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ABSTRAK
Onmyoji adalah online game berjenis turn-based RPG yang mengadaptasi kisah mitologi 
Jepang pada periode Heian, mengenai onmyoji(ahli omyodo, sistem sihir kuno Jepang), 
yokai(makhluk mistis jepang), dewa-dewa, dan sebagainya. Salah satu keunikan Onmyoji 
adalah memadukan beberapa legenda yang berbeda ke dalam satu kesatuan dunia cerita. 
Pada tahun 2021, Onmyoji merilis chapter baru berjudul Celestial Realm yang mengangkat 
cerita dari Buddhisme dan Hindu-India mengenai alam dewa dan neraka. Chapter ini 
menghadirkan karakter raja dewa, Indra/Taishakuten serta raja iblis, Mara/Asura. Penelitian 
ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui penggunaan mitologi dan budaya dalam 
membuat desain karakter yang menarik, khususnya bagaimana konsep dan budaya visual 
dalam Hindu dan Buddhisme India direpresentasikan dalam sebuah karakter. Desain 
dikaji dengan menggunakan metode observasi gambar dan dianalisis dengan pendekatan 
Manga Matrix oleh Hiroyoshi Tsukamoto. Hasil kajian menunjukkan bahwa desain karakter 
yang ada cukup berbeda dengan mitologi aslinya. Namun, banyak unsur dan filosofi dari 
mitologi yang tetap dimasukkan dalam desain mereka. Visual desain yang tidak mengikuti 
mitologi secara harafiah membuat desain karakter menjadi lebih menarik dan lebih luas 
untuk dieksplorasi.

Kata Kunci: Desain karakter, Mitologi, Buddhisme, Hindu, Onmyoji, Representasi

PENDAHULUAN
Pada era modern ini, online game sudah menjadi hal yang tidak asing, melihat tingkat 
penggunaan gawai dan internet yang tinggi dalam masyarakat. Menurut data statista.com 
, terdapat kurang lebih satu milyar pemain online game dari seluruh dunia pada tahun 
2021. Onmyoji adalah game turn based RPG berbasis online yang rilis pada tahun 2016 
di server Cina serta rilis di server global pada 23 Februari 2017. Game ini mengadaptasi 
berbagai kisah mitologi Jepang pada periode Heian. Berdasarkan video interview dengan 
developer serta laman media sosial Onmyoji, Onmyoji sudah mendapatkan lebih dari 200 
juta download sejak awal rilisnya serta beberapa award seperti “App Store 10 Best Games 
of The Year” dan “Google Play Best of 2017 Most Competitive Game”. Onmyoji mendapat-
kan kepopulerannya karena gaya visual, cerita, desain karakter, serta konten-konten yang 
mendukung seperti animasi teaser untuk tiap cerita. 
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Salah satu keunikan Onmyoji adalah memadukan beberapa legenda yang berbeda ke 
dalam satu kesatuan dunia cerita. Pada tahun 2021, Onmyoji merilis chapter baru berjudul 
celestial realm. Celestial realm mengangkat cerita dari Buddhisme dan Hindu-India men-
genai alam dewa dan neraka. Chapter ini menghadirkan karakter raja dewa, Indra/Taisha-
kuten serta raja iblis, Mara/Asura. Terdapat banyak representasi elemen dan simbolisme 
buddhisme dan Hindu-India pada desain karakter dalam Onmyoji chapter celestial realm 
ini. Walaupun demikian, Onmyoji tetap memasukkan elemen Jepang dalam desain yang 
ada agar kesatuan dunia tetap terjaga. 

Salah satu faktor yang sangat penting dalam RPG game yang memiliki banyak karakter 
adalah desain dari karakter itu sendiri. Menurut Shi-Lingxi dan Tack (2019), karakter 
game menanggung peran penting dalam mentransmisikan informasi mengenai game 
dan pemainnya. Karakter game juga dapat memberikan pengalaman imersi game pada 
pemain. Cara game Onmyoji mendesain karakter yang menarik dari legenda dan mitologi 
akan sangat penting bagi ketertarikan pemain.Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan 
dengan tujuan untuk mengetahui penggunaan mitologi dan budaya dalam membuat desain 
karakter yang menarik, khususnya bagaimana konsep dan budaya visual dalam Hindu dan 
Buddhisme India direpresentasikan dalam sebuah karakter. 

KAJIAN TEORI
Manga Matrix
Teori manga matrix oleh Hiroyoshi Tsukamoto (2012) adalah teori yang membahas 
mengenai unsur-unsur karakter serta faktor-faktor yang mempengaruhi pembuatannya. 
Metode pembuatan karakter ini menggunakan grid matriks untuk membuat karakter orisinil 
yang tidak terbatas. Matriks karakter yang dimaksud antara lain: Form Matrix (matriks 
bentuk), Costume Matrix (matriks kostum) dan Personality Matrix (matriks kepribadian).

METODOLOGI 
Penelitian yang dilakukan bersifat deskriptif kualitatif. Fokus penelitian adalah unsur-unsur 
representasi buddhisme dan Hindu-India pada desain karakter Taishakuten dan Asura. 
Pengumpulan data dilakukan dengan dokumentasi karakter Taishakuten dan Asura melalui 
tangkapan layar dalam game, poster, animasi, serta konten lainnya. Pengumpulan data 
dilakukan dengan observasi desain karakter untuk menemukan unsur-unsur representasi. 
Analisis dilakukan dengan pendekatan manga matrix, yaitu mengidentifikasi matriks 
bentuk, matriks kostum, dan matriks kepribadian.

PEMBAHASAN
Karakter Taishakuten

Gambar 1, 2 Taishakuten dalam game Onmyoji.
(Sumber: dokumentasi game Onmyoji)
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Taishakuten adalah nama Jepang dari Dewa Sakka, raja para dewa di surga Trayastimsa 
(surga 33 dewa) dalam Buddhisme. Dewa Sakka juga terdapat dalam agama Hindu se-
bagai Dewa Indra. Walaupun terdapat dalam beberapa mitologi, cerita mengenai Dewa 
Sakka tetap mengarah pada suatu kesamaan. 

Gambar 3 Dewa Sakka dalam Buddhisme.
(Sumber: http://tibetanbuddhistencyclopedia.com/en/index.php/Sakka)

Gambar 4 Dewa Indra dalam Hindu.
(Sumber: https://en.wikipedia.org/wiki/Indra)

Dalam Onmyoji, Taishakuten adalah bangsawan kaum dewa (celestial) dan merupakan 
bagian dari tim militer kaum dewa, wings sebagai ahli strategi dan juga tim medis. Ia 
kemudian menjadi raja dewa setelah mengeksekusi raja sebelumnya dan bangsawan lain 
yang dia anggap telah mengorupsi alam dewa.

Analisis karakter berdasarkan matriks:
1. Matriks bentuk

Tabel 1 Matriks bentuk Taishakuten 
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Taishakuten pada game Onmyoji memiliki matriks bentuk yang cukup berbeda dengan 
Dewa Indra dan Sakka. Beberapa kesamaan adalah bentuk dasar manusia berkelamin 
laki-laki serta mata pada beberapa bagian tubuh. Indra dan Sakka memiliki sebutan dewa 
seribu mata. Indra selalu diilustrasikan dengan banyak mata di tubuhnya, namun Sakka 
tidak diilustrasikan dengan banyak mata karena julukan seribu mata hanya perumpamaan 
dari Sakka yang dapat memikirkan ribuan hal dalam satu waktu. Walaupun mata pada 
tubuh karakter Taishakuten tidak sampai seribu, penambahan mata pada berbagai bagian 
tubuh sudah cukup merepresentasikan hal tersebut. Perbedaan Taishakuten dari mitologi 
aslinya adalah bentuk dan warna rambut serta warna kulit. Pada beberapa ilustrasi, Indra 
digambarkan memiliki banyak tangan sedangkan Taishakuten hanya memiliki dua tangan.

Salah satu elemen yang sangat banyak ditemukan pada Taishakuten adalah lotus. Ter-
dapat banyak lotus yang tumbuh pada punggungnya serta lotus raksasa berbentuk man-
dala di belakangnya. Dalam Buddhisme, Lotus dipandang sebagai simbol pencerahan 
spiritual. Pada Hindu, lotus juga menggambarkan pusat energi tubuh yang berkaitan den-
gan pengetahuan, keabadian, dan spiritualitas. Mandala adalah simbol dunia dan pen-
ciptaan mandala menggambarkan transformasi dunia penuh penderitaan menuju dunia 
penuh kebahagiaan.

Gambar 5 mandala sebagai wujud kekuatan Taishakuten (kiri).
(Sumber: dokumentasi video animasi Onmyoji https://www.youtube.com/

watch?v=kGlBmuibum4&t=19s)
Gambar 6 Mandala lotus (kanan).

(Sumber: https://www.mandalasforthesoul.com/lotus-mandala/)
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2. Matriks kostum
Tabel 2 Matriks kostum Taishakuten 
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Kostum yang digunakan Dewa Sakka cukup mirip dengan Dewa Indra walaupun penggam-
baran Sakka lebih sederhana. Indra juga membawa senjata pusaka bernama Vajiravudha 
dan Alambara sedangkan Sakka digambarkan membawa benda yang terlihat seperti bunga. 
Walaupun demikian, dalam Buddhisme juga disebutkan  bahwa Sakka juga memiliki dua 
pusaka yang sama dengan Indra. Apabila dibandingkan, desain kostum Taishakuten dalam 
Onmyoji sangat berbeda dengan penggambarannya dalam Buddhisme maupun Hindu. Hal 
yang sesuai hanya pada penggunaan riasan di area mata serta perhiasan seperti gelang, 
anting atau kalung. Namun, dalam kostum Taishakuten di Onmyoji, terdapat beberapa sim-
bolisme dan juga budaya dari Hindu-India dan Buddhisme. Beberapa hal tersebut adalah :

•	Warna pada pakaian Taishakuten seperti putih, merah, dan hitam merupakan 
warna yang sakral dalam Buddhisme dan Hindu. Warna putih bermakna kemur-
nian, kesucian, dan juga pengetahuan. Warna merah memiliki makna cinta kasih 
dan kekuatan. Warna kuning bermakna pengetahuan serta kebijaksanaan. 

•	Motif pakaian memperlihatkan kontras antara hitam dan putih merepresenta-
sikan cerita celestial realm mengenai alam samsara dan idealisme Taishakuten.

•	Bagian bawah pakaian berbentuk bunga lotus. Dewa-Dewi dalam Buddhisme 
dan Hindu banyak digambarkan berdiri di atas lotus

•	Agama Hindu memiliki prinsip beauty of nature, beauty of concealing, dan 
beauty of chastity dalam berpakaian. Pakaian yang tidak dijahit melambangkan 
beauty of nature dan juga menyimbolkan kemurnian. Menutupi tubuh dengan 
pakaian merupakan beauty of concealing, sedangkan kesederhanaan dekorasi 
pada pakaian melambangkan beauty of chastity. Kesederhanaan juga merupa-
kan salah satu inti dalam ajaran Buddhisme.

3. Matriks Kepribadian

Tabel 3 Matriks kepribadian Taishakuten
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Sifat Taishakuten merepresentasikan konsep Hindu dan Buddhisme, yaitu duality dan 
konsep tumbuhnya lotus. Agama Hindu percaya bahwa segala hal memiliki pasangannya 
yang disebut sebagai konsep dualitas. Hitam akan muncul dengan putih sebagaimana 
kebaikan akan muncul bersama dengan kejahatan. Begitu pun dengan konsep tumbuhnya 
lotus. Lotus pada awalnya berada di dalam lumpur, namun dapat tumbuh ke permukaan 
sebagai bunga yang indah. Walaupun Taishakuten menggunakan metode yang kejam, 
yaitu dengan menjadi tiran, pada akhirnya dia sengaja menjadikan dirinya sebagai villain 
yang akan ditaklukkan oleh Asura sebagai pahlawan agar perang dapat berakhir. Inti dari 
keinginan Taishakuten tidak pernah berubah, yaitu mewujudkan perdamaian dunia.
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Karakter Asura

Gambar 7 Asura dalam game Onmyoji. 
(Sumber : dokumentasi game Onmyoji)

Asura dalam game Onmyoji merupakan setengah dewa dan setengah iblis (demigod). Pada 
awal cerita, dia bertarung dalam pasukan militer alam dewa bersama Taishakuten. Namun, 
dia memutuskan untuk menjadi mara (prince of darkness)/ raja iblis pada akhir cerita. 

Gambar 8 Penggambaran asura menurut Buddhisme (kiri)
Sumber:  https://wikireligions.com/demon-mara/

Gambar 9 Penggambaran asura menurut Hindu (kanan)
Sumber: https://en.wikipedia.org/wiki/Vritra

Dalam Buddhisme dan Hindu, konsep asura kurang lebih sama. Asura bukanlah nama 
satu makhluk, namun merupakan sebutan untuk satu kelompok makhluk. Mereka awalnya 
adalah makhluk dewata yang kemudian diusir dari surga Trayastrimsa ke alam asura. Kata 
asura berasal dari a(bukan) dan sura(dewa) yang berarti bukan dewa. 

Pada akhir cerita, Asura kemudian menjadi Mara. Mara dalam Buddhisme dan Hindu memi-
liki konsep yang cukup berbeda. Menurut Hindu, Mara adalah dewi kematian. Menurut 
Buddhisme, Mara memiliki beberapa definisi yaitu (i) Seorang dewa berbentuk manusia 
yang menguasai sebuah surga dalam kenikmatan sensual (kamavacaradevaloka), yaitu 
Paranimmita-Vasavatti.; (ii) Perwujudan Kematian dapat juga disebut penguasa kematian 
(Maccuraja).
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Analisis karakter berdasarkan matriks :

1. Matriks bentuk

Tabel 4 Matriks bentuk Asura 

Kaum asura dalam Hindu dan Buddhisme secara umum memiliki wujud khas seperti tiga 
mata (satu di dahi), rambut hitam pekat, dan enam lengan.  Pada beberapa penggambaran, 
asura memiliki tiga kepala yang menunjuk kearah berlawanan. Selain rambut hitam pekat, 
wujud Asura dalam Onmyoji dan mitologi aslinya sangat berbeda. Akan tetapi, Onmyoji 
tetap memasukkan elemen desain mitologi asli dalam wujud yang berbeda. Asura tidak 
memiliki enam lengan, namun Asura dapat mengeluarkan enam tentakel tajam sebagai 
kekuatannya. Enam tentakel itu adalah perwujudan dari enam lengan kaum asura. Mata 
ketiga Asura digambarkan dengan motif di dahinya yang akan menyala dan menyerupai 
mata saat dia menggunakan kekuatannya. 
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2. Matriks kostum

Tabel 5 Matriks kostum Asura

Kaum asura menurut mitologi menyukai pakaian yang bagus dan mewah seperti rok sutra 
dengan ikat pinggang dan pinggiran emas, gelang emas di lengan, kerah berhiaskan per-
mata dan hiasan kepala yang kompleks.  

Hiasan kepala asura sering digambarkan terbuat dari tengkorak. Asura dalam game On-
myoji memiliki kostum yang cukup sesuai, seperti perhiasan emas yang banyak atau pa-
kaian dengan aksen emas. Namun, pakaian Asura terlihat cukup sederhana apabila tanpa 
perhiasan. Beberapa bagian dari pakaiannya sobek yang kemungkinan merupakan hasil 
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dari pertarungan yang sangat banyak. Pakaian asura banyak menggunakan warna merah 
yang melambangkan keberanian dan kekuatan, sedangkan hitam melambangkan kegela-
pan atau energi jahat.

3. Matriks kepribadian

Tabel 6 Matriks Kepribadian Asura

Pada akhir cerita, Asura memilih untuk menjadi Mara (penguasa kegelapan dan 
kematian). Menurut mitologi, Mara adalah perwujudan langsung dari kekuatan penggoda, 
kecenderungan berbuat jahat, sumber konflik moral, dan sumber dari faktor-faktor buruk 
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seperti kemalasan, kelalaian, dan kekikiran. Namun, Asura memilih menjadi Mara untuk 
menyelamatkan Taishakuten, bukan karena keinginan jahat. Dapat dilihat bahwa sifat 
Asura sangat bertentangan dengan Mara menurut mitologi. Asura juga menggunakan 
konsep dualitas hitam dan putih, dimana penampilan dan kekuatannya terlihat berbahaya 
namun hatinya sangat lembut dan baik. 

SIMPULAN & REKOMENDASI
Desain Taishakuten dan Asura pada game Onmyoji cukup berbeda dengan mitologi aslinya 
dalam Buddhisme dan Hindu. Dari ketiga matriks, matriks yang cukup dipertahankan sesuai 
dengan mitologi aslinya adalah matriks kepribadian. Peran Taishakuten dalam Onmyoji 
sama dengan mitologinya, yaitu raja para dewa yang memiliki moral tinggi serta bekerja 
untuk kebaikan dunia, walaupun tidak sempurna. Namun, karakter Taishakuten dalam 
Onmyoji mendapatkan penambahan sifat tiran walaupun memiliki tujuan yang baik.  Dari 
beberapa bagian dari matriks kepribadian, karakter Asura dalam Onmyoji sudah cukup 
merepresentasikan asura dalam mitologi, terutama kaum asura yang baik. Sedangkan, 
matriks bentuk dan kostum Asura dan Taishakuten memiliki perbedaaan yang cukup 
signifikan. Walaupun demikian, banyak unsur dan filosofi dari Buddhisme dan Hindu yang 
tetap dimasukkan dalam desain mereka dengan wujud yang berbeda. Misalnya, konsep 
dualitas mengenai hitam dan putih dalam Hindu, konsep lotus pada Taishakuten, tentakel 
pada Asura yang melambangkan enam lengan kaum asura, dan sebagainya. Visual desain 
Karakter yang tidak mengikuti mitologi secara harafiah membuat desain karakter menjadi 
lebih menarik dan lebih luas untuk dieksplorasi.
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