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ABSTRAK

Kemajuan teknologn dagital telah mempengaruli cara representasi sem dan warnisan
budaya. Pixel art, dengan kesederhanaan bentuk dan resolus: rendah, menawarkan pendekatan
visual yang estetis uniuk merepresentasikan elemen budaya, termasuk arsitekiur bersejarah.
Penehitian m bertujuan untuk memngkatkan representasi visual Candi Prambanan melalu
teknik pixel art dalam perancangan game "The Lost Realm”. Dengan metode desain umum
yang mencakup identifikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi, penelitian ini mengadapiasi elemen
visual kompleks seperti relief dan-arsiektur eandi-ke dalam gaya pixel art. Hasilnya
menunjukkan bahwa pixel art mampu merepresentasikan mila budaya dengan estetika modern,
menarik bagi generasi muda, tanpa mengorbankan makna historis. Game ini juga memadukan
narasi budaya dengan-gameplay yang dinamnus, memberikan pengalaman edukatif dan hiburan
yang relevan dengan era digital.

Kata kunci: Pixel art, Candi Prambanan, representasi budaya, game desain, wansan budaya.

The advancement of digital technology has significantly influenced how art and culmaral
heritage are represented. Pixel art, with its simplicity and low resolution, offers an aesthetic
visual approach to representing cultural eements, including historical architecture. This study
aims to enhance the visual representation of Prambanan Temple through pixel art technigues
in the game design of "The Lost Realm.” Using a general design method encompassing
identification, analysis, synthesis, and evaluation, the study adapts complex visual elements
such as temple reliefs and architecture anto pixel art style. The results demonstrate that pixel
art effectively represents cultural values with modern aesthetics, appealing to younger
generations while preserving historical significanee. This game also intégrates eulfural
narratives with dynamic gameéplay, providing both educational and entertaining eXperiences
relevant tothedigital era.

Keyword: Pixel art, Prambanan Temple, cultural representation, game design, cultural
hentage.
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Kemajuan teknologi digital telah membawa perubahan dalam cara karya seni dan warisan budaya
direpresentasikan dan diapresiasi. Salah satu bentuk representasi visual yang populer dan relevan di era
digital adalah pixel art. Sebagai seni digital yang mengandalkan kesederhanaan bentuk dan resolusi
rendah, pixel art memiliki daya tarik estetis tersendiri serta fleksibilitas dalam merepresentasikan
elemen visual yang kompleks dengan cara yang lebih sederhana dan mudah dipahami. Teknik ini
memungkinkan transformasi visual yang efektif, tanpa kehilangan makna artistik dari objek aslinya,
termasuk karya seni bersejarah seperti relief candi, Menurut Winkler Mary (2016) dalam journalnya yang
berjudul “What Is Pixel Art?"Pixel art adalah gaya seni dan estetika game yang dibangun dengan batasan.

Candi Prambanan, sebagai salah satu situs warisan dunia UNESCO, dipilih sebagai objek utama dalam
penelitian ini. Candi ini merepresentasikan kejayaan arsitektur Hindu-Buddha Indonesia yang kaya akan
detail artistik dan nilai historis. Relief dan arsitektur Candi Prambanan memiliki bentuk yang rumit dan
penuh dengan simbolisme budaya. Namun, dalam kondisi tertentu, erosi dan kerusakan pada relief
candi menjadi tantangan dalam upaya visualisasi kembali keindahan dan detail sejarahnya. Dalam hal
ini, pixel art menjadi solusi representasi visual yang menarik dan efektif. adaptasi relief ke dalam pixel
art dapat mengatasi keterbatasan visual akibat kerusakan detail, karena "loss of detailed image due to
eroded bas relief won't be a problem if adapted into pixel art since pixel art image is low resolution and

thus, also low detail" (Andito, 2023)



Penelitian ini menggunakan metode desain umum yang meliputi identifikasi, analisis, sintesis, dan
evaluasi digunakan untuk mengoptimalkan representasi visual Candi Prambanan melalui teknik pixel art

dalam game The Lost Realm.

Pada tahap identifikasi, elemen-elemen visual penting dari Candi Prambanan, seperti relief, arsitektur,
dan ornamen khas, diidentifikasi melalui foto dan observasi langsung sebagai data visual utama. Hal ini
sejalan dengan temuan Andito (2023) bahwa langkah awal desain karakter pixel art adalah
mengidentifikasi elemen visual yang khas dari relief untuk diterjemahkan ke dalam bentuk pixel art

dengan tingkat kesederhanaan yang tetap otentik.

Pada tahap analisis, elemen-elemen visual tersebut dibandingkan dengan karakteristik fisik relief Candi
Prambanan. Warna-warna dipilin berdasarkan observasi langsung pada relief serta referensi budaya,
seperti pakaian dan ornamen khas. Menurut Andito (2023), adaptasi gaya visual ke dalam pixel art
memiliki keuntungan teknis dalam menyederhanakan detail relief yang telah mengalami erosi, sehingga

tetap mempertahankan esensi budaya.



Hasil analisis ini kemudian disintesis menjadi concept art, yang diterjemahkan ke dalam gaya pixel art
untuk memastikan representasi visual yang sederhana namun autentik. Sebagaimana dijelaskan,
sintesis ini memungkinkan desain yang dapat diimplementasikan dalam mekanisme permainan sambil
tetap mempertahankan identitas budaya. Evaluasi dilakukan dengan menguji desain pixel art untuk
memastikan bahwa visual yang dihasilkan mampu menggambarkan keindahan dan kompleksitas Candi

Prambanan secara efektif dan menarik bagi pemain.

Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa teknik pixel art tidak hanya memberikan nilai
estetika yang khas tetapi juga berkontribusi dalam mempromosikan warisan budaya Indonesia melalui

media digital yang relevan dan modern.



1. Optimalisasi Teknik Pixel Art untuk Representasi Visual yang Autentik dan Efektif.

2. Mengatasi Tantangan dalam Pixel Art: Detail, Keseimbangan, dan Stereotip.



Tujuan:
1. Mengembangkan Teknik pixel art yang efektit untuk mempresentasikan candi Prambanan secara
visual yang akurat dan menarik dalam perancangan game.

2. Menganalisis pengaruh penggunaan Teknik pixel art terhadap kesan estetika dan keaslian
representasi dalam game.

Manfaat:
1. Memberikan kontribusi pada pengembangan industri game di Indonesia dengan menghadirkan
representasi visual budaya yang menarik.

2. Menyediakan referensi bagi pengembang game dan seniman dalam mengembangkan Teknik pixel art
untuk representasi visual budaya.



