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ABSTRAK

Minangkabau memiliki berbagai macam kebudayaan, dimulai dari pakaian,
arsitektur, motif, keyakinan, lagu, dan karakter visual. Salah satu keunikan
Minangkabau yaitu memiliki pakaian adat yang menjadi ciri khasnya tersendiri.
Salah satu pakaian adat yang terkenal di Minangkabau adalah pakaian Bundo
Kanduang. Pakaian adat Minangkabau ini merupakan faktor utama dalam
merancang skin outfit Minangkabau, Skin merupakan salah satu bentuk visual
untuk memperindah sebuah item-item yang ada dalam sebuah gim, skin memiliki
berbagai jenis salah satunya Skin outfit yang merupakan skin untuk karakter dalam
permaianan gim. Skin outfit Minangkabau ini dirancang untuk gim PUBG mobile
atau dikenal Player Uknown’s Battleground mobile. Penyampaian dalam
perancangan skin outfit ini menggunakan media utama Manual Book. Manual
book yang berisi tentang pembuatan skin outfit, skin item serta media pendukung
yaitu T-shirt, poster, sticker, x banner, totebag, gantungan/merchandise dan media
sosial Instagram untuk mempromosikan. Metode peracangan yang digunakan
yaitu Glassbox dengan metode analisis data Sw + lh yaitu what(apa), who(siapa),
when(kapan) where(dimana) why(kenapa) dan how(bagaimana). Dengan
diselesainya Manual Book ini diharapkan dapat menjadi sebuah media yang
memiliki informasi-informasi yang efektif dan komunikatif bagi target audien.

Kata Kunci : Minangkabau, Pakaian Bundo Kanduang, Skin PUBG Mobile, Skin
Outfit.



PERANCANGAN SKIN OUTFIT MINANGKABAU PADA GAME PUBG
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ABSTRACT

Minangkabau has a variety of cultures, starting from clothing, architecture,
motifs, beliefs, songs, and visual characters. One of the uniqueness of
Minangkabau is that it has traditional clothing that is its own characteristic. One
of the famous traditional clothes in Minangkabau is Bundo Kanduang clothing.
Skins have various types, one of which is Skin outfit which is a skin for characters
in the game. This Minangkabau skin outfit is designed for the PUBG mobile game
or known as Player Uknown's Battleground mobile. The delivery in designing this
skin outfit uses the main media Manual Book. Manual book that contains making
skin outfits, skin items and supporting media, namely T-shirts, posters, stickers, x
banners, totebags, hangers / merchandise and Instagram social media to promote.
The compounding method used is Glassbox with a 5w + 1h data analysis method,
namely what, who, when, where, why, and how. With the completion of this
Manual Book, it is hoped that it can become a media that has effective and
communicative information for the target audience.

Keywords: Minangkabau, Bundo Kanduang Skin, PUBG Mobile Skin, Skin Outfit.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan game mobile di Indonesia terbilang cukup pesat, menurut
data dari Redbull.com pada tahun 2021, Indonesia masuk kategori 17 Negara
terbesar dengan penggunaan game mobile terbanyak. Salah satu game mobile
terkenal ialah Player Unknow’s Battleground Mobile atau dikenal dengan
PUBG Mobile. PUBG mobile merupakan game battle royale yang dimainkan
dengan cara solo (1 orang), duo (2 orang) dan squad (4 orang), setiap
pertandingan berisikan 100 orang untuk memperebutkan kemenangan yang
disebut dengan winner winner chicken dinner.

PUBG mobile memiliki item-item yang dapat digunakan, disetiap item
memiliki desainnya sendiri, Item itu terbagi atas skin outfit (pakaian), skin
senjata, skin kendaraan dan skin pelengkap untuk game PUBG mobile itu
sendiri. Skin outfit merupakan sebuah desain item yang membuat penampilan
karakter pada game terlihat bagus dan menarik, skin outfit pada game PUBG
mobile itu terfokuskan kepada outfit (pakaian untuk karakter game tersebut
oleh karena itu banyak skin outfit yang ada di game PUBG terbentuk dari ide
desain yang terinspirasi dari sebuah keunikan di suatu negara, warisan dunia
dan kegiatan keagamaan yang dikemas dalam sebuah event-event yang
diselenggarakan oleh game PUBG mobile.

Di Indonesia memiliki beragam suku bangsa dan budaya salah satunya

ialah suku Minangkabau. Daerah tersebut juga memiliki berbagai macam



kebudayaan upacara adat, pakaian adat, rumah adat dan ciri khas
masakannya. Minangkabau memiliki lambang dengan tiga warna, yaitu : 1.
Merah, 2. Kuning, 3. Hitam, yang disebut dengan Marawa Minang, yang
berartikan dalam bahasa Indonesia “ Bendera Minang”. Suku ini tak hanya
memiliki kebudayaan tapi juga memiliki hewan kebanggaannya, yaitu kerbau.
Kerbau merupakan asal usul dari nama “Minangkabau” dalam sejarahnya
disebutkan nama Minangkabau berasal dari peristiwa adu kerbau antara
kerbau orang Jawa dengan kerbau orang asli penduduk di daerah ini.

Dengan item-item yang ada di game PUBG Mobile ini semakin banyak
dan berkembang maka dari itu penulis merancang desain skin outfit di game
PUBG Mobile dengan menyatukan ide-ide dan rancangan dari kebudayaan
yang ada di Minangkabau untuk mempromosikan kebudayaan Minangkabau
melalui game mobile. Dikarenakan PUBG mobile ini mencangkup global atau
dunia maka dari itu alasan penulis memilih kebudayaan Minangkabau
diantaranya penulis terinspirasi dari skin Nyi Roro Kidul yang merupakan
skin outfit yang berasal dari Indonesia, dan dikarenakan P.D.P PUBG mobile
menerima semua karya yang berasal dari manapun maka penulis memilih
kebudayaan Minangkabau dengan alasan penulis lebih dekat, dan merupakan
tempat lahir penulis sehingga mudah untuk di jangkau dan penulis memiliki
dasar pengetahuan lebih dari pada daerah lain.

Dari latar belakang diatas, penulis merancang karya akhir yang berjudul
“Perancangan Skin Outfit Minangkabau Pada Game PUBG Mobile

Sebagai Bentuk Promosi Konten Lokal Minangkabau™.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, fokus yang diambil adalah Membuat
desain skin outfit untuk karakter yang digunakan di game PUBG Mobile.
ditemukan beberapa masalah yang dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1. Masih sedikitnya karya yang berasal dari kebudayaan yang ada di Negara
maupun daerah meskipun PUBG mobile sudah mengadakan dan
membuka peluang untuk menerima karya dari mana saja dengan
keunikannya ter-sendiri.

2. Belum adanya desain skin outfit yang berasal dari kebudayaan
Minangkabau.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas maka,

Batasan masalah dalam perancangan karya akhir di fokuskan pada

perancangan outfit serta penambahan rancangan skin pendukung pada game

game PUBG Mobile dengan hasil 2 dimensi serta kumpulan desain final
berdasarkan layout dari game itu sendiri.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, penulis merumuskan masalah
seperti; bagaimana merancang skin outfit Minangkabau dengan genre dari
game PUBG mobile sebagai media promosi konten lokal untuk
memperkenalkan kebudayaan dari minangkabau, agar dapat menarik
perhatian target audience baik dari player PUBG dunia maupun dari

Indonesia sendiri.



E. Orisinal
Orisinalitas perancangan, dimana masalah yang diangkat adalah suatu
yang nyata dari kebudayaan yang ada di Minangkabau beserta penggabungan
yang cocok dalam permainan PUBG mobile ini. Perancangan tugas akhir ini
adalah suatu rancangan yang orisinil yang dibuat berdasarkan identifikasi
masalah diatas.
F. Tujuan Perancangan

Adapun tujuan perancangan ini adalah:

1. Pembuatan Skin oufit untuk karakter di game PUBG mobile sebagai
bentuk memperkenalkan kebudayaan Minangkabau didalam dunia game
battle royale. Sehingga menarik perhatian player PUBG Mobile.

2. Menambah informasi dan wawasan tentang kebudayaan yang ada di
Indonesia dari salah satu suku melalui media game mobile.

G. Manfaat Perancangan
Manfaat perancangan Skin outfit karakter di game PUBG mobile
diharapkan dapat memberi manfaat baik secara akademis dan masyarakat

umum, sebagai berikut:

1. Manfaat akademis

Perancangan ini diharapkan bagi akademis sebagai referensi yang
dapat digunakan sebagai bahan pengembangan terutama mengenai hal-
hal yang berkaitan dengan masalah desain komunikasi visual serta media
untuk menambah pengetahuan bagi rekan-rekan mahasiswa dan pembaca

lainnya.



Manfaat masyarakat umum

Untuk memperkenalkan kepada audience Skin outfit PUBG Mobile
yang memiliki ide melalui kebudayaan dari salah satu suku bangsa yaitu
Minangkabau sebagai media mempromosikan konten lokal dari Negara
Indonesia melalui perancangan design skin outfit Minangkabau.
Manfaat untuk penulis

Untuk menyelesaikan karya akhir penulis serta menerapkan ilmu
Desain Komunikasi Visual yang telah penulis dapatkan di bangku
perkuliahan maupun di luar perkuliahan.
Manfaat untuk developer PUBG Mobile

Game PUBG mobile meciptakan wadah untuk para penggiat
desain untuk menciptakan karya melalui ide dan kreatifitas nya sendiri,
sehingga PUBG mobile sendiri bisa menggunakan atau mengembangkan
ide dari karya yang dihasilkan untuk digunakan dalam game PUBG

mobile itu sendiri.



