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Perancangan Karakter Game dengan Tema Hewan Khas Indonesia 

Untuk Anak - Anak 

 

Oleh: Heri Tri Cahyanto 

 

ABSTRAK 

 

Indonesia merupakan Negara dengan keanekaragaman hayati yang tinggi, 

selain itu terdapat hewan dan tumbuhan langka serta spesies endemik. Hewan 

langka di indonesia kian lama kian berkurang, ini di sebabkan oleh beberapa 

faktor mulai dari faktor lingkungan dan kurangnya kepedulian dari manusia. 

Pelestarian hewan langka adalah tanggung jawab semua pihak. Hal ini terkait 

dengan kondisi bahwa manusia adalah salah satu pihak yang memiliki peran 

terbesar dalam proses musnahnya beberapa jenis spesies hewan. Namun 

Kurangnya kepedulian masyarakat terhadap lingkungan dan pelestarian hewan 

menjadi penyebab utama terjadinya kepunahan pada hewan-hewan endemik di 

Indonesia. Anak-anak sebagai generasi penerus perlu adanya pengenalan 

tentang satwa-satwa khas Indonesia sebagai upaya pelestarian di masa yang 

akan datang. Game adalah salah satu hiburan yang sangat menyenangkan untuk 

anak-anak, bagi anak-anak game merupakan aktivitas yang mengasyikan dan 

membuat hati menjadi senang. Game bukan hanya sebagai sarana hiburan 

namun juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana edukasi. Perancangan karakter 

game untuk anak-anak dirasa sangat tepat untuk dapat memberikan edukasi 

tentang pentingnya kelestarian binatang langka untuk tetap hidup di habitatnya. 

Game akan dibuat dengan genre Action-adventure menggunakan format 2 

Dimensi, selain itu grafik sederhana yang terdapat pada game 2 dimensi akan 

sangat mudah diterima anak – anak sebagai target audience. 
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Designing Game Character with Indonesian Exclusive Animal Theme for 

Children 

 

By: Heri Tri Cahyanto 

 

ABSTRACT 

 

Indonesia is a country with high biological diversity, in addition there are rare 

animals and plants as well as endemic species. The number of rare animals in 

Indonesia is rapidly decreasing, there are several factors that causing it, like 

environment factor and the lack of people’s attention to keep the rare animals. 

Rare animals conservation is everyone responsibility.  This is related with the 

condition that human is one of the factors which has biggest role in the extinction 

process of some animal species. The lack of society’s attention to the environment 

and animal conservation is being the main reason of endemic animal extinction in 

Indonesia. Children as the next generation need to know about Indonesian 

exclusive animals as a means to conserve it in the future. Game is one of 

entertainment which is fun for children, for them game is an interesting activity 

that makes their happy. Game is not only used as entertainment media but also 

can be used as educational media. Designing game character for children is 

suitable to give education about the importance of rare animal conservation to live 

in their habitat. The game will be made with Action-adventure genre using 2 

Dimension format, beside the simple graphic in the 2 dimension game will be 

easily accepted by the children as target audience. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Indonesia merupakan Negara dengan keanekaragaman hayati yang tinggi, 

selain itu di Indonesia terdapat hewan dan tumbuhan langka serta spesies 

endemik. Setiap provinsi yang ada di Indonesia mempunyai hewan yang 

menjadi identitas provinsi tersebut. Tiap-tiap provinsi di Indonesia memiliki 

fauna sebagai identitas yang mencerminkan keberagaman hayati di daerahnya. 

Pilihan fauna-fauna tersebut berdasarkan bahwa fauna tersebut endemik di 

provinsi tertentu, khas provinsi tertentu atau merupakan komoditi andalan 

provinsi tertentu. Di tingkat nasional, Indonesia memiliki tiga fauna identitas. 

Komodo sebagai satwa nasional, Siluk merah sebagai satwa pesona dan Elang 

Jawa sebagai satwa langka. Hewan langka di indonesia kian lama kian 

berkurang, ini di sebabkan oleh beberapa faktor mulai dari faktor lingkungan 

dan juga manusia, yang menyebabkan hewan semakin lama semakin 

berkurang, kemudian dikenal sebagai hewan langka.  

Pelestarian hewan langka adalah tanggung jawab semua pihak. Hal ini 

terkait dengan kondisi bahwa manusia adalah salah satu pihak yang memiliki 

peran terbesar dalam proses musnahnya beberapa jenis spesies hewan. Dalam 

proses pelestarian hewan langka ini, bertujuan untuk mempertahankan 

kehidupan spesies hewan yang semakin sedikit. Hal ini sesuai kenyataan di 

lapangan, bahwa ada beberapa jenis spesies binatang yang makin sulit 

dijumpai. Bahkan, ada beberapa jenis binatang yang ditengarai sudah musnah 

sama sekali dan tidak lagi dijumpai di alam bebas 

Banyak cara yang dilakukan oleh pemerintah dalam mengatasi kepunahan 

hewan langka. Banyak juga lembaga sosial seperti WWF Indonesia yang 

berperan dalam pelestarian hewan di Indonesia. Namun Kurangnya kepedulian 

masyarakat terhadap lingkungan dan pelestarian hewan menjadi penyebab 
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utama terjadinya kepunahan pada hewan – hewan endermik di Indonesia. 

Sudah banyak cara dilakukan oleh beberapa lembaga sosial untuk peduli 

terhadap kelestarian hewan. Seperti membuat poster, video, dan media lainnya 

yang bertujuan untuk kampanye pelestarian tentang hewan. Namun yang 

disayangkan media-media tersebut masih belum mengetuk hati masyarakat.   

Game adalah salah satu hiburan yang sangat menyenangkan baik itu untuk 

kalangan anak-anak maupun orang dewasa. Bagi anak- anak game merupakan 

aktivitas yang mengasyikan dan membuat hati menjadi senang.  Game berasal 

dari bahasa inggris yang berarti permainan. Karena salah satu fungsi game 

sebagai penghilang stress atau rasa jenuh maka setiap orang senang bermain 

game baik anak kecil , remaja maupun dewasa. Game bukan hanya sebagai 

sarana hiburan game juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana edukasi. 

Anak – anak sebagai generasi penerus perlu adanya pengenalan tentang 

satwa – satwa khas Indonesia sebagai upaya pelestarian di masa yang akan 

datang. Perancangan karakter game untuk anak – anak dirasa sangat tepat 

untuk dapat memberikan edukasi tentang pentingnya kelestarian binatang 

langka untuk tetap hidup di habitatnya. Sehingga, mereka tidak lagi mengusik 

keberadaan mereka dan menjaga binatang langka tersebut untuk tetap hidup di 

habitat aslinya. Game merupakan partisipatoris dinamis karena game memiliki 

tingkat penceritaan yang tidak dimiliki film. Karena itulah game dirasa media 

yang sangat tepat sebagai pengenalan satwa khas Indonesia kepada anak – 

anak. 

WWF Indonesia sebagai lembaga sosial yang peduli tentang lingkungan 

dan hewan, berencana mambuat terobosan dengan media game yang dianggap 

media yang dekat dan digemari anak – anak saat ini. Game akan berfokus pada 

pengenalan hewan – hewan yang ada di Indonesia kepada anak – anak sebagai 

upaya pelestarian hewan di masa datang. Dan menunjuk Studio Selamat Pagi 

sebagai developer game tersebut. Studio Selamat Pagi adalah perusahaan yang 

bergerak di bidang pengembangan aplikasi game digital dan aplikasi interaktif 

digital lainnya yang bertempat di Surabaya. Game akan dibuat dengan genre 

Action-adventure menggunakan format 2 Dimensi, Game 2 dimensi tidak 
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membutuhkan banyak control button untuk memainkannya, selain itu grafik 

sederhana yang terdapat pada game 2 dimensi akan sangat mudah diterima 

anak – anak sebagai target audience 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang karakter game android 2 Dimensi dengan genre 

petualangan dan tema hewan khas Indonesia sesuai kaidah-kaidah desain 

komunikasi visual? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Merancang karya desain karakter game dengan tema hewan khas 

Indonesia yang bertujuan untuk mengenalkan dalam upaya melestarikan hewan 

langka untuk anak – anak. 

  

D. Batasan Masalah 

Lingkup perancangan meliputi perancangan 7 karakter game tentang 

hewan khas daerah yang ada di Indonesia dengan contoh prototype 2 karakter. 

Perancangan hanya sebatas visual karakter pada game dan user interfacenya. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa 

Menambah wawasan dan pengetahuan tentang hewan khas setiap provinsi 

yang ada di Indonesia serta mampu menerapkan ilmu desain komunikasi 

visual yang selama ini dipelajari. 

2. Bagi Institusi 

Memberikan sumbangan yang berarti terutama bagi program studi Desain 

Komunikasi Visual, serta bermanfaat sebagai referensi untuk penulisan 

perancangan lainnya. 

3. Bagi Masyarakat 

Memberi edukasi dan mengenalkan karakter hewan – hewan yang ada di 

Indonesia kepada Masyarakat khususnya bagi anak-a 
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F. Sistematika Perancangan 

 

BAB 1 PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

B. Rumusan Masalah 

C. Tujuan Perancangan 

D. Batasan Masalah 

E. Manfaat Perancangan 

F. Sistematika Perancangan 

G. Skema Perancangan 

 BAB II IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA 

A. Identifikasi Judul 

B. Game 

 1. Pengertian Game 

 2. Sejarah Game 

 3. Genre Game 

 4. Konsol Game 

C. Karakter dalam Game 

D. Studio Selamat Pagi 

E. Hewan Khas Indonesia 

 

BAB III KONSEP PERANCANGAN 

A. Konsep Komunikasi 

1. Tujuan Komunikasi 

2. Stategi Komunikasi 
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B. Konsep Kreatif 

1. Tujuan Kreatif 

2. Strategi Kreatif 

C. Konsep Media 

1. Tujuan Media 

2. Strategi Media 

 BAB IV VISUALISASI 

A. Data Visual  

B. Rancangan Visual 

C. Final Desain 

 

 BAB V PENUTUP 

A. Kesimpulan 

B. Saran 
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G. Skema Perancangan 

 

 

 

 

 

Permasalahan 

Rumusan Masalah 

Tujuan Perancangan 

Identifikasi 

Karakter Game Studio Selamat Pagi 

Tinjauan Data 

Konsep

 
 Permasalahan 

Konsep Perancangan 

Konsep Media Konsep Kreatif 

 Target Audience 

Studi Visual 

Stage Game 

Desain Karakter Game 

Desain Karakter User Interface 
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