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ABSTRAK

PERANCANGAN CONCEPT ART GAME FANTASY LEGEND OF
RETNA KENCANA

Perancangan concept art merupakan salah satu tahapan penting dalam
pengembangan visual game, khususnya pada game bergenre Role-Playing Game
(RPG) yang menitikberatkan pada pembangunan dunia, karakter, suasana, dan
narasi visual. Perancangan ini mengangkat kisah historis Ratu Kalinyamat sebagai
inspirasi utama dalam menciptakan concept art game bergenre RPG berjudul The
Legend of Retna Kencana. Tujuan perancangan ini adalah menghadirkan
representasi visual yang mampu mengadaptasi nilai sejarah, budaya, dan identitas
Nusantara ke dalam bentuk visual yang lebih imajinatif, komunikatif, dan menarik
bagi generasi modern.

Perancangan dilakukan melalui pengumpulan dan pengolahan data mengenai
sejarah Ratu Kalinyamat, budaya Jawa, unsur historical fantasy, serta kebutuhan
representasi visual dalam game RPG. Data tersebut kemudian dijadikan landasan
dalam proses perancangan karakter, lingkungan, properti, kostum, senjata, hingga
suasana visual dunia permainan. Pendekatan visual yang digunakan memadukan
unsur sejarah dan fantasi dengan gaya visual concept art untuk menciptakan
identitas visual yang mendukung narasi dan pengalaman imersif dalam game.

Hasil dari perancangan ini berupa kumpulan concept art game bergenre RPG
yang mencakup visual karakter, environment, objek pendukung, serta suasana dunia
permainan yang terinspirasi dari sejarah dan budaya Nusantara. Perancangan ini
diharapkan dapat menjadi media visual yang tidak hanya mendukung
pengembangan industri kreatif dan media game, tetapi juga menjadi sarana
pengenalan sejarah dan budaya Indonesia melalui pendekatan Desain Komunikasi

Visual yang lebih modern dan interaktif.

Kata Kunci: Concept art, RPG, Historical fantasy, Ratu Kalinyamat, Desain

Komunikasi Visual.
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ABSTRACT

CONCEPT ART DESIGN FOR GAME FANTASY LEGEND OF RETNA
KENCANA

Concept art design is one of the key stages in game visual development,
particularly for Role-Playing Game (RPGs) that emphasize world-building,
characters, atmosphere, and visual storytelling. This design draws on the historical
story of Queen Kalinyamat as the primary inspiration for creating concept art for
an RPG titled The Legend of Queen Kalinyamat. The objective of this design is to
present a visual representation capable of adapting the historical, cultural, and
identity values of the Nusantara into a more imaginative, communicative, and
engaging visual form for the modern generation.

The design process involves the collection and analysis of data regarding the
history of Queen Kalinyamat, Javanese culture, elements of historical fantasy, and
the visual representation requirements within an RPG game. This data then served
as the foundation for the design process of characters, environments, props,
costumes, weapons, and the visual atmosphere of the game world. The visual
approach used blends historical and fantasy elements with a concept art style to
create a visual identity that supports the narrative and immersive experience within
the game.

The result of this design project is a collection of concept art for an RPG-
genre game, featuring character designs, environments, props, and the game world’s
atmosphere, all inspired by the history and culture of the Indonesian archipelago.
This project is intended to serve as a visual medium that not only supports the
development of the creative and gaming industries but also serves as a means of
introducing Indonesian history and culture through a more modern and interactive

approach to visual communication design.

Keywords: Concept art, RPG, Historical fantasy, Queen Kalinyamat, Visual

Communication Design’
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BAB1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Dalam Sejarah Nusantara tercatat jejak seorang wanita abad 16 yang
sepak terjang dan pemikirannya melampaui masanya. Dikenal dengan nama
Ratu Kalinyamat, penguasa yang mampu membangun armada laut Jepara dan
mempimpin perlawanan terhadap invasi Portugis di Malaka dengan dua kali
ekspedisi militer, serta menguasai rute dagang di sepanjang pantai utara laut
Jawa. Dibawah kepemimpinannya Jepara bertransformasi menjadi pangkalan
maritim yang di segani. Hal ini mempertegas bahwa peran pemimpin
perempuan di masa lalu memiliki kemampuan untuk memegang kendali
penting dalam menentukan arah sejarah bangsa. Bahkan keberanian dan
ketangguhannya diakui oleh musuhnya. Dalam catatan dokumen kolonial
Portugis menjulukinya De Kranige Dame yang berarti "Perempuan
Pemberani" (Hayati, dkk., 2007).

Relevansi Ratu Kalinyamat mendapat penegasan formal dari negara
berdasarkan Keputusan Presiden Republik Indonesia Nomor 115/TK/TH
2023, yang menetapkan Ratu Kalinyamat sebagai Pahlawan Nasional
(nu.or.id, 2023). Namun demikian terlepas dari pengakuan tersebut, terdapat
kesenjangan yang mencolok, yaitu belum adanya museum yang secara khusus
mendokumentasikan perjalanan hidupnya, dan keterbatasan representasi
visual yang dapat dipertanggungjawabkan (Kompas.com, 2017,
idntimes.com, 2021). Hal tersebut berbanding terbalik dengan pahlawan-
pahlawan nasional lain yang wajah dan kisahnya sudah sering kita lihat di
berbagai media, mulai dari lukisan resmi hingga budaya populer. Di sisi lain,
kisah Ratu Kalinyamat sebenarnya jauh lebih kaya dan tidak terpaku pada
citra kepahlawanan yang biasa kita tahu. Ratu Kalinyamat meninggalkan
cerita tentang ketangguhan memimpin dan berjuang, dengan sisi kehidupan
yang sangat menyentuh dan penuh warna. Keunikan inilah yang membuat
sosok Ratu Kalinyamat sangat menarik jika diangkat ke dalam karya visual,
agar sejarah hebatnya bisa lebih mudah diterima oleh anak muda zaman

sekarang.



Ratu Kalinyamat atau Retna Kencana adalah putri Sultan Trenggana
dari Demak dan istri Sultan Hadirin (Pangeran Kalinyamat). Sebagai bagian
dari kedaulatan Kesultanan Demak, Pangeran Kalinyamat memimpin
wilayah penting yang meliputi Pati, Juwana, Jepara, hingga Rembang
(Hayati, dkk., 2007). Istilah Kalinyamat merujuk pada wilayah antara Demak
dan Jepara yang kala itu menjadi pusat administrasi pemerintahan.

Tragedi gugurnya Sultan Hadirin tidak lepas dari panasnya konflik
perebutan takhta di internal Kesultanan Demak. Badai politik ini memicu
pergeseran kekuasaan hingga jatuh ke tangan Sultan Hadiwijaya, yang
memilih memindahkan pusat pemerintahan ke Pajang. Di masa-masa
peralihan inilah, Kesultanan Pajang memberikan hak istimewa untuk
memimpin wilayah pesisir Jepara kepada Retna Kencana, sosok yang kelak
kita kenal sebagat Ratu Kalinyamat. Selama bertakhta, fokus utama kebijakan
Jepara adalah memperluas jaringan perdagangan dunia dan memperkuat
armada laut, langkah cerdik yang membuka jalan kerja sama dengan banyak
kerajaan lain (Hayati, dkk., 2007). Ratu Kalinyamat diakui luas sebagai tokoh
perempuan paling dominan dalam sejarah maritim Nusantara abad ke-16.
Sebagai pemimpin Jepara yang berdaulat penuh, Ratu Kalinyamat mampu
memimpin pasukan lautnya menantang kekuatan Portugis tanpa rasa takut
(Hayati, dkk., 2007). Sosoknya sebagai ikon perjuangan perempuan
menjadikannya keteladanan penting yang kaya akan nilai pendidikan untuk
diperkenalkan kepada generasi muda (Pontian, 2017).

Edukasi tokoh Ratu Kalinyamat bagi generasi muda membutuhkan
media interaktif yang mampu membangun dunia imersif dan keterikatan
emosional, melampaui teks akademis biasa. Kita butuh media baru yang bisa
menciptakan sebuah dunia, menghidupkan karakter di dalamnya, dan
menyentuh perasaan penikmatnya secara mendalam. Di sinilah game
bergenre RPG (Role-Playing Game) punya potensi besar untuk dibahas. Jika
kita lihat dalam lima tahun terakhir, ajang bergengsi Game of The Year tidak
lagi cuma pamer grafik yang megah. Standar game terbaik sudah bergeser
pada kombinasi apik antara visual yang estetik, suasana audio yang pas, dan

cerita yang berbobot. Hasilnya adalah sebuah petualangan bermain yang sulit



dilupakan. Lewat game populer seperti Elden Ring, Baldur's Gate 3, dan
Clair Obscur, para developer sukses membuat pemain hanyut ke dalam
permainan lewat ikatan batin dan emosi. Perpaduan elemen inilah yang
membuat kita merasa benar-benar hidup di dunia fiksi tersebut. Kunci
suksesnya ada pada rancangan cerita (lore) dan pembangunan dunia (world-
building) yang matang. Menurut penelitian, cara ini terbukti ampuh
meningkatkan keseruan bermain, bahkan untuk game yang minim teks narasi
sekalipun (Su, 2024; Bostan & Catak, 2020).

Sayangnya, jika kita melihat industri game di Indonesia, tema sejarah
kepahlawanan nasional masih sangat jarang diangkat. Padahal, sentuhan
budaya lokal sendiri sebenarnya sudah mulai populer digunakan. Fakta ini
terlihat jelas dalam acara “Baparekraf Game Prime 2021”. Kebanyakan game
lokal yang unjuk gigi di sana sama sekali tidak membawa cerita sejarah
pahlawan kita, padahal acara tersebut mengusung jargon "Main Game Lokal"
(Suara.com, 2021). Kondisi yang sama juga terjadi pada Lokapala, game
MOBA lokal pertama yang memang kental dengan budaya dan mitologi
Nusantara. Namun, game ini pun belum menggali lebih dalam soal sejarah
pahlawan nasional, baik dari segi tokoh maupun peristiwa sejarah yang nyata
(Binus Digital, 2019). Dari kedua realitas di atas, bisa disimpulkan bahwa
sejarah perjuangan pahlawan bangsa kita memang belum dilirik menjadi tema
utama oleh para pembuat game di dalam negeri.

Identitas budaya dan kisah kepemimpinan Ratu Kalinyamat bisa
menjadi latar belakang (supporting environment) yang sangat menarik untuk
memperkaya jalan cerita. Dari cerita ini, kita bisa mengembangkannya ke
dalam wujud visual yang nyata, mulai dari desain karakter, suasana
lingkungan, perlengkapan properti, hingga konsep visual lainnya. Kisah Ratu
Kalinyamat ini dijadikan sebagai referensi utama yang digali lebih dalam
lewat pembuatan concept art. Tujuannya adalah menciptakan atmosfer visual
untuk game bertema historical fantasy yang kental dengan kearifan lokal.
Dalam studi tentang game (game studies), cerita dengan konflik yang rapi dan
dunia visual yang konsisten adalah kunci utama untuk membuat pemain

benar-benar merasakan sensasi dunia permainan yang hidup (Endacott &



Brooks, 2013; Chapman, 2016). Jika melihat penelitian seputar game edukasi
dan art direction, sebenarnya belum banyak desainer yang khusus membuat
concept art game sejarah tentang Ratu Kalinyamat. Sebagai perbandingan,
ada riset dari Nurindiyani dkk. (2025) yang memakai pendekatan alur cerita
saat membuat concept art dan panduan model karakter untuk game bernama
Aventala. Riset tersebut menekankan pentingnya komunikasi visual agar
cerita game tetap konsisten. Namun tetap saja, proyek itu tidak membahas
sejarah Indonesia ataupun mengangkat sosok pahlawan lokal kita.

Berangkat dari hal tersebut, perancangan ini hadir sebagai upaya untuk
menyatukan kreativitas dan kekayaan budaya lokal ke dalam bentuk concept
art game. Jika melihat referensi tugas akhir Desain Komunikasi Visual
terdahulu, Pontian (2017) pernah mengangkat kisah Ratu Kalinyamat ke
dalam novel grafis yang menonjolkan sisi biografi dan semangat patriotisme
sang ratu. Proyek tersebut membuktikan bahwa kisah Ratu Kalinyamat punya
potensi cerita yang sangat kuat untuk divisualisasikan. Nilai kebaruan dari
karya yang dibuat sekarang terletak pada posisi concept art sebagai rancangan
visual awal di tahap pra-produksi. Rancangan ini mencakup pembuatan
karakter, suasana lingkungan, detail properti, dan atmosfer dunia game secara
keseluruhan. Menurut Robertson dan Bertling (2017), concept art berfungsi
sebagai jembatan yang menghubungkan antara ide cerita dan realisasi
visualnya nanti. Oleh karena itu, fokus perancangan ini adalah mengemas
ulang kisah Ratu Kalinyamat ke dalam tema historical fantasy dengan
pendekatan empati sejarah (historical empathy). Prosesnya memanfaatkan
dokumentasi sejarah yang ada tanpa masuk ke bagian teknis pemrograman
game, sehingga perhatian utama benar-benar tertuju pada pembangunan

dunia game (world-building) dan sistem visual yang konsisten.

Rumusan Masalah
Bagaimana merancang concept art game dengan tema historical

fantasy berdasarkan sejarah Ratu Kalinyamat?



C.

Batasan Masalah

1.

Objek Perancangan

Objek perancangan terbatas pada pembuatan buku concept art

game berjudul Legend of Retna Kencana (Ratu Kalinyamat). Hasil

karya mencakup:

a.  Desain Karakter, mencakup visualisasi tokoh utama, pendukung,
dan antagonis berdasarkan interpretasi sejarah Ratu Kalinyamat
dengan gaya western comic, dan dark fantasy.

b.  Environment llustrasi lokasi kunci seperti istana, dan benteng
Portugis yang diadaptasi dari latar historis yang berada di daerah
Jepara, Jawa Tengah.

c. Properti, berisikan desain senjata, busana, kapal, dan artefak
abad ke-16 dengan sentuhan fantasi.

d.  Keyframe sequence, adegan kunci dengan nuansa konflik dan
storytelling.

e.  Element visual pendukung game RPG

Konteks Visual

Dibatasi pada interpretasi visual yang berlandaskan riset sejarah

abad ke-16. Data konteks bersumber dari buku empiris dan sejarah

terkait masa kepemimpinan Ratu Kalinyamat di Jepara. Penerapan

historical fantasy dengan penggabungan imajinasi diharapkan masih

dapat menyampaikan sejarah dan nuansa yang ingin dibangun.

Evaluasi mutu karya dibatasi pada tiga indikator utama:

a.
b.

C.

Akurasi historis (sesuai sumber primer),
Konsistensi gaya visual; dan

Keterbacaan visual desain bagi target audiens.



3.  Target Audience

a.

Utama: game developer, concept artist, art director dengan
rentang usia 20-40 tahun, khususnya studio game nasional dan
publisher lokal, sebagai potensi wacana pengembangan lebih

lanjut ke ranah internasional.

Sekunder: Gamer Indonesia penggemar RPG /Fantasi dan aktif di

komunitas game dengan rentang usia 16-25 tahun.

4. Data dan Sumber Visual

a.

Literatur akademik berupa buku, jurnal, dan artikel ilmiah terkait

sejarah, desain, serta studi visual.

Sumber primer berupa relief ukiran Jepara, koleksi museum
(senjata, busana, perkapalan abad ke-16), dan catatan Portugis/
Belanda terkait ekspedisi Malaka.

Studi preseden berupa karya concept art dari concept art dengan

tema sejarah dan fantasi.

Tujuan Perancangan

Menghadirkan concept art game Legend of Retna Kencana yang

menafsirkan kisah Ratu Kalinyamat melalui pendekatan historical fantasy,

untuk selanjutnya menyajikannya dalam bentuk buku concept art yang

berfungsi sebagai visual blueprint pra-produksi bagi pengembang game serta

media dokumentasi visual berbasis riset historis.

Manfaat Perancangan

1. Manfaat Bagi Perancang

a.

Meningkatkan kemampuan dan keterampilan desain visual
untuk industri game, terutama pada aspek perancangan concept
art karakter, environment, dan objek pendukung.

Memperkaya perpektif dan pengalaman dalam meramu riset
sejarah menjadi produk visual kreatif yang berbasis pendekatan

lore-inspired dan lore-friendly, agar karya tetap bernilai historis



C.

sejarah di Tengah adaptasi media fantasi modern.

Melatih kemampuan berpikir kritis dalam menjaga konsistensi

gaya visual, akurasi referensi, serta daya tarik bagi audience.

2. Manfaat Bagi Target Audience Utama

a.

Untuk Game Developer

1)

2)

3)

4)

Media yang dapat menjembatani antara visi dan eksekusi.
Concept art menerjemahkan narasi abstrak menjadi produk
visual konkret.

Efisiensi Produksi (Pre-visualisasi).

Dalam konteks biaya, concept art berfungsi sebagai prototype
murah. Revisi ide terhadap konsep ini dapat dengan mudah
dilakukan sebelum proses coding dan modeling dimulai,
sehingga menghemat biaya dan waktu.

Media Pitching dalam Mencari Pendanaan.

Concept art yang kuat adalah alat/ fool jual yang sangat
ampuh dan memudahkan bagi developer, dan artwork dalam
meyakinkan publisher atau investor.

Panduan untuk Pihak Eksternal.

Jika developer melakukan outsourcing aset, concept art dapat
manjadi acuan/ patokan yang bisa dikirim ke vendor untuk

mendapatkan hasil yang sesuai dengan ekspektasi.

Untuk Concept artist (Tim Artist Internal/Freelance)

1)

2)

Blueprint (cetak biru) Pekerjaan.

Perancangan concept art memberikan panduan teknis
yang bermanfaat bagi artist. Manfaat lainnya adalah untuk
menghasilkan turnaround, material breakdown, dan color
script.

Menjaga Konsistensi Visual.

Dalam tim yang besar, banyak artist mengerjakan aset yang
sama. Perancangan yang matang dapat menjadi style guide
untuk memastikan karakter yang digambar oleh artis A dan

artis B memiliki karakter yang serupa.



F.

3.

4.

C.

Untuk Art Director

1)  Alat Komunikasi dan Delegasi.
Dengan adanya perancangan concept art (key art/ hero
splash), art director dapat menyusun standarisasi seperti
karakter, proporsi produk, dlI.

2)  Membangun Estetika.
Perancangan concept art dapat menggambarkan atau
mendefinisikan mood dan tone game. Hal ini menjadi
sebuah kebutuhan untuk memastikan game memiliki

identitas visual yang unik dan tidak terlihat generik.

Manfaat Bagi Institusi Pendidikan Desain Komunikasi Visual

a.

Menjadi acuan desain di bidang concept art dan visual
development yang mengintegrasikan nilai budaya daerah dengan
estetika game modern.

Menjadi model inovatif inovasi dalam mengeksplorasi media
kreatif untuk mengediukasi kembali sejarah daerah kepada

kamu muda melalui metode yang interaktif dan komunikatif.

Manfaat bagi Masyarakat

a.

Mengisi kekosongan visual mengenai tokoh sejarah Ratu
Kalinyamat, ~menjadikannya lebith mudah dikenal dan
diapresiasi oleh berbagai kalangan.

Menawarkan media pembelajaran kreatif dan menyenangkan
untuk menumbuhkan minat serta kesadaran terhadap warisan
sejarah Indonesia.

Memberikan referensi visual berbasis riset yang dapat
dikembangkan lebih lanjut menjadi media edukasi-inspiratif

oleh pihak lain di tahap produksi game.

Definisi Operasional

1.

Concept art adalah bentuk seni visual yang berperan dalam

pengembangan ide awal untuk proyek-proyek seperti film, video game,

atau animasi. Fungsinya adalah untuk memvisualisasikan gagasan,



suasana, dan rancangan dasar sebelum memasuki tahap produksi
(Gurney, 2012). Dalam proyek ini, concept art menjadi media untuk
menafsirkan dan membangun dunia gambaran visual dari kisah Ratu

Kalinyamat yang hidup pada jamannya.

Visual Development adalah proses kreatif yang lebih luas dari concept
art, yang bertujuan untuk mengembangkan keseluruhan gaya dan
estetika visual sebuah proyek. Proses ini mencakup perancangan
karakter, lingkungan, props, dan adegan kunci secara konsisten
(Robertson & Bertling, 2017). Dalam konteks perancangan ini, visual
development menjadi landasan metodologi yang diterapkan untuk

menciptakan dunia fantasi Ratu Kalinyamat.

Fantasy Game adalah genre permainan video yang alur cerita, karakter,
dan latarnya berpusat pada unsur imajinatif, dan sering kali mengambil
inspirasi dari mitologi, sejarah, atau legenda (Wolf, 2012). Perancangan
ini memanfaatkan genre ini sebagai platform untuk merepresentasikan
kisah Ratu Kalinyamat secara kreatif, di mana elemen-elemen sejarah

diinterpretasikan dengan sentuhan fantasi.

Historical fantasy adalah genre naratif yang memadukan unsur sejarah
dengan elemen fantasi melalui interpretasi visual kreatif, tanpa
bertujuan merekonstruksi sejarah secara literal (Chapman, 2016). Dalam
perancangan ini, historical fantasy ~menjadi kerangka untuk
menerjemahkan data historis Ratu Kalinyamat ke dalam visual concept

art game.

Character Design adalah proses merancang visual dan konsep dari
sebuah karakter, termasuk penampilan, pakaian, ekspresi, dan bahasa
tubuh (Robertson & Bertling, 2017). Perancangan ini berfokus pada
character design Ratu Kalinyamat untuk menghidupkan kembali

sosoknya sebagai pahlawan yang kuat dan berani.
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G. Metode Perancangan

1.

2.

Metode pengumpulan data

a.

Survei

Riset data dan wawancara bersama sejarawan, penduduk lokal
di Jepara terkait dokumentasi, data visual dan catatan yang
berelasi dengan tokoh Ratu Kalinyamat.

Riset visual

Mencari referensi visual di internet terkait game yang memiliki
konsep historical fantasy

Studi Pustaka

Studi pustaka yang dilaksanakan melalui jurnal, buku, dan
sumber digital akademis terkait ilmu concept art, game,

historical fantasy, Sejarah Ratu Kalinyamat.

Data yang Dibutuhkan

a.

Data Primer:

1)  Observasi relief, artefak, dan arsip museum terkait Jepara
abad ke-16.

2)  Wawancara dengan sejarawan, budayawan, dan masyarakat
setempat.

3) Hasil survei atau kuesioner untuk mengetahui preferensi
audiens sasaran.

Data Sekunder:

1) Data literatur sejarah, informasi dari buku, jurnal, dan
dokumen sejarah terkait Ratu Kalinyamat, Kerajaan Jepara,
serta periode abad ke-16 di Nusantara, yang akan
digunakan sebagai referensi visual dan naratif.

2)  Data studi preseden, pengumpulan data berupa concept art
dari game bertema sejarah atau fantasi serupa, seperti
Thronebreaker: The Witcher Tales, Assassin's Creed, dan

Pentiment, sebagai acuan visual dan inspirasi.
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3. Kajian Pustaka

Kajian pustaka yang digunakan dalam perancangan ini berfokus

pada dua aspek utama:

a.  Aspek Konseptual
Teori perancangan visual, teori ilustrasi, desain naratif,
semiotika, dan ikonografi.

b.  Aspek Historis-Budaya
Biografi Ratu Kalinyamat, lingkungan Jepara abad ke-16, serta
konteks sosial-budaya yang relevan sebagai dasar visualisasi

fantasi.

Metode Analisis Data
Perancangan menerapkan metode SW+1H dan SWOT pada analisa data
sejarah Ratu Kalinyamat dengan lore-inspired dan lore-friendly, merupakan.
karya visual yang mencoba untuk tetap berakar pada konteks historis, namun
memiliki eksplorasi fantasi yang relevan bagi audiens masa kini.
1. Metode SW+1H
b.  What
Apa yang akan dirancang dalam perancangan concept art game?
c. Who
Siapa target audiens yang ada dalam perancangan?
d.  When
Kapan proses perancangan concept art game Legend of Retna
Kencana dilaksanakan?
e. Why
Mengapa tokoh Ratu Kalinyamat dipilih sebagai dasar
perancangan concept art game?
f. Where
Dari mana perancangan concept art game Legend of Retna
Kencana (Ratu Kalinyamat) dikembangkan?
g.  How
Bagaimana perancangan concept art game Legend of Retna

Kencana (Ratu Kalinyamat) dikembangkan?
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2. SWOT

a.

Strength

Apa keunggulan visual dan konsep yang ditawarkan dari
perancangan concept art fantasy RPG Legend of Retna Kencana?
Weakness

Apa kekurangan dan Keterbasan dari perancangan concept art
fantasy RPG Legend of Retna Kencana ?

Opportunity

Apa peluang pengembangan dan potensi yang dimiliki concept
art fantasy RPG Legend of Retna Kencana ?

Threat

Apa ancaman dan hambatan yang dapat mempengaruhi

perancangan concept art fantasy RPG Legend of Retna Kencana?!

Konsep Perancangan

Perancangan dalam tugas akhir ini membuat buku concept art book

dengan tema historical fantasy yang mengadaptasi sejarah Ratu Kalinyamat

kedalam pendekatan visual fantasy RPG.



J.

Skematik Perancangan

Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan

Identifikasi masalah

Identifikasi Data

Analisis Data

Sintesis

Konsep Perancangan

Perancangan Visual

Studi Visual

Eksplorasi Karakter/
Environment/ Props/

Keyframe

Proses perancangan

Layout Design

Finalisasi Art

Gambar 1. 1 Skematika Perancangan
(Sumber: Muhammad Ilham Fajril Adzim. 2026)
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