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ABSTRAK

Semua orang memiliki hak yang sama untuk dapat menggunakan dan
menikmati ruang publik tanpa didiskriminasi. Namun pada kenyataannya,
penyandang disabilitas cenderung kurang diperhatikan, terutama dalam
pengadaan fasilitas umum prioritas. Salah satu masalah terbesar dalam
pengadaan fasilitas umum tersebut adalah kurangnya pengetahuan masyarakat
secara umum tentang apa tujuan dan makna dari tanda yang terdapat pada
fasilitas umum prioritas, yang menyebabkan terjadinya ignoransi dan
penyerobotan penggunaan yang tidak tepat sasaran. Perancangan ini bertujuan
untuk memberikan edukasi perihal pengenalan tanda dan hal-hal yang boleh dan
tidak boleh dilakukan pada fasilitas umum prioritas melalui anak-anak untuk
mencapai kehidupan bermasyarakat di masa depan yang lebih inklusif.
Perancang menggunakan metode observasi lapangan dan wawancara untuk
mengumpulkan data yang kemudian dianalisis dengan SW+1H sebelum
ditranslasi menjadi karya visual dalam bentuk concept art gim, yang dipilih
karena merupakan salah satu media pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan. Hasil perancangan ini berupa gim puzzle-adventure RPG yang
berfokus pada cerita, penyelesaian masalah dan pengumpulan informasi yang
memiliki kebaruan berupa cerita yang berpusat pada tanda di fasilitas umum
prioritas. Perancangan ini diharapkan dapat memberikan pandangan baru perihal

inklusivitas untuk masyarakat yang lebih baik.

Kata Kunci: Edukasi, Fasilitas Umum Prioritas, Tanda, Disabilitas, Inklusivitas
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ABSTRACT

It is of everyone's right to be able to use and enjoy public spaces equally
without having to be subjected to discriminatory instances. However, in reality,
disabled people tend to be overlooked, especially in the procurement of
prioritized public facilities. One of the biggest problem in this subject is the
knowledge, or lack thereof, of people in general of what does the sign on those
facilities entails, resulting in ignorance and intrusion of usage, thus making the
facilities not land on the right subject. The objective of this design is to educate
on the matters of recognizing the signs and what should and should not be done
of the prioritized public facilities through children to achieve a more inclusive
society in the future. The methods used to collect data are observation and
interviewing, before it is then analyzed using the Sw+I1H method to translate
into a visual in the form of game concept art, which was chosen for its
capabilities to be a fun and interactive media to be learning from. The result of
this design would be a puzzle-adventure RPG game focusing on narrative,
problem solving, and gathering information which has the novelties of having a
theme surrounding around signs in prioritized public facilities. This design is to

be expected to give new insights on inclusivity to make a better society.

Keywords: Education, Prioritized Public Facilities, Sign, Disability, Inclusivity
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Ruang publik merupakan salah satu sarana bagi manusia untuk dapat
berbaur dan bergaul dengan sesama manusia, makhluk hidup lain, maupun
benda mati. Carr dkk. (1994) mengemukakan bahwa ruang publik tidak hanya
digunakan untuk aktivitas umum, namun juga aktivitas pribadi seperti
berdagang dan berolahraga. Ruang publik juga erat kaitannya dengan aspek
budaya, dan akan terus berkembang seiring berkembangnya budaya di suatu
tempat. Namun, tidak selamanya ruang publik dapat dinikmati oleh semua
orang. Ruang publik cenderung dirancang untuk memfasilitasi masyarakat
non-disabilitas dalam beraktivitas. UN Habitat program dalam Basha (2015)
menyatakan bahwa sebuah kota yang inklusif adalah kota yang mendukung
pertumbuhan dan perkembangan yang berdasarkan kesetaraan dan keadilan.
Basha juga menyampaikan bahwa masih banyak masalah aksesibilitas yang
dihadapi oleh penyandang disabilitas dalam kehidupan sehari-hari, seperti
kesulitan bernavigasi dan lainnya. Hal ini berkaitan dengan pemahaman
bahwa penyandang disabilitas cenderung tidak beraktivitas di ruang publik,
melainkan institusi kesehatan terkait. Badan Pusat Statistik (BPS) pada 2023
mencatat bahwa ada 22,97 juta jiwa yang merupakan penyandang disabilitas
di Indonesia. Jumlah tersebut merupakan 8,5% dari total populasi. Meskipun
angka tersebut terlihat kecil, tidak dapat dipungkiri bahwa para penyandang
disabilitas memiliki hak yang sama untuk dapat menikmati ruang dan sarana
publik yang setara dengan non-disabilitas.

Salah satu upaya untuk mengupayakan kesetaraan tersebut adalah
dengan membuat sarana publik yang dikhususkan untuk mempermudah
penyandang disabilitas di ruang publik. Mengutip dari Badan Perencanaan
Pembangunan Nasional (Bappenas), penyandang disabilitas di Indonesia
secara umum terbagi menjadi beberapa klasifikasi, yaitu disabilitas sensorik,
disabilitas fisik, disabilitas intelektual, disabilitas mental, dan disabilitas

ganda. Sarana publik bagi penyandang disabilitas cenderung berfokus pada



penyandang disabilitas sensorik dan/atau fisik. Sebagai contoh, pengadaan
sarana publik seperti lift, parkir, toilet, dan kursi prioritas yang dirancang
secara khusus untuk penyandang disabilitas. Sarana-sarana tersebut biasanya
memiliki ruang gerak yang lebih luas untuk memfasilitasi pengguna kursi
roda, plang besi di dinding sebagai tumpuan gerak, serta jarak yang lebih
dekat ke pintu masuk dan keluar ruang publik. Khusus bagi pengguna kursi
roda, kini kian marak ditemui jalur khusus kursi roda di tangga atau jalan
menanjak yang berupa landasan landai tanpa undakan. Selain itu, ada pula
jalur kuning di trotoar yang menggunakan ubin taktil (zactile paving) sebagai
panduan bagi penyandang disabilitas netra untuk menemukan jalan.

Namun dalam penerapannya, sarana-sarana tersebut tidak selalu tepat
sasaran. Trimaya (2018) dalam Novialdi dkk. (2021) menyatakan bahwa
menurut Undang-undang Nomor 28 Tahun 2022 mengatur bahwa semua
bangunan gedung, kecuali bangunan pribadi, wajib menyediakan
sarana/prasarana bagi penyandang difabel. Dalam kenyataannya, ruang publik
besar seperti mall atau alun-alun kota pun belum tentu menyediakan sarana
publik bagi penyandang disabilitas tersebut. Lebih disayangkan lagi apabila
sarana-sarana tersebut ada, namun tidak memenuhi standar yang cukup untuk
memfasilitasi penyandang disabilitas, dan hanya dibuat sebagai formalitas.
Sebagai contoh, jalur kuning atau tactile paving di trotoar sering kali terputus
di tengah jalan, ataupun didisrupsi dengan adanya pedagang atau parkir
kendaraan di trotoar tanpa ditertibkan oleh pihak berwajib. Contoh lain
adalah ketika toilet disabilitas yang seharusnya hanya diperuntukkan bagi
penyandang disabilitas digunakan oleh non-disabilitas dengan alasan terdesak
atau tidak tahu. Hal ini tentu berdampak langsung bagi penyandang
disabilitas, baik berupa terbuangnya waktu, maupun rasa enggan dan tidak
nyaman untuk menggunakan sarana yang merupakan haknya tersebut di
kemudian hari. Perilaku-perilaku tersebut berangkat dari diskriminasi yang
tertanam pada masyarakat. Perilaku diskriminatif terhadap penyandang
disabilitas umumnya diakibatkan oleh pemahaman negatif/negative
awareness tentang apa itu disabilitas dan siapa itu penyandang disabilitas

(Widinarsih, 2019). Penyandang disabilitas cenderung tidak dianggap sebagai



orang ‘normal’ sehingga secara sadar maupun tidak, non-disabilitas
cenderung akan menunjukkan perilaku diskriminatif. Padahal nyatanya,
disabilitas bukanlah merupakan sesuatu yang sengaja diinginkan atau dipilih
oleh seseorang. Selain itu, semua orang memiliki kemungkinan menjadi
penyandang disabilitas sewaktu-waktu, baik karena penyakit, kecelakaan,
maupun alasan lain.

Berdasarkan kuesioner yang dilakukan pada tanggal 4 Februari 2025,
lebih dari 75 persen orang non-disabilitas menyatakan pernah menggunakan,
atau melihat orang lain menggunakan sarana publik yang dikhususkan untuk
penyandang disabilitas. Salah satu alasan yang paling banyak dinyatakan
adalah ketidaktahuan bahwa sarana tersebut tidak seharusnya digunakan oleh
non-disabilitas. Hal ini menunjukkan bahwa tidak hanya jumlahnya yang
belum memadai, penyandang disabilitas pun masih harus berbagi dengan
non-disabilitas dalam menggunakan sarana-sarana tersebut. Sementara,
sarana terkait banyak yang sudah dilengkapi dengan tanda yang menunjukkan
bahwa sarana tersebut dikhususkan untuk penyandang disabilitas. Kurangnya
literasi masyarakat dalam memahami tanda-tanda ini dapat dipengaruhi oleh
beberapa hal, seperti minimnya media yang memberikan edukasi, maupun
rendahnya minat masyarakat dalam ~memahami hal yang tidak
menyinggungnya secara langsung.

Dibutuhkan edukasi yang tepat untuk dapat mengurangi, bahkan
menghilangkan perilaku diskriminatif perihal sarana publik. Anak-anak
menjadi jembatan yang penting dalam hal ini, karena jika dibandingkan
dengan orang dewasa, anak-anak cenderung lebih mudah diedukasi.
Trenggonowati dan Kulsum (2018) menyatakan bahwa 50% kecerdasan anak
terjadi saat berumur 4 tahun, sementara di usia 8 tahun, kecerdasan sudah
mencapai 80%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan pada usia tersebut
anak-anak dapat menyerap informasi dengan baik, terlebih jika direpetisi dan
disampaikan menggunakan media yang menyenangkan.

Media edukasi yang digunakan tentu harus sesuai dan dapat
menyampaikan pesan dengan ringkas, namun akurat. Gim menjadi salah satu

pilihan media edukasi untuk masyarakat. Bouchrika (2025) mengutip Murray



(2012) yang menyatakan bahwa lebih dari 50 persen pengajar setuju bahwa
pembelajaran berbasis gim dibutuhkan untuk menyampaikan materi
pembelajaran. Jika dibandingkan dengan buku yang terkesan kaku dan tidak
bisa diakses setiap saat, gim tentu menjadi media yang lebih fleksibel dan
aksesibel, serta tidak membutuhkan biaya cetak dan distribusi yang tinggi.

Namun dalam membuat gim, dibutuhkan concept art terlebih dahulu
sebagai tahap awal sebelum finalisasi agar pesan yang ingin disampaikan
dapat terepresentasikan dengan baik. Concept art merupakan jenis seni visual
yang digunakan untuk mengartikulasikan sebuah konsep dalam media yang
dilakukan sebelum implementasi final (Nashville Film Institute, 2023.
Diterjemahkan dari Bahasa Inggris). Concept art gim memuat ideasi,
alternatif, dan proses dari bagian-bagian dalam sebuah gim hingga menuju
final. Dalam membuat concept art, dibutuhkan kepekaan agar dapat
mentransformasikan sebuah fenomena menjadi konsep visual yang nantinya
dapat dimasukkan ke dalam storytelling. Selain itu, penting untuk
menggunakan teknik pengerjaan yang memadai, dengan dilandasi teori-teori
desain seperti estetika dan semiotika. Untuk kepentingan akurasi, dibutuhkan
pula data yang bisa diperoleh melalui survei, wawancara, maupun studi
literatur yang nantinya akan diterjemahkan menjadi concept art.

Perancangan terdahulu yang berpusat pada penyandang disabilitas
maupun concept art gim tentu sudah ada, namun perancangan ini
menawarkan kebaruan dengan memfokuskan pada literasi tanda dalam sarana
publik khusus penyandang disabilitas. Perancangan ini juga menggunakan
pendekatan baru dengan menggabungkan isu tersebut dengan media concept
art gim. Perancangan ini diharapkan dapat memberi sumbangsih positif bagi
masyarakat untuk memberikan perspektif baru mengenai penyandang
disabilitas dan sarana publik, sekaligus sebagai kritik sosial bagi perilaku
diskriminatif terhadap penyandang disabilitas, baik dari non-disabilitas

maupun perancang sarana publik itu sendiri.

B. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang concept art gim yang dapat mengedukasi



masyarakat tentang pentingnya literasi tanda pada sarana khusus disabilitas di

ruang publik?

C. Batasan Masalah
Perancangan ini akan terbatas pada:

1. Tanda yang terdapat pada beberapa sarana publik, yaitu toilet
disabilitas, jalur kuning pada trotoar (factile paving), jalur khusus
kursi roda, serta lift, kursi, dan parkir prioritas.

2. Sarana publik yang terdapat di Indonesia dalam kurun waktu
2023-2025.

3. Penyandang disabilitas sensorik dan fisik, yang mencakup
disabilitas netra, disabilitas rungu, dan disabilitas daksa.

4. Target audiens berupa anak-anak.

5. Media perancangan berupa concept art gim, yang terbatas pada
desain karakter, environment, aset-aset pendukung, serta splash

art.

D. Tujuan Perancangan
Merancang concept art gim untuk mengedukasi masyarakat, terutama
non-disabilitas, tentang pentingnya memahami tanda pada sarana publik yang

dikhususkan bagi penyandang disabilitas.

E. Manfaat Perancangan

1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumbangsih ilmu perihal topik
terkait, serta menjadi referensi literatur akademik untuk perancangan maupun

penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Perancang
Perancangan ini menjadi sarana bagi perancang untuk mempelajari
lebih dalam tentang kondisi penyandang disabilitas dan sarana publik di

Indonesia, serta menjadi media untuk mengaplikasikan ilmu-ilmu yang telah



perancang pelajari selama masa perkuliahan.
b. Bagi Penyandang Disabilitas
Perancangan ini diharapkan menjadi media untuk menyuarakan
pengalaman penyandang disabilitas dalam menggunakan sarana publik
sehingga meminimalisir terjadinya sikap diskriminatif.
c. Bagi Masyarakat Umum
Perancangan ini menjadi media edukasi bagi masyarakat, khususnya
non-disabilitas, untuk dapat mengenal, berempati, dan memahami bagaimana
pentingnya sarana publik yang memadai bagi penyandang disabilitas di
Indonesia.
d. Bagi Mahasiswa
Memberikan sumbangan pengetahuan pada mahasiswa terkait
perancangan concept art gim, disabilitas, dan perilaku diskriminatif dalam
masyarakat.
e. Bagi Industri Gim
Perancangan ini dapat menjadi salah satu referensi terkait representasi
penyandang disabilitas dan sarana publik dalam media gim, serta membuka

peluang bagi gim-gim serupa yang akan dikembangkan ke depannya.

F. Definisi Operasional

1. Definisi concept art

Concept art adalah jenis seni visual yang digunakan untuk
mengartikulasikan sebuah konsep dalam media yang dilakukan sebelum
implementasi final. (Nashville Film Institute, 2023. Diterjemahkan dari
Bahasa Inggris.)

2. Definisi gim

Dikutip dari Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), gim atau
permainan adalah sesuatu yang digunakan untuk bermain dan
bersenang-senang, serta tidak dilakukan dengan sungguh-sungguh.

3. Definisi disabilitas

Badan  Perencanaan =~ Pembangunan  Nasional (Bappenas)

mendefinisikan disabilitas sebagai setiap orang yang mengalami keterbatasan



fisik, intelektual, mental, dan /atau sensorik dalam jangka waktu lama yang
dalam berinteraksi dengan lingkungan dapat mengalami hambatan dan
kesulitan untuk berpartisipasi secara penuh dan efektif dengan warga negara
lainnya berdasarkan kesamaan hak.

Sementara itu, Layanan Mahasiswa Disabilitas dari Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan menjelaskan jenis-jenis disabilitas yang menjadi
fokus perancangan ini dalam lamannya:

a. Disabilitas netra
Individu yang kapasitas melihatnya terganggu, terbatas, atau
tidak ada sama sekali.
b. Disabilitas rungu
Individu yang kemampuan mendengarnya terganggu, terbatas,
atau tidak ada sama sekali. Biasanya turut disertai keterbatasan bicara.
c. Disabilitas daksa
Individu yang mengalami gangguan, keterbatasan, atau
keterlambatan yang memengaruhi kemampuannya untuk bergerak,
berkoordinasi, maupun beraktivitas fisik secara signifikan.
4. Definisi sarana publik

Sarana publik adalah wadah atau fasilitas yang dapat digunakan
oleh publik yang memiliki manfaat tertentu (Sekeon, 2022). Secara umum,
sarana publik merupakan seluruh hal yang bisa digunakan secara bebas untuk
kepentingan pribadi dan bersama, seperti jalan raya, trotoar, taman, dan
lain-lain. Namun perancangan ini berfokus pada sarana publik prioritas, yang
merupakan sarana publik yang dirancang khusus untuk memfasilitasi

kelompok-kelompok orang tertentu.

G. Metode Perancangan
1. Data yang Dibutuhkan
a. Data primer
Data yang dibutuhkan berupa kondisi sarana publik serta tanda,
yang mencakup, namun tidak terbatas pada warna, ukuran, fungsi, dan

ketepatan penggunaan yang dapat didapatkan melalui observasi



langsung dan studi literatur. Selain itu dibutuhkan pula sudut pandang
penyandang disabilitas terhadap kondisi sarana publik yang bisa
didapatkan dari wawancara langsung.
b. Data sekunder
Data lainnya berupa teori dan referensi visual dalam membuat
concept art gim didapatkan melalui observasi, baik langsung maupun

secara online, perancangan terdahulu, serta buku-buku.

2. Teknik Pengumpulan Data

a. Observasi

Dengan mengunjungi sarana publik secara langsung, perancang
akan dapat mengetahui spesifikasi sarana publik yang nantinya akan
dibuat menjadi concept art. Observasi juga bisa dilakukan melalui
internet, seperti mencari referensi maupun gim yang sekiranya dapat
diadaptasi gayanya dalam perancangan ini.
b. Wawancara

Dibutuhkan wawancara dengan penyandang disabilitas terkait
pengalamannya sehari-hari dan pendapatnya tentang sarana publik di
Indonesia.
c. Studi pustaka

Melalui buku-buku, jurnal, dan internet, perancang akan
mengumpulkan  data-data lainnya yang dapat mendukung
perancangan. Data yang dibutuhkan berupa aturan perancangan sarana

publik, pengalaman penyandang disabilitas, dan sikap diskriminatif.

3. Kajian Pustaka

Skripsi yang ditulis oleh Ami Indri Yani (2023) yang berjudul
“Perancangan Concept Art Action Game Untuk Adaptasi Permainan
Tradisional dengan Tema Science Fiction” berfokus pada perancangan
concept art gim dengan subjek yang berbeda. Perancangan tersebut
mengadaptasi permainan tradisional menjadi gim action dengan tetap

mempertahankan keotentikan dari permainan-permainan tradisional yang



dipilih. Skripsi ini dapat menjadi acuan dalam merancang concept art gim
bagi perancangan ini.

Kemudian, skripsi yang ditulis oleh Danu Sukmawan Aji (2023)
dengan judul “Perancangan Film Animasi 2D Tentang Perkenalan BISINDO
(Bahasa Isyarat Indonesia) Bagi Remaja Non Tunarungu” memiliki kesamaan
dengan perancangan ini berupa subjek perancangan dan target audiens.
Meskipun skripsi tersebut memiliki subjek yang lebih terfokus, namun subjek
yang juga merupakan penyandang disabilitas dapat menjadi acuan bagi
perancangan ini untuk dapat merepresentasikan pengalaman penyandang
disabilitas dengan baik bagi non-disabilitas. Perbedaan dengan perancangan

ini adalah hasil akhir, yang merupakan film animasi 2D.

H. Metode Analisis Data
Perancangan ini menggunakan metode analisis berupa SW + 1H oleh
Rudyard Kipling. Metode ini digunakan untuk merancang struktur
perancangan.
1. What (Apa): Apa yang menjadi objek perancangan ini?
Who (Siapa): Siapa sampel dan target audiens perancangan ini?
Where (Dimana): Di mana perancangan ini akan dilakukan?

2

3

4. When (Kapan): Kapan perancangan ini akan dibuat?

5. Why (Mengapa): Mengapa perancangan ini penting untuk dibuat?
6.

. How (Bagaimana): Bagaimana cara melakukan perancangan ini?
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