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A. Kesimpulan

Perancangan Concept Art Gim Sebagai Sarana Edukasi Pentingnya
Inklusivitas di Ruang Publik ini mencoba menjembatani gap pengetahuan
masyarakat dalam memahami bagaimana sebaiknya menyikapi fasilitas umum
khusus disabilitas, dan sebagai ekstensi, penyandang disabilitas secara umum.
Melalui pengumpulan data, ditemukan bahwa masih banyak masyarakat yang
kurang teredukasi perihal hal ini. Sehingga untuk menyikapinya, perancang
mencoba mengedukasi akarnya, yaitu anak-anak, karena anak-anak merupakan
target audiens yang menyerap informasi dengan sangat baik, dan pengetahuan
serta kebiasaan yang mereka dapatkan saat kecil, besar kemungkinan akan terus
terbawa hingga dewasa, sehingga perilaku diskriminatif terhadap penyandang
disabilitas dapat dihindari.

Media gim digunakan karena merupakan media yang fleksibel dan
menarik, serta engaging terutama untuk target audiens anak-anak. Dengan
mengambil data melalui wawancara NGO terkait serta target audiens berupa
anak-anak dan observasi lapangan dengan meninjau fasilitas umum prioritas di
beberapa titik di Yogyakarta, didapatkan data bahwa masih banyak penyerobotan
sarana yang terjadi di lapangan, serta tingkat literasi tanda pada target audiens
masih rendah. Untuk mengedukasi target audiens, digunakan metode Taksonomi
Bloom dengan tahap Remembering, Understanding, dan Applying, yang dicapai
menggunakan representasi visual fasilitas umum, opsi dialog dan narasi yang
menjelaskan fungsi dan peraturan yang ada pada fasilitas terkait, dan Call fo
Action untuk mengajak audiens mengaplikasikan ilmu yang telah didapat ke
dunia nyata. Data yang didapat kemudian diterjemahkan menjadi sketsa visual
yang kemudian di-refine seiring dengan terbentuknya cerita. Tahap-tahap desain
meliputi sketsa, konsultasi, revisi, dan kemudian finalisasi menggunakan
software digital untuk kemudian didesain menjadi layout buku. Temuan-temuan
yang didapatkan, seperti fungsi, aturan hukum, dan pengertian dari tanda pada

fasilitas umum khusus disabilitas ini kemudian dimasukkan pula menjadi bagian
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dari gim yang memiliki objektif menambah pengetahuan dan awareness
anak-anak terhadap penggunaan tanda pada fasilitas umum tersebut.

Hasil karya final berupa concept art book berisi 96 halaman yang
memuat pitch gim, design fundamentals yang memuat desain karakter, core
loop, UI/UX, dan aset dalam gim, gameplay dan narrative yang memuat desain
background, plot cerita lengkap, dan cabang-cabang ending, serta extras yang
berisi CG, sketsa-sketsa terkait, dan media pendukung.

Perancangan ini mencoba menyajikan pengetahuan dan awareness
terhadap inklusivitas dengan menggunakan gim yang menarik dan interaktif,
sehingga anak-anak akan merasa engage dengan konten yang diharapkan dapat

menjadi bekal untuk masa depan mereka serta masyarakat sosial.

B. Saran

Perancangan yang memiliki objektif yang sama tidak bisa dibilang
sedikit, namun menurut studi lapangan, pihak pemangku kebijakan masih
dianggap kurang dalam menangani tendensi diskriminatif ini. Meskipun
masyarakat teredukasi sebanyak apa pun, mereka tidak punya kuasa untuk
mengubah dan menambah fasilitas umum sesuka hati, sehingga dibutuhkan
kesadaran para pemangku kebijakan untuk turut bekerja sama dalam
meningkatkan kualitas hidup bagi seluruh masyarakat.

Pencarian data juga cukup terkendala karena sedikitnya narasumber yang
bersedia diwawancarai, serta terdapat creative vision gap antara perancang
dengan pihak-pihak sumber data. Perancangan selanjutnya diharapkan dapat
mengumpulkan data dengan lebih baik lagi.

Karya perancangan ini tentu masih memiliki banyak kekurangan, namun
karya ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi perancangan-perancangan di
masa depan, terutama bagi industri gim agar bisa menilik potensi yang tinggi

dari topik terkait.
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