melakukan perancangan desain konsep karakt
yang sesuni , serfa menjadi bahan studi literasi mengenai interprefasi desain kons
pembuatan karakter didalam gim



b. Bagl Industrl Senl Digital

Sebapai sumber inspirasi dalam proses interpretasi konsep desain visual karakter
dan penerapannya dalam visual desain karakter untuk kebutuhan industn sem
digital seperti desamn grafis, animasi dan gim yang terkail pengmmaan karakter
berbasis fantasi.

1.0 Metode Penelitian
Didatam penelitian i, peneliti memiliki beberapa metode yang akan dilakukan
dalam mengumpulkan data tefkait penelitian yang skan dilakukan nanti. Adapun
1.6.1 Metode Pengumpnian Data
Didalam rmﬂnde pengumpulan data. peneliti melakukan proses
~pengumpulan data dengon menggunakan metode obseryasi dan
“dokumentast.
Adapun penjelasan metode tersebut adalah ;
M'MHHI
Dalam metode ini peneliti melakukan observasi Public assets dari
desain konsep karakter yang digunakan pada beberapa gim MOBA
yang akan menjadi actan khmep desain . -
Dalam metode ini peneliti melakukan dokumentasi dari beberapa
contoh Public assets dari desuin konsep beberapa karakter gim
 MOBA serta profil dari beberspa karakter Ffero sebagai bahan pada
metode analisis selanjuinya

1.6.2 Metode Analisis
Pada metode analisis, data yang sudah didapatkan melalui tahap
observasi sefanjutnya akan diolah dengan metode analisis semiotik dan
interpretasi peninjauan kesesualan antars konsep desain karakter dan

karakter profiling untuk menentukan poin-poin vang mendukung



pada tahap interpretasi perancangan desain konsep selanjuinya.
1.6.3 Metode Perancangan
Pada metode perancangan ini, peneliti membaginya dalam tiga tahap | yaitu;

a.Tahap Character Profiling

Pada tahap ini. pengembangan karakter akan disesunikan dengan pemberian peran
serta kemampuan dari karakter tersebut . serta membuat desain rancangan
kemampuan yang akan dimiliki dari karakter tersebut.



c. Tahap Desaln Karakter
+ Sketching
Pada tahap ini akan dibuat sketsa dusar dari karakter vang terdiri dari sketsa ekspresi
wajah , sketsa tampilan depan, belakang dan samping karakter.

+ Drawing

as dengan lebih detail dengan

BAB 1 LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan tinjauan pustoka dan masalsh mengenai gim
'MDEA,dminknnsq}, teori warna dan juga pengembangan karakter gim.



BAB 111 METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini berisi ringkasan singkat mengenai metode interpretasi desain
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