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ABSTRAK

ANALISIS DESAIN VISUAL DALAM GAME “1998 : THE TOLL KEEPER
STORY” SEBAGAI REPRESENTASI BUDAYA INDONESIA PADA MASA
ORDE BARU TAHUN 1998

Azzahra Amelia Nurfitri

2112771024

Video game tidak lagi hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga
dapat menjadi media representasi budaya melalui berbagai elemen visual yang
disajikan. Game 1998 : The Toll Keeper Story merupakan game simulasi naratif
yang terinspirasi dari peristiwa sosial Indonesia pada masa Orde Baru tahun 1998
dan menghadirkan berbagai unsur-visual yang berkaitan dengan kehidupan
masyarakat pada periode tersebut. Penelitian ini_bertujuan untuk menganalisis
bagaimana desain visual dalam game- 1998 : ‘The Toll Keeper Story
merepresentasikan budaya Indonesia pada masa Orde Baru tahun 1998, serta
mengidentifikasi tingkat kesesuaian. antara elemen visual dalam game dengan
realitas budaya Indonesia pada periode tersebut. Penelitian ini menggunakan
metode kualitatif  deskriptif dengan -pendekatan interpretatif. Data penelitian
diperoleh melalui observasi terhadap-elemen-elemen visual yang terdapat dalam
game, seperti karakter, lokasi, properti, item, dan inferface, serta didukung oleh
studi pustaka. Analisis. dilakukan-menggunakan teor1 kritik seni Edmund Burke
Feldman yang meliputi tahap-deskripsi, analisis formal, interpretasi, dan evaluasi,
serta dipadukan dengan teori representasi Stuart Hall untuk memahami makna
budaya yang terkandung dalam elemen visual. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa desain visual dalam game 1998 : The Toll Keeper Story menampilkan
berbagai bentuk representasi budaya Indonesia tahun 1998 melalui karakter,
lingkungan, kendaraan, properti, interface, serta simbol-simbol visual lainnya yang
mengacu pada kondisi sosial dan budaya pada masa Orde Baru. Representasi
tersebut tidak hanya berfungsi sebagai elemen estetis, tetapi juga sebagai media
komunikasi visual yang membangun suasana, identitas budaya, dan memori sosial
terhadap peristiwa sejarah Indonesia.

Kata kunci: desain visual, game, representasi budaya, Orde Baru, 1998 : The Toll
Keeper Story
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ABSTRACT

VISUAL DESIGN ANALYSIS IN THE GAME “1998 : THE TOLL KEEPER
STORY” AS A REPRESENTATION OF INDONESIAN CULTURE DURING
THE NEW ORDER ERA IN 1998

Azzahra Amelia Nurfitri

2112771024

Video games no longer function solely as entertainment media but can also
serve as a medium for cultural representation through various visual elements
presented within them. 1998 : The Toll Keeper Story is a narrative simulation game
inspired by Indonesia s social events during the New Order era in 1998 and presents
various visual elements related to people's-daily lives during that period. This study
aims to analyze how the visual design-in 1998 : The Toll Keeper Story represents
Indonesian culture during the New Order era in 1998, aswell as to identify the level
of compatibility between the visual elements in the game and the reality of
Indonesian culture during that period. This research employed a descriptive
qualitative method with an-interpretative approach: The research data were
collected through ‘observations. of visual elements within the game, including
characters, environments, properties, items, and interfaces, supported by literature
studies. The analysis was conducted using Edmund Burke Feldman's art criticism
theory, which includes the.stages of description, formal analysis, interpretation, and
evaluation, combined with-Stuart Hall's representation theory to understand the
cultural meanings embedded in visual elements. The results of this study indicate
that the visual design in 1998 : The Toll Keeper Story presents various forms of
Indonesian cultural representation from 1998 through characters, environments,
vehicles, properties, interfaces, and other visual symbols that refer to social and
cultural conditions during the New Order era. These representations function not
only as aesthetic elements but also as a visual communication medium that
constructs atmosphere, cultural identity, and social memory related to Indonesia's
historical events.

Keywords: visual design, game, cultural representation, New Order, 1998 : The Toll
Keeper Story
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Judul
Analisis Desain Visual Dalam Game “1998 : The Toll Keeper Story” Sebagai
Representasi Budaya Indonesia Pada Masa Orde Baru Tahun 1998

B. Latar Belakang Masalah

Dalam beberapa dekade terakhir, video game telah mengalami banyak
perubahan dan kemajuan dalam industri mereka. Secara umum, video game adalah
media interaktif yang melibatkan pemain dalam pengalaman yang terdiri dari
aturan, tantangan, dan keterlibatan aktif. Lebih-dari sekadar hiburan, video game
menciptakan lingkungan simulasi yang memungkinkan pemain untuk berinteraksi
dengan dunia virtual yang dibuat oleh pengembang (Egenfeldt-Nielsen et al., 2024:
161).

Terciptanya suatu. game memiliki-tujuan yang bervariasi. Dengan teknologi
yang terus berkembang dalam industri game, salah satu aspek yang menjadi
semakin penting dalam permainan salah_satunya adalah representasi budaya.
Spokes (2017) berpendapat bahwa video game sekarang tidak hanya memiliki
fungsi tunggal sebagai rekreasi, tetapi-dapat digunakan untuk mengeksplorasi dan
merundingkan isu-isu budaya, serta menghasilkan bentuk komunikasi yang baru.
Hal ini tidak menghalangi mereka untuk menjadi “sarana ekspresi kreatif”. Seperti
media lainnya, game dapat memiliki fungsi dan maksud ekspresif yang berbeda-
beda, disandingkan dengan hiburan. Game dimungkinkan juga untuk merancang
permainan untuk melakukan “kritik atau intervensi artistik, politik, dan sosial,”
yang menghubungkan permainan dengan isu-isu budaya yang lebih besar

(Egenfeldt-Nielsen et al., 2024: 161).

Hal ini terjadi pada industri game Indonesia yang belakangan menunjukkan
pergerakan pengembangan game indie. Berbeda dengan studio besar, studio game

indie atau studio game pengembang yang kecil atau perorangan memiliki



fleksibilitas untuk mengeksplorasi tema-tema yang lebih berani. Salah satunya
seperti yang ada pada game dengan judul “1998 : The Toll Keeper Story” dari
Gamechanger Studio yang rilis pada Oktober tahun 2025. Video game bergenre
simulasi naratif ini menceritakan tentang perjuangan Dewi, seorang penjaga
gerbang tol yang sedang mengandung, dan suaminya, Heru, seorang sopir taksi,
yang tengah menghadapi krisis ekonomi global serta instabilitas politik di sebuah
negara fiktif bernama Jenapa. Melalui mekanik pengambilan keputusan selama 15
hari masa bertugas, pemain diposisikan sebagai Dewi yang harus menghadapi
berbagai dilema moral dan interaksi sosial di tengah situasi kerusuhan. Game ini
menunjukkan bagaimana upaya bertahan hidup masyarakat kelas bawah di tengah
kekacauan dan tekanan ekonomi pada periode tersebut. Meskipun memakai latar
fiktif, keterkaitan narasi game ini dengan peristiwa sejarah secara eksplisit
dinyatakan oleh developer game melalui deskripsi resmi di platform distribusi
Steam. Gamechanger Studio (2025) secara eksplisit-menyebut bahwa karya ini
“Terinspirasi dari salah satu masa tergelap dalam sejarah Indonesia”, yang merujuk

pada peristiwia kerusuhan 1998 serta transisi politik Orde Baru pada tahun 1998.

Representasi budaya Indonesia /dalam game *“1998 : The Toll Keeper Story”
terlihat melalui narasi dan desain visualnya sepanjang kita bermain sebagai sang
karakter utama Dewi.-Sejalan dengan teori Jesse Schell (2019), desain karakter dan
lingkungan merupakan dua komponen fundamental yang menghidupkan dunia
virtual; di mana karakter yang kuat mampu membangun kedekatan emosional
dengan pemain, sementara desain lingkungan yang mendetail dan autentik
berfungsi mempertegas latar dunia serta memperkuat pengalaman naratif secara

keseluruhan.

Aspek visual dalam game mencakup seluruh elemen yang terlihat oleh pemain,
mulai dari desain karakter, environment, UI (User Interface), dan elemen visual
game lainnya. Desain karakter berperan menampilkan identitas visual melalui fisik,
pakaian, dan aksesori yang mencerminkan kepribadian serta latar belakang budaya
tokoh tersebut. Di sisi lain, desain lingkungan membangun suasana melalui
arsitektur bangunan, lanskap, dan objek-objek pendukung yang menyusun dunia
tempat cerita berlangsung. Seluruh elemen ini berfungsi menciptakan atmosfer

serta menentukan konteks cerita bagi pemain.



Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana desain visual dalam
game “1998: The Toll Keeper Story” merepresentasikan budaya Indonesia pada
masa Orde Baru. Fokus utama penelitian ini adalah mengidentifikasi elemen visual
dan tanda budaya di dalam game untuk melihat bagaimana media interaktif dapat
mengvisualisasikan sebuah representasi budaya. Meskipun sudah banyak studi
mengenai representasi budaya pada media film atau literatur, kajian khusus
mengenai budaya Indonesia pada masa Orde Baru dalam media game digital masih
sangat jarang ditemukan. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada
penggabungan analisis estetika dengan fokus representasi budaya dalam video
game. Hal ini lah yang mendasari pentingnya penelitian ini dilakukan untuk
memberikan perspektif baru mengenai bagaimana desain visual game dapat
merepresentasikan suatu budaya. Untuk membedahnya, digunakan pendekatan
kritik seni Edmund Burke Feldman yang dipadukan dengan teori representasi Stuart
Hall. Pemilihan kedua landasan: ini bertujuan-untuk menggali makna mendalam
dibalik elemen visual game, bahwa desain yang dihadirkan bukan sekadar pemanis
estetika, melainkan sebuah media/komunikasi yang membawa pesan identitas

budaya Indonesia.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka-didapati sebuah rumusan masalah
yaitu, Bagaimana kesesuaian desain elemen visual dalam game tersebut dengan

realitas Budaya Indonesia pada masa Orde Baru di tahun 1998?

. Batasan Masalah

Agar tinjauan dari penelitian ini tidak terlalu luas dan menyimpang dari
rumusan masalah yang telah disebutkan di atas, maka diperlukan sebuah
pembatasan masalah yang akan ditinjau. Batasan-batasan masalah dalam penelitian

yakni meliputi :



1. Fokus pada analisis desain visual dalam game "1998 : The Toll Keeper
Story" sebagai representasi budaya Indonesia pada masa Orde Baru tahun
1998.

2. Tinjauan akan berfokus pada elemen-elemen budaya Indonesia yang
tercermin pada karakter, lokasi, adegan, properti, item, dan interface dalam
game.

3. Penelitian ini tidak akan memasukkan aspek-aspek teknis pengembangan
game, seperti coding atau mekanik permainan yang tidak berhubungan
dengan visual.

4. Analisis ini akan menggunakan pendekatan kritik seni menurut Edmund
Burke Feldman serta teori interpretasi budaya dari Stuart Hall. Kedua
pendekatan ini dipilih untuk memahami secara mendalam bahwa elemen
visual dalam game tidak hanya berfungsi sebagai aspek keindahan semata,
tetapi  juga .sebagai’ media | “untuk - merepresentasikan  dan

mengkomunikasikan identitas budaya Indonesia.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan, maka penelitian ini

bertujuan untuk :

1. Menganalisis bagaimana desain visual -dalam game “1998: The Toll
Keeper Story” merepresentasikan’ atmosfer budaya Indonesia pada era
Orde Baru tahun 1998.

2. Mengidentifikasi tingkat kesesuaian antara elemen visual dalam game

dengan realitas dan budaya Indonesia di tahun 1998.

F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini diharapkan bisa bermanfaat sebagai

referensi dan sumbangan penelitian yang menggunakan teori estetika



Edmund Burke Feldman yang bersifat kritik seni dan teori representasi

Stuart Hall dalam meneliti aspek budaya dalam desain pada sebuah game.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Akademik
Penelitian ini diharapkan bisa bermanfaat sebagai sumbangan
penelitian bagi ruang lingkup prodi Desain Komunikasi Visual pada
karya game design sebagai salah satu objek desain komunikasi visual
b. Bagi Media Massa
Penelitian ini diharapkan mampu bermanfaat sebagai bahan acuan
atau referensi media massa dalam mempublikasi hal-hal yang terkait
dengan pengaruhnya desain dalam sebuah game.
c. Bagi Asosiasi atau Masyarakat
Penelitian ini diharapkan mampu bermanfaat sebagai sudut pandang
yang baru terhadap masyarakat dalam memaknai pengaruh desain dalam
merepresentasikan suatu budaya melalui game.
d. Bagi Industri Kreatif
Penelitian ini-diharapkan menjadi referensi berharga bagi pelaku
industri  kreatif, khususnya ‘dalam bidang ‘game, untuk memahami
pengaruh desain dalam merepresentasikan suatu budaya dalam karya-

karya mereka.



