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ABSTRAK 

 

FAITH: The Unholy Trinity adalah gim horor religius yang menggunakan 

gaya visual pixel art 8-bit pada gameplay, serta visual yang lebih detail pada 

cutscene. Penelitian ini bertujuan untuk memahami bagaimana visual pixel 

art pada gameplay dan cutscene dalam gim dapat merepresentasikan makna 

melalui simbol-simbol religius menggunakan prinsip Gestalt, teori 

representasi piktorial Seeing-in Richard Wollheim, dan semiotika Roland 

Barthes. Metode yang digunakan adalah kualitatif deskriptif melalui analisis 

visual pada sampel adegan kunci. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

presentasi piksel yang sederhana merepresentasikan objek dan simbol religius 

secara efektif, sehingga dapat dimaknai dengan konotasi, denotasi, dan mitos 

serta menyampaikan pesan moral dalam narasi gim. Kajian ini diharapkan 

dapat berkontribusi sebagai referensi dan bahan diskusi dalam kajian video 

game. 

Kata Kunci: FAITH: The Unholy Trinity, gim horor, analisis visual, 

semiotika, simbol religius. 
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ABSTRACT 

 

FAITH: The Unholy Trinity is a religious horror game that uses an 8-bit pixel 

art visual style in gameplay and more detailed visuals in cutscenes. This study 

aims to understand how pixel art visuals in gameplay and cutscenes can 

represent meaning through religious symbols using Gestalt principles, 

Richard Wollheim's theory of pictorial representation, and Roland Barthes's 

semiotics. The method used is descriptive qualitative through visual analysis 

of key scene samples. The results show that the simple pixel presentation 

effectively represents religious objects and symbols, allowing them to be 

interpreted through connotations, denotations, and myths, while also 

conveying moral messages within the game's narrative. This study is expected 

to contribute as a reference and discussion material in video game studies. 

Keywords: FAITH: The Unholy Trinity, horror game, visual analysis, 

semiotics, religious symbols. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Sudah puluhan tahun industri video game berjalan, dari awal 

lahirnya industri video game pada pertengahan tahun 70-an sampai 

sekarang sudah berkembang jauh menjadi industri senilai 455 miliar dolar 

AS (Statista, 2024). Perkembangan video game paralel dengan kemajuan 

teknologi, memungkinkan game developer masa kini untuk menciptakan 

gim yang lebih kompleks dibanding gim terdahulu. Perkembangan 

tersebut berhubungan dan mempengaruhi berbagai aspek yang membentuk 

suatu gim, salah satunya adalah gameplay. Gameplay adalah kata yang 

mencakup pengertian yang cukup luas. Menurut Guardiola (2019), 

gameplay terdiri dari aksi yang dilakukan oleh pemain saat menghadapi 

suatu tantangan. Gameplay muncul dari interaksi antara pemain dengan 

komponen gim, dan mengandung unsur emosional.  Pada gim bertema 

horor, gameplay dirancang agar mampu menguak rasa kengerian pada 

benak pemain untuk mendukung pengalaman bermain. Salah satu elemen 

yang dimanfaatkan untuk mendukung pembangunan suasana pada 

gameplay adalah dengan gaya visualnya. Maka dari itu, dengan 

memanfaatkan kemampuan teknologi masa kini, banyak gim horor terkini, 

khususnya keluaran perusahaan game developer besar, yang menggunakan 

gaya visual realis dan menyerupai representasi aslinya di dunia nyata 

untuk memaksimalkan pengalaman horor saat bermain. 

Namun, perkembangan teknologi yang berpengaruh kepada 

peningkatan kualitas grafis tidak berarti gaya visual lama dilupakan. 

FAITH: The Unholy Trinity, sebuah gim karya seorang game developer 

indie menggunakan gaya visual bernuansa retro dengan gaya pixel-art 8-

bit seperti yang terlihat pada gambar 1.2. Gim ini mengambil inspirasi dari 

estetika era Atari pada tahun 1980-an pada gambar 1.1.  
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Gambar 1.1 Grafis Gim Karya Atari Tahun 1980-an pada Gim Montezuma’s Revenge 

Sumber: PCMAG (https://au.pcmag.com/gaming-1/64968/7-forgotten-atari-

2600-classics) Diakses pada 17 September 2025 

 

 
Gambar 1. 2 Grafik FAITH: The Unholy Trinity yang Terinspirasi dari Grafis Gim 

Atari Tahun 1980-an 

Sumber: FAITH: The Unholy Trinity karya Airdorf  (2022) 

 

Pada saat gim horor terbaru berlomba-lomba untuk untuk 

menyampaikan kesan horor yang maksimal dengan menggunakan visual 

yang realis melalui body horror atau gore, FAITH menggunakan visual 

sederhana pada gameplay-nya, 8-bit piksel yang tidak mendetail. 

Meskipun demikian, FAITH tetap efektif menyampaikan kesan horor 

melalui penggunaan warna yang didominasikan dengan warna gelap dan 

latar yang hitam. Tentu, penggunaan gaya visual pixel 8-bit dapat 

berpotensi bahwa FAITH tidak dapat menyampaikan informasi lengkap 

pada pemain karena gaya visual yang kurang memadai. Namun, FAITH 

melakukan suatu hal yang menarik untuk mengatasi masalah tersebut 

melalui animasi cutscene-nya.  
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Cutscene adalah istilah dalam video game yang merujuk pada 

adegan non-interaktif yang ditampilkan di antara bagian-bagian gameplay. 

Gameplay-nya menggunakan grafis piksel 8-bit yang sangat sederhana. 

Namun, ketika animasi cutscene muncul, terjadi transformasi visual di 

mana gaya visual berubah secara drastis. Meski tetap bergaya piksel, 

visual proporsi objek dan manusia digambar realis atau bentuk nyata 

dengan gerakan yang lebih halus dan detail. FAITH menggunakan salah 

satu teknik animasi manual bernama rotoscoping. Berbeda dengan teknik 

animasi konvensional yang biasanya dibuat dengan menggambar langsung 

dari imajinasi animator, rotoscoping adalah teknik animasi di mana 

animator mengambil gerakan nyata suatu dari film, disalin secara frame by 

frame, dan digunakan untuk film animasi (Alessi, 2023). Keputusan ini 

menyebabkan adanya transformasi visual yang drastis di antara cutscene 

yang terlihat pada gambar 1.3 dengan gameplay yang dapat dilihat pada 

gambar 1.4. 

 

Gambar 1. 3 Sprite karakter John Ward dan Father Garcia pada Gameplay 

Sumber: FAITH: The Unholy Trinity (2022) karya Airdorf 

 

 

 

Gambar 1. 4 Tangkapan Layar Frame Cutscene yang Menunjukkan Karakter John 

Ward dengan Buku 

Sumber: FAITH: The Unholy Trinity (2022) karya Airdorf 
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Ketika pemain melihat visual gameplay yang berupa piksel 

sederhana berubah menjadi cutscene yang lebih detail, otak tetap 

mempertahankan kohesi perseptual. Fenomena ini menarik untuk 

dianalisis menggunakan teori psikologi Gestalt yang dikembangkan oleh 

para psikolog seperti Max  Wertheimer, Kurt Koffka, dan Wolfgang 

Kohler yang menyatakan bahwa manusia cenderung mengorganisir suatu 

pengalaman secara keseluruhan yang bermakna daripada bagian-bagian 

yang terpisah. Menurut Wertheimer, otak manusia secara otomatis 

mengorganisasikan data visual menjadi pola atau bentuk yang terstruktur 

dan membentuk suatu kesatuan (Dewi. 2025). Meskipun Gestalt adalah 

teori yang bermula dari bidang psikologi, prinsip-prinsipnya sudah 

diadopsi ke berbagai bidang. Contohnya, Dalam seni visual, prinsip-

prinsip Gestalt seperti kedekatan (proximity), kesamaan (similarity), 

kesinambungan (continuity), dan penutupan (closure) dipakai desainer 

untuk menyusun elemen visual untuk menciptakan karya yang estetis dan 

mudah dipahami. Pada penelitian ini, prinsip-prinsip Gestalt digunakan 

sebagai alat untuk membedah hubungan antara visual gameplay dan visual 

cutscene yang mengalami transformasi tersebut untuk mengetahui 

bagaimana pemain tetap mengenali kontinuitas objek, ruang, dan karakter, 

sehingga transformasi visual dapat dipahami sebagai proses yang tetap 

terhubung melalui pola-pola yang dikenali oleh pemain. 

Dalam gim FAITH yang bergaya visual piksel 8-bit, objek-objek 

dari dunia nyata direpresentasikan melalui bentuk visual yang simpel, 

yaitu piksel dengan tingkat abstraksi yang tinggi. Karakter manusia, 

lingkungan, dan objek religius tidak direpresentasikan di dalam gim 

dengan bentuk realis, namun direduksi menjadi bentuk piksel dengan 

detail yang rendah. Tetapi, pemain tetap mampu mengenali dan 

memahami representasi objek tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa 

pemaknaan visual bergantung pada kemampuan perseptual penonton 

dalam menghubungkan bentuk yang ditampilkan dengan referensi dunia 

nyata dan menginterpretasikannya, melampaui pemahaman yang bersifat 
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literal dari apa yang terlihat. Teori Seeing-in milik Richard Wollheim 

digunakan untuk mendukung analisis visual pada representasi piktorial. 

Representasi itu sendiri adalah konsep tentang produksi makna dalam 

suatu budaya melalui bahasa lisan maupun visual. Representasi merupakan 

bagian penting dari proses di mana makna diproduksi dan dipertukarkan 

antara anggota suatu budaya, yang melibatkan penggunaan bahasa, tanda-

tanda dan gambar yang mewakili atau merepresentasikan sesuatu (Hall, 

1997). Pada buku yang berjudul “Richard Wollheim on the Art of 

Painting: Art as Representation and Expression” yang disunting oleh Rob 

Van Gerwen, Richard Wollheim mengemukakan teori Seeing-in. 

Wollheim menjelaskan bahwa ketika seseorang melihat suatu visual, ia 

tidak hanya melihat permukaannya saja, tetapi juga memahami apa yang 

tergambar dalam visual tersebut. Fenomena ini disebut dengan 

twofoldness, yaitu kesadaran akan dua aspek yang terjadi secara 

bersamaan saat seseorang melihat sebuah gambar, yaitu kesadaran akan 

permukaan gambar yang disebut dengan configurational dan pemahaman 

akan objek yang direpresentasikan yang disebut dengan recognitional. 

Sebagai contoh, saat seseorang mengobservasi sebuah lukisan yang 

digambar dengan cat minyak,  ia tidak akan hanya melihatnya sebagai garis 

atau bentuk cat minyak saja, tetapi ia dapat melihat bahwa goresan-goresan 

tersebut membentuk sebuah objek spesifik yang dapat ia pahami. Dalam 

penelitian ini, teori Seeing-in dari Richard Wollheim digunakan sebagai 

alat untuk memahami bagaimana bagaimana pemain memaknai visual 

piksel sederhana dalam gim FAITH. Dengan konsep twofoldness, pemain 

melihat kotak-kotak piksel dan mengenali objek, ruang, dan karakter yang 

direpresentasikan, sehingga tampilan piksel dipahami sebagai 

penggambaran suatu objek yang utuh dan bermakna. 

Gim merupakan media audiovisual yang interaktif dan memiliki 

kemampuan komunikasi yang efektif. Melalui gim, seseorang dapat 

mempelajari pengetahuan baru, karena tidak jarang sebuah video game 

disisipkan fakta, teori, atau pengetahuan yang dapat menambah wawasan 

pemain. Gim FAITH adalah gim horor yang mengangkat spiritualitas, 
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eksorsisme, dan kaya akan penggambaran simbol religius. Maharani 

(2023) menyatakan bahwa melalui simbol-simbol keagamaan dalam 

media, penonton diajak untuk juga merenungkan nilai-nilai spiritual 

seperti pertobatan, iman, kebaikan, dan kejahatan. Gim religius horor, 

salah satunya FAITH, memiliki pesan moral yang kuat dengan karakter 

utama yang mengalami perubahan rohani. Maka dari itu, horor religius 

dapat berfungsi sebagai media yang menghibur sekaligus medium refleksi 

sosial, budaya, dan spiritual.  

Simbol Katolik banyak terlihat pada gim FAITH. Hal ini tentunya 

tidak tanpa alasan. Simbol-simbol tersebut dihadirkan dalam konteks 

genre horor yang mengangkat tema kerasukan, eksorsisme, serta 

pertentangan antara kekuatan suci dan jahat. Dengan demikian, aspek 

horor berfungsi sebagai konteks yang memperkuat dan memengaruhi 

konstruksi makna dari tanda-tanda religius yang muncul melalui jalan 

cerita dan presentasi visual. Unsur religius seperti gerakan menyentuh 

tubuh untuk menggesturkan bentuk salib, doa-doa yang diucapkan, ritual 

pengusiran setan atau eksorsisme, dan benda-benda suci seperti salib dan 

buku bersimbol salib berfungsi sebagai alat narasi serta media untuk 

menyampaikan pesan moral dan makna ideologis tertentu. Ritual 

eksorsisme dan simbol-simbol lain yang ditampilkan menggambarkan 

perjalanan psikologis dan spiritual karakter utama, memperlihatkan 

transformasi batin yang berakar pada perjuangan iman dan pertobatan  

(Wivio & Fajar, 2021). Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa simbol 

memiliki peran yang kompleks pada gim dan tidak bisa dibaca sebagai 

wujud fisiknya saja.  

Untuk memahaminya, akan digunakan analisis semiotika metode 

Roland Barthes yang membagi tanda dalam denotasi atau makna literal 

dan konotasi atau makna yang tersirat untuk mendapatkan mitos, ideologi 

yang tercipta. Melalui analisis dengan teori semiotika Roland Barthes, 

simbol-simbol dalam video game FAITH dapat dimaknai dalam konteks 

budaya, sosial, dan ideologi yang menaunginya untuk menggali 

bagaimana sebuah gim membentuk persepsi pemain pada nilai keagamaan, 
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moral, serta eksistensial lewat digunakannya tanda visual yang 

menyimpan makna. 

FAITH: The Unholy Trinity dipilih sebagai objek penelitian karena 

gim ini menyajikan visual yang unik, yakni penggunaan gaya piksel 8-bit 

dengan tingkat penyederhanaan yang tinggi, serta adanya transformasi 

visual yang terjadi antara gameplay dan cutscene. Berbeda dengan gim 

horor yang diterbitkan di waktu yang berdekatan dengan FAITH, 

seperti Outlast 2 (2017) dan Visage (2020) yang menyajikan visual yang 

konsisten pada gameplay dan cutscene, FAITH: The Unholy Trinity 

menghadirkan perbedaan visual yang signifikan di antara keduanya. 

Transformasi visual tersebut memiliki fungsi narasi dan fungsi estetis yang 

penting dalam membangun imersi pemain. Selain itu, gaya visual 

minimalis dengan piksel 8-bit tetap mampu menyampaikan representasi 

objek dan simbol secara efektif, sehingga pemain dapat memahami serta 

menginterpretasikan elemen-elemen tersebut ke dalam konteks naratif dan 

horor dalam FAITH. Keterbatasan visual ini mendorong pemain untuk 

aktif dalam proses pemaknaan, menjadikan gim ini menarik untuk dikaji 

lebih dalam, baik dari hubungan visual antara gameplay dan cutscene 

maupun dari interpretasi yang dihasilkan. 

Penelitian ini akan menganalisis gim FAITH pada visual dan 

perubahan visual yang terjadi dari gameplay ke cutscene. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui hubungan visual gameplay dan cutscene yang 

mengalami transformasi pada gim horor FAITH dengan teori psikologi 

Gestalt, teori Seeing-in milik Richard Wollheim, serta Semiotika Roland 

Barthes. Melalui pendekatan ini, penelitian menjelaskan bagaimana visual 

gameplay dan cutscene tetap terhubung meski mengalami perubahan gaya 

visual. Penelitian juga mengkaji bagaimana pemain memahami bentuk 

piksel sederhana sebagai representasi suatu objek atau bentuk yang utuh, 

serta mengungkap makna yang terbentuk di baik representasi visual 

tersebut dengan menggunakan pendekatan semiotika Roland Barthes yang 

membaca makna dan moral melalui sistem mitos. 
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B. Rumusan Masalah 

Bagaimana presentasi piksel pada gameplay dan cutscene pada gim 

horror FAITH The Unholy Trinity dapat merepresentasikan makna? 

C. Batasan Masalah 

Penelitian ini berfokus pada analisis visual yang ada pada gameplay 

yang bersangkutan dengan cutscene dan terjadi berturut-turut, sehingga 

transformasi visual ada dengan jelas. Pengkajian ini menekankan pada 

analisis visual hubungan antara visual gameplay dan cutscene dengan teori 

psikologi Gestalt, teori Seeing-in milik Richard Wollheim untuk untuk 

menganalisis representasi piktorial pada visual gameplay dan cutscene 

yang berupa pixel art, dan semiotika Roland Barthes untuk membaca dan 

mengungkap makna dan moral melalui mitos. 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memahami bagaimana 

bentuk presentasi piksel pada gameplay dan cutscene pada gim horror 

FAITH The Unholy Trinity dapat merepresentasikan makna. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Institusi 

Penelitian menjadi sumbangan pustaka Institut Seni Indonesia. 

2. Bagi Mahasiswa 

Penelitian dapat menjadi material akademik yang bermanfaat 

sebagai referensi dan inspirasi dalam studi Desain Komunikasi Visual 

bagi mahasiswa yang ingin membuat Skripsi seputar gim. 

3. Bagi Komunitas Gim 

Penelitian menjadi sumber informasi untuk memahami lebih 

dalam tentang latar belakang dan dampak transformasi visual gameplay 

dan cutscene gim FAITH: The Unholy Trinity. 
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