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ABSTRAK 

PERANCNGAN CONCEPT RPG SEBAGAI SARANA PENGENALAN 

HUBUNGAN MNANUSIA DAN ALAM DENGAN VISUAL PIXEL ART 

Oleh: Mutiara Adiparamytha Saiful Bahri 

NIM: 1912574024 

Perubahan iklim global yang katastrofis, hilangnya keanekaragaman hayati 

dengan cepat, percepatan konsumsi dan eksploitasi sumber daya alam, konflik 

manusia dan masalah sosial-ekologi lainnya menunjukkan bahwa manusia telah 

hidup melampaui batas-batas ekosistem dan terputus dari alam. Keterputusan 

antara manusia dan alam perlu dijembatani untuk kebaikan keberlangsungan 

manusia sendiri. Menyampaikan pemahaman kepada manusia mengenai 

pentingnya mengenal dan menjaga hubungan ini serta memberikan media yang 

tepat untuk mendorong perilaku manusia untuk mendekatkan diri kepada alam 

dapat merekonsiliasi hubungan ini  

Tujuan perancangan ini adalah merancang concept RPG tentang rekoneksi antara 

hubungan manusia dan alam, dengan visual pixel art. Perancangan ini telah 

melewati beberapa proses riset baik melalui sumber primer dan sekunder, 

pengonsepan dan visualisasi. 

Kata kunci: RPG, hubungan manusia dengan alam, lingkungan, pixel art, concept 

game 
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ABSTRACT 

DESIGNING AN RPG CONCEPT AS A MEANS OF INTRODUCING THE 

RELATIONSHIP OF HUMAN AND NATURE WITH VISUAL PIXEL ART 

By: Mutiara Adiparamytha Saiful Bahri 

Student ID: 1912574024 

Catastrophic global climate change, rapid loss of biodiversity, accelerated 

consumption and exploitation of natural resources, human conflict and other 

socio-ecological problems indicate that humans have outlived their ecosystem and 

are disconnected from nature. The disconnection between humans and nature 

needs to be bridged for the sake of human survival. Providing an understanding to 

humans about the importance of recognizing and maintaining this relationship and 

providing the right media to encourage human behavior to get closer to nature can 

reconcile this relationship. 

The purpose of this design is to design an RPG concept about the reconnection 

between the relationship between humans and nature, with pixel art visuals. This 

design has gone through several research processes both through primary and 

secondary sources, conceptualization and visualization. 

Keyword: RPG, human and nature connection, environment, pixel art, concept 

game 
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1 

 BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang 

Perubahan iklim global yang katastrofis, hilangnya keanekaragaman hayati 

dengan cepat, percepatan konsumsi dan eksploitasi sumber daya alam, konflik 

manusia dan masalah sosial-ekologi lainnya menunjukkan bahwa manusia telah 

hidup melampaui batas-batas ekosistem dan terputus dari alam. Melampaui 

batasan ini tentunya berdampak buruk terhadap kualitas hidup yang baik dan 

kesehatan ekosistem  (Diaz et al., 2019). Diskoneksi dengan alam juga membuat 

manusia melupakan esensi dari alam, kurang peduli terhadap isu lingkungan dan 

eksploitasi alam yang berlebihan. (https://www.rewildingbritain.org.uk, 

Reconnecting with Nature. diakses tanggal 28 Januari 2023)  

Keterputusan antara manusia dan alam perlu dijembatani untuk kebaikan 

keberlangsungan manusia sendiri. Menyampaikan pemahaman kepada manusia 

mengenai pentingnya mengenal dan menjaga hubungan ini serta memberikan 

media yang tepat untuk mendorong perilaku manusia untuk mendekatkan diri 

kepada alam dapat merekonsiliasi hubungan ini sedikit demi sedikit, juga untuk 

meningkatkan kesadaran tentang pentingnya alam dan mengambil tindakan 

untuk melindungi dan melestarikan lingkungan alam untuk generasi mendatang. 

(Kahn, et al. 2009)  

Game sebagai media yang interaktif memiliki potensi untuk menanggapi 

masalah ini. Game sebagai media penyampai pesan secara implisit maupun 

eksplisit namun tetap menyenangkan untuk diterapkan di dalam kehidupan 

sehari-hari dapat mendorong perilaku manusia untuk memahami alam dan 

ekosistem mereka, sehingga dapat merekoneksi manusia dengan alam. Dalam 

topik perancangan ini, Role Playing Game (RPG) dengan tema hubungan 

manusia dengan alam menjadi penting karena menyoroti hubungan krusial 

antara manusia dan lingkungan sekaligus  mempromosikan definisi yang lebih 

baik tentang keterlibatan dan pemahaman manusia mengenai alamnya, sumber 
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inspirasi bagi pemain untuk meningkatkan kesadaran tentang masalah 

lingkungan dan pentingnya konservasi.   

Gaya visual yang akan diaplikasikan dalam perancangan ini adalah pixel art, di 

mana gaya visual ini tidak hanya effisien secara waktu, biaya dan tenaga, namun 

juga kedepannya saat game ini suatu hari diluncurkan, akan dapat diaplikasikan 

ke berbagai platform, baik mobile maupun Personal Computer, menggunakan 

high-end gadget maupun low-end gadget. Selain itu, pixel art memiliki nuansa 

nostalgia dan kekunoan yang dapat membantu emphasize suasana dan estetika 

dalam perancangan. Selain itu, penggambaran ikonik mengenai mother of nature 

akan dituangkan dengan simbolik banyaknya karakter perempuan, tak hanya 

mengenalkan ekosentris dalam perancangan ini melalui storyline, namun juga 

ekofeminisme dari sudut pandang sistem kekuasaan, dominasi, dan objektifikasi 

adalah akar dari kedua masalah tersebut. 

Secara keseluruhan, adanya RPG bertemakan hubungan manusia dengan alam 

adalah cara yang efektif untuk melibatkan pemain tentang pendalaman hubungan 

timbal balik antara manusia dengan alam, misal dengan memahami peran 

manusia dalam alam, dan dampak-dampak yang dilakukan oleh manusia selama 

industrialisasi, dan bagaimana mengamalkan peran kita di ekosistem, baik secara 

intelektual, fisikal, emosional maupun spiritual. Hal ini dapat menginspirasi 

pemain untuk mengambil tindakan dalam kehidupan sehari-hari mereka untuk 

memahami ekosistem sekitar mereka dan mempromosikan hubungan yang lebih 

sehat antara manusia dan alam, mendorong tidak hanya perubahan individu, 

namun juga mendorong perubahan berskala besar dan masif, yang bisa dilakukan 

dengan vokal terhadap isu lingkungan dan iklim, menuntut dan menolak regulasi 

yang tak ramah lingkungan, serta mengembalikan fitrah dan etika moral manusia 

pada posisinya di alam. 

 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang tepat untuk 

perancangan ini adalah “Bagaimana merancang concept RPG dengan visual 
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pixel art yang mengangkat isu hubungan manusia dengan alam sebagai upaya 

rekoneksi manusia dengan alam?” 

  

C. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan ini yaitu “Merancang concept RPG dengan visual pixel 

art yang mengangkat isu hubungan manusia dengan alam upaya rekoneksi 

hubungan manusia dengan alam”. 

 

D. Batasan Perancangan 

Perancangan hanya meliputi konsep visual secara dua dimensi  dalam game 

seperti desain karakter, sprite, faceset, lokasi, objek pendukung game dan UI UX 

mengingat perancangan game memiliki berbagai lintas dan disiplin ilmu yang 

tidak dimiliki perancang. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa 

Diharapkan menambah wawasan serta referensi dalam membuat karya 

perancangan concept game bertemakan hubungan manusia dengan alam dan 

menggunakan visual pixel serta memahami proses perancangan concept 

game. 

2. Bagi Institusi 

Diharapkan menambah referensi mengenai perancangan concept game karya 

perancangan concept game bertemakan lingkungan dengan pendekatan 

hubungan manusia dan alam dalam lingkup Desain Komunikasi Visual 

 

 

 

3. Bagi Masyarakat 

Diharapkan dengan perancangan ini dapat memunculkan serta meningkatkan 

minat masyarakat terhadap isu lingkungan di era modern, sehingga dapat 

menanggapi isu dengan bijaksana. 
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F. Tinjauan Pustaka 

Tugas Akhir “Perancangan Game 2D “Save The World” Untuk Media 

Edukasi Agar Masyarakat Menjaga Lingkungan Hidup” oleh Suryo Pangeran 

Wenang tahun 2023 

Tugas Akhir dengan tajuk “Perancangan Game 2D “Save The World” Untuk Media 

Edukasi Agar Masyarakat Menjaga Lingkungan Hidup” oleh Suryo Pangeran 

Wenang adalah karya Tugas Akhir mahasiswa Universitas Negeri Sebelas Maret 

Surakarta. Tugas akhir ini mengangkat permasalahan lingkungan dengan 

memberikan awareness kepada masyarakat tentang isu perubahan iklim. 

Perancangan ini meliputi media utama dan media pendukung. 

  

G. Metode Perancangan 

Perancangan ini bersifat kualitatif dengan pendekatan hubungan manusia dan 

alam. Dalam proses kualitatif diperlukan pengumpulan data-data spesifik 

dengan observasi, dan menganalisis dan menginterpretasi makna dari data yang 

diperoleh. 

1. Data yang diperlukan 

a. Data primer 

Data primer adalah data yang diperoleh secara langsung, melalui observasi 

lapangan dan dokumentasi langsung ke hal yang bersangkutan dengan 

perancangan. 

b. Data sekunder 

Data sekunder adalah data yang diperoleh dari sumber tidak langsung 

seperti jurnal, buku, makalah, artikel, serta dokumen-dokumen yang 

berhubungan dengan topik perancangan. 

 

2. Metode pengumpulan data 

Data verbal dan visual dikumpulkan melalui studi pustaka buku, makalah, 

artikel, jurnal yang berhubungan  dengan perancangan yang dilaksanakan, 

seputar ekopsikologi. Selain itu untuk mendukung perancangan studi 
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referensi mengenai game, industri game, proses merancang dan mendesain 

concept art. 

 

H. Instrumen / Alat Perancangan 

Instrumen atau Alat dalam perancangan ini berupa : 

1. Laptop sebagai alat pengumpulan data serta merancang concept art 

2.  Pen Tablet sebagai alat merancang concept art 

  

I. Metode Analisis Data 

Perancangan ini menggunakan metode analisis data SWOT (Strength, weakness, 

opportunity, threat) untuk merancang strategi dengan menimbang kekuatan dan 

kelemahan serta mengidentifikasi peluang dan ancaman di pasar.  Ada pula 

analisis data juga melalui metode 5W+1H, yaitu : 

1. What,  

a. Masalah apa yang akan diselesaikan dengan game ini? 

b. Perancangan apa yang akan dibuat? 

2. Who, 

a. Siapa yang menjadi target audience concept game ini? 

b. Siapa yang menjadi target user hasil keluaran dari concept game ini? 

3. Where, Di mana concept RPG ini diterapkan? 

4. When, Kapan concept RPG ini akan direalisasikan? 

5. Why, 

a. Mengapa game yang mendorong interaksi manusia dengan alam ini perlu 

dibuat? 

b. Mengapa genre game yang dipilih adalah RPG? 

c. Mengapa visual game yang dipilih pixel art? 

6. How, Bagaimana game ini akan menyelesaikan masalah yang ada? 
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J. Skematika Perancangan 

 

Bagan. 1.1 Skematika Perancangan Tugas Akhir 
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K. Jadwa 

N

o

. 

Kegiatan 

Bulan 

2

3

3

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1

0 

1

1 

1

2 

1 

- Persiapan 

Pembuatan 

Proposal 

- Konsultasi 

Pembimbing 

- Seminar 

Proposal 

     

       

2 

- Pelaksanaan 

Observasi 

- Studi Visual 

- Pembuatan 

Konsep 

Perancangan 

     

       

3 

- Pembuatan 

Concept Art 

- Pembuatan 

media 

pendukung 

     

       

4 

- Publikasi 

Seminar 

- Pameran 

     

       

Tabel 1.1, Rencana Jadwal Perancangan 

(Sumber: Mutiara Adiparamytha)


