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Abstrak

Tingginya angka korban ke
30 tahun menunjukkan pent
menduduki kursi pendidikaft.
menjadi khalayak sasasan yang tepat untuk diinfor ngenai cara pertolongan pertama yang benar. Dari
permasalahan di atas diperlukannya perancangan media yig@hg dapat menunjukkan proses pertolongan pertama yang
benar secara interaktif kepada remaja SMA, yaitu melalui media game yang pasarnya saat ini berkembang sangat
pesat. Untuk dirancangnya sebuah game dibutuhkan visualisasi konsep game tersebut. Di sinilah, perancang berperan
sebagai concept artist yang bertugas dalam desain karakter dan environment pada game yang berjudul "Special Rescue
Team". Perancang menganalisi pulkan data melalui meto itatifyaitu studi literatur, wawancara,
dan observasi untuk dapat m sep game. Game ini ak proses pertolongan pertama
melalui perspektif dalam n fisiologi dan a usia melalui representasi
antropomorfisme yang kota ciptakan visual yang ncang menggunakan aspek
fiksi ilmiah pada konsep g ancangan concept ar at menjadi referensi dalam
perancangan game pada tah produksi.

ap rentang umur 15 sampai
kepada pelajar yang sedang
g umur tersebut, sehingga

Kata Kunci: concept art, g ertolongan pertam

Abstract

The high number of victims
years shows the importance
teenagers are included in this
first aid. From the problems
interactively to high school you
Designing a game require visualiza
who is in charge of character and e
analyzes and collects data through quali dies, interviews, and observations to be
able to illustrate the game concept. This gam of first aid through an inside perspective that
shows the physiology and anatomy of the human body through the representation of the anthropomorphism of the city
of Jakarta. To create more interesting visuals, the designer used science fiction aspects to the concept of this game.
By designing this concept art, it is hoped that it can be a reference in game design at the next stage in production.

or the age range of 15 to 30
re in education. High school
ormed about the right way of
the correct first aid process
currently growing very rapidly.
e designer acts as a concept artist
pecial Rescue Team". The designer
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1. Pendahuluan
Kecelakan di lalu lintas merupakan situasi gawat darurat yang perlu ditindak dengan cepat dan tepat karena

dapat menentukan keselamatan dari korban kecelakaan. Menurut data statistik transportasi darat (Badan Pusat
Statistik, 2017) menunjukkan pada tahun 2016 terjadi 6,180 kasus kecelakaan lalu lintas yang mengakibatkan
7,415 orang menjadi korban. Korban luka ringan sebanyak 60,51 persen, korban luka berat 30,34 persen, dan
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korban mati (meninggal) 9,14 persen. Dalam hal ini, pertolongan pertama adalah salah satu faktor yang
menentukan keselamatan korban kecelakaan tersebut, karena tidak jarang kematian disebabkan karena korban
terlambat mendapatkan pertolongan (Kurniawan, 2018). Oleh karena itu pendidikan pertolongan pertama
merupakan sebuah langkah pertama untuk membawa kesadaraan seberapa penting pertolongan pertama pada
situasi gawat darurat seperti kecelakaan lalu lintas. Sayangnya pendidikan dini mengenai pertolongan pertama di
Indonesia, bukanlah pendidikkan yang wajib. Apa lagi, menurut data dari Badan Pusat Statistik (2016)
menunjukkan bahwa korban dalam kelompok umur 16-30 tahun merupakan 39,3 persen dari total korban
kecelakaan, dengan korban pelajar atau mahasiswa menduduki peringkat kedua dengan jumlah korban kecelakaan
sebanyak 500 korban di DKI Jakarta.

Dari permasalahan di atas, perlu dirancangnya sebuah media yang dapat mendidik atau setidaknya
menginformasikan ata i n proses pertolongan per pada kalangan yang paling
sering menjadi korban eraktif dan menyenangkan,
yaitu melalui media nunjukkan bahwa bidang
pengembangan media g rsen dibanding dengan film
dan animasi sebesar 0,1 ada tahun 2016 (BEKRAF,
2018).

Game yang akan dirancang ini, menunjukkan pe#8pektif luar dimana terjadi tahap pertolongan pertama dan
perspektif dalam yang menunjukkan dampak dari kecelakaan dan pertolongan pertama. Perancangan bertujuan
untuk mengilustrasikan perspektif dalam. Perspektif dalam ini akan diilustrasikan dengan dunia representasi dari
fisiologi dan anatomi tubuh korban secara antropomorfis dengan dunia yang menyerupai kota Jakarta, tetapi
memiliki aspek fiksi il untuk menciptakan seb | game yang menarik pada
khalayak sasaran. Da ini, perancang berp ept artist yang bertugas
mengumpulkan dan m gan metode kualitati gaya visual, character dan
environment untuk g ue Team”. Dengan ep ini, diharapkan dapat
menvisualisasi game ”, dan agar khalay ih memahami fisiologi dan
anatomi manusia.

2. Landasan Teori
2.1 Fisiologi dan Anat
Pertolongan pe

tindakan awal pada

cacat, memberikan ras
penolong yang pertama
penanganan medis dasar. S

anusia dalam Pe
da korban yang merupakan
an jiwa penderita, mencegah
pertolongan pertama ini adalah
i kemampuan dan terlatih dalam
berikan perawatan, pelaku terlebih
dahulu harus memberikan p il penilaian penderita ini ditentukan
berdasarkan pengetahuan penolon sistem bagian dan alat tubuh manusia.
Pemahaman ini tidak hanya akan sangat membantu di lapangan tetapi juga dalam komunikasi antar petugas
kesehatan dalam mencegah kesalahpahaman. Pengetahuan ini dalam terminologi kedokteran disebut sebagai
fisiologi dan anatomi manusia. (Sarana, dkk., 2009).

2.2 Concept art dalam Video Game Fiksi llmiah Bergenre Action
Costikyan (dalam Schell, 2008) mengatakan bahwa game adalah struktur interaktif bermakna endogen
yang membutuhkan pemain untuk berjuang menuju suatu tujuan. Brendan Keogh (2018) menjelaskan bahwa
video game merupakan sesuatu yang kita lihat, dan sentuh dengan indra yang virtual untuk membuat
perubahan yang terjadi melalui layar. Interaksi ini merupakan interaksi dua arah, ketika kita menyentuh video
game, video game menyentuh kita kembali. Artinya video game merupakan suatu struktur interaktif antara
game dan pemainnya. Pemain ini akan berjuang untuk mencapai tujuan di video game tersebut, dan

2
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perjuangan ini menyiratkan semacam konflik, konflik yang memberikan tantangan untuk pemain (Costikyan
dalam Schell, 2008). Ketika pemain mencapai tujuan, maka ia akan mendapatkan sebuah nilai endogen.
Endogen merupakan istilah biologi yang memiliki arti “berasal dari dalam organisme”, istilah ini dipakai
Costikyan untuk mengemukakan bahwa hal-hal yang memiliki nilai di dalam game hanya memiliki nilai di
dalam game itu saja.

Ciagvean (2015) mengungkapkan bahwa genre adalah kodifikasi properti intelektual. Genre suatu game
dapat dideskripsikan dengan analisis abstrak berdasarkan kriteria yang telah ditentukan ataupun observasi
empiris pada karakteristik spesifik dari game tersebut. Kriteria ini terinspirasi dari logika film, yang ditarik
dari naratif, tipe pengalaman, struktur, dan keterikatan. Pada umumnya, sebuah genre game biasa dibuat
berdasarkan mekanik atau gameplaynya seperti first-person, action game, strategy, dan lain-lain. Tetapi
genre game juga d ibagi lagi berdasarkan tema dari gam i, horror, fiksi ilmiah, fantasi,
dan lain-lain. Sci-fi kan terminologi ilmiah atau
banyak terinspirasi ide, teori, konsep, ataupun
produk. Genre ini n statusnya di alam semesta
di tengah kemajua ).

Menurut Adams (2010), action game e di mana sebagian besar tantangan yang disajikan
adalah tes keterampilan fisik dan koordinasi p&#ain. Tantangan pemecahan teka-teki, konflik taktis, dan
eksplorasi juga sering muncul. Action games membutuhkan koordinasi tangan-mata yang baik dan biasanya
juga membutuhkan reaksi yang cepat. Action games dapat dibagi lagi menjadi berbagai sub-genre. Salah
satunya adalah shooter games yang memiliki tantangan utama untuk menembak. Concept art terdiri dari
gambar yang dibu desain untuk memberi orang-orang tentang seperti
apa visual sesuatu k orang yang terlibat pengembangan, dan proses
produksi akan mem perti itu (Adams, 201 iasa dikerjakan oleh concept
artist pada tahap p

Concept artist
inspirasi mereka s
game. Mereka me
Concept art adalah
berkembang. (Kenn

2.2.1. Pi

, lingkungan, senjat
ja. Mereka adalah s
r dan lukisan untuk
eh artist lain seba

ya (aset game) berdasarkan
g bekerja di jalur produksi
erti apa aset game nantinya.
irasi saat video game baru

concept artist saat merancang
asilkan siluetnya. Siluet adalah
r atau objek dengan latar belakang
ncept artist dapat menambahkan lebih
sangat berharga. Pada tahap ketiga, Concept
artist tidak perlu langsung te e gambar yang sangat detail. Sebaliknya, concept artist
harus mengembangkan bentuk besar yang membentuk karakter dengan beberapa Rough
Value Painting dan gambar yang lebih detail. Rough Value Painting dibuat dalam warna
hitam, putih, dan berbagai corak abu-abu. Rough Value Painting memungkinkan concept
artist untuk fokus pada bentuk abstrak dan menciptakan desain yang menyenangkan.
Tugas seorang concept artist adalah menghasilkan banyak variasi dari Kkarakter,
environment, atau properti yang sama. (Dalam dunia game art, setiap variasi disebut
iterasi.) Berapa banyak iterasi yang harus dijalankan ditentukan oleh budaya studio
produksi, tim produksi, dan berapa banyak waktu yang dialokasikan untuk mendesain.
Hampir tidak pernah iterasi pertama mendapatkan persetujuan, dan seringkali waktu
pengembangannya sangat ketat.
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2.3 Landasan Perancangan
Metode kualitatif merupakan metode untuk meneliti kondisi objek yang alahmiah, dengan instrumen
kunci adalah perancang, data dikumpulkan dengan tenik triangulasi (gabungan), analisis data bersifat induktif
yang menekankan makna dari pada generalisasi (Sugiyono, 2012). Studi Literatur menurut Surahman (2016)
adalah metode untuk mencari data terdahulu yang berasal dari hasil penelitian terdahulu yang dapat
mendukung pilihan tindakan penyelesaian masalah dalam sebuah penelitian dengan kriteria relevansi data,
kelengkapan data, dan kemutakhiran data. Observasi menurut Arifin (2011) adalah suatu proses mengamati
sebuah fenomena dan mencatat sebuah peristiwa tersebut secara objektif, dan rasional untuk mencapai tujuan
tertentu. Wawancara menurut Nugrahani (2014) merupakan teknik penggalian data melalui diskusi dengan
maksud tertentu, antara pewawancara yang memberikan pertanyaan, dan yang diwawancarai sebagai

narasumber membaiikansi

3. Data dan Analisis
3.1 Data dan Analisis
Pengambilan
literatur, dan wawa

langsung, melakukan kejian
dengan mengamati gedung-
gedung tertinggi dan landmark yang ada rta. Untuk kajian literatur data yang dicari berupa
pendalaman pada fisiologi dan anatomi manust@terutama pada sistem kardiovaskular dan respirasi. Data
wawancara ini mewawancari seorang dokter yang memiliki pengalaman dan pengetahuan tentang bagaimana
cara memberikan pertolongan pertama pada korban kecelakaan.

3.2 Data dan Analisis
Khalayak sasa

menargetkan kota J
tinggi. Selain itu di
jumlah korban pel
pelajar dengan ren
Health (2019, 4) m

i geografis, demografi
aerah yang cukup se
r korban kecelakaan
orban pada tahun 2
hun, dikarenakan p

emilihan khalayak sasar ini
i kepadatan penduduk yang
kisaran 16-30 tahun dengan
rmasuk kedalam golongan
rsebut menurut Institute of
asaan psikososial.

3.3 Data dan Analisis
is. Karya sejenis ini terbagi
visual karakter dan monster.
Sedangkan untuk ani s besar termasuk karakter dan
environment

Call of Duty: Advance

Warfare

CALL'DUTY

Alien Isolation

NCED WARFAR

Y
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3.4 Analisis Besar
Dari data dan analisis yang sudah penulis kumpulkan mulai dari kajian literatur, observasi, wawancara,

perbandingan karya sejenis, dan khalayak sasar, penulis yang berperan sebagai concept artist dapat
menciptakan karya berdasarkan data dan analisis yang telah dikumpulkan itu.

Pada kajian literatur, yang dikaji oleh perancang adalah fisiologi dan anatomi dari sistem-sistem tubuh
manusia dalam menjalankan homeostasis, dan juga patofisiologi pada cedera. Perancang lebih mendalami
sistem kardiovaskular dan sistem respirasi dibandingkan dengan yang lain. Alasannya adalah ketika terjadi
kecelakaan dan pertolongan pertama, kedua sistem inilah biasa diidentifikasi terlebih dahulu.

Dari wawancara yang dilakukan, perancang mendapatkan manfaat yang banyak, terutama pemahaman
lebih dalam lagi m i longan pertama dan juga fisiologi inya. Narasumber memberikan
penjelasan yang j erti. Hal-hal yang menjadi
kebingungan ketik

Observasi yan
tertinggi dan land

gobservasi gedung-gedung
alah gedung Menara BCA,
Sinarmas MSIG Tower, The Pakubuwono illennium Centennial Center, Gama Tower, Menara
Astra, dan Wisma 46. Salah satu karakteristik dimiliki hampir semua gedung yang diobservasi kecuali
gedung The Pakubuwono Signature adalah bahwa permukan luar dari gedung dilapisi oleh kaca. Hal ini
menciptakan kesan modern pada gedung. Dibandingkan dengan gedung The Pakubuwono Signature yang
berkesan lebih tradisional. Selain itu, aspek lain yang saya liat adalah pemaduan bentuk-bentuk geometris
lurus dan lengkun ung Wisma 46, gedu dan gedung Menara BCA.
Sedangkan yang anya seperti kotak ang bertumpuk. Mungkin
kesederhanaan inil kesan modernnya.

Terakhir ada
karakter dari eksos
Lalu pada satu ani
karakter dan enviro

ejenis dengan dua g
desain alien yang me
isis konsep dunia yan
a yang diantrpormo

data berupa desain konsep
desain monster pada game.
p dunia game terutama pada

Berdasarkan ha! dilakukan m
art yang terdiri dari
ilmiah “Special Resc
kecelakaan melalui me

tahun yang berdomisili di

n untuk perancagan concept
da game action bergenre fiksi
ara pertolongan pertama pada
A dengan rentang umur 16-18

4. Konsep dan Hasil Perancangan

4.1 Konsep Pesan
Konsep dari perancangan ini adalah untuk mengrepresentasikan anatomi dan fisiologi tubuh manusia
dalam bentuk sebuah kota yang memiliki tema fiksi ilmiah dengan sel-selnya yang diantropormorfiskan
seperti manusia. pada sebuah game action fiksi ilmiah yang menarik remaja SMA untuk berkenalan atau
mengetahui lebih dalam lagi mengenai pertolongan pertama pada kecelakaan lalu lintas. Representasi yang
diharapkan ini digambarkan dalam bentuk konsep visual atau concept art yang terfokus pada desain karakter
dan environment.

4.2 Konsep Kreatif
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Dalam perancangan concept art pada game “Special Rescue Team” ini berfokus pada desain karakter
dan environment. Karakter selular yang ada di dunia ini, menggunakan teknologi eksoskeleton yang memiliki
fungsi berbeda-beda, tergantung dengan karakternya. Eksoskeleton ini akan membantu sel-sel melakukan
tugasnya.fiksi di dalam tubuh manusia. Terdapat empat karakter yang saling berinteraksik yaitu sel darah
merah, sel darah putih neutrofil, trombosit, dan sel darah putih makrofag. Dalam karakter Eritosit,
eksoskeletonnya dilengkapi alat pengangkut berat, dan juga rollerblade yang memberikan Eritosit pergerakan
yang lebih cepat. Untuk neutrofil, eksoskeletonnya digunakan untuk membantu membasmi patogen.
Eksoskeletonnya melingkup seluruh tubuh dan lebih kompleks dibandingkan dengan eksoskeleton eritosit.
Neutrofil dilengkapi eksoskeleton yang memberinya peningkatan kekuatanm kecepatan, dan mobilitas.
Dengan booster yang terintergrasi. Eksoskeletonnya dapat mendorong Neutrofil ke tempat yang lebih tinggi
dan masuk atau keluar dari bahaya. Selain itu ia juga dilengkapi senjata handgun dan assault rifle. Untuk
penampilan neutrofj iri lit putih, dan mengenakan baju ji jaga.

Trombosit me
lebih pendek. Tro
memperbaiki dan
aspal untuk mere

sit akan memilki tinggi yg
oid yang berfungsi untuk
onnya dapat menembak gel
nan dan menutupi lubang.
Makrofag yang awalnya monosit menggu etonnya yang berbentuk seperti sebuah kendaraan
mechatronic. Mechatronicnya dapat menembak eri dan laser untuk membasmi bakteri. Karena makrofag
ini berada di alveoli, maka ia selalu bertempur sepanjang waktu, sehingga mechatronicnya penuh dengan
lubang dan lecet serang bakteri.

usia ini adalah sebuah
ibagi menjadi 5 distri
kanan, distrik gerak
ng tubuh adalah dist
u, dan lain-lain. Di d
a ini, dengan jalanny
buluh darah yang
lu keluar lagi melal

Dunia represe
seperti kota dimas
anggota Kiri, distri
kanan, dan distrik
organ penting sepe
organ jantung adal
kota Terdapat bal
memasuki banyak

-gedung tinggi yang banyak
ng tubuh, distrik gerak atas
istrik gerak bawah anggota
n memiliki banyak gedung
sungnya gameplay. Gedung
ntung bercabang ke seluruh
menjalar mengelilingi dan
embali menuju jantung.

4.3 Konsep Media
Game yang dira ana pemain bermain sebagai

karakter sel yang men n ataupun objek eksternal yang
masuk kedalam tubuh m dari dalam tubuh. Permainan ini
berlangsung pada dunia rep

4.4 Hasil Perancangan
1. Karakter Sel Darah Merah
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Gambar 0.3. Final Render orto Eritosit
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Gambar 0.4. Sketsa™® der llustrasi Eritosit
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Gambar 0.6. Close up portrait sel darah merah

2. Karakter Sel Darah Putih Neutrofil

Gambar 0.9. Final Render orto dan llustrasi Neutrofil
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Gambar 0.10. Eksplorasi siluet properti handgun Neutrofil

Gambar 0.11. Render properti handgun Neutrofil

Gambar 0.13. Render properti assault rifle Neutrofil

10
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3. Karakter Sel Darah Putih Makrofag

Gambar 0.16. Sketsa dan render Ilustrasi makrofag

4. Karakter Trombosit

11
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Gambar 0.19. Render orto Trombosit

12
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mbar 0.20. lHustrasi Trombe

13
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Gambar 0.22. llustrasi Fibrin Blaster Trombosit

Gal ster

5. Karakter Bak

0.24. Eksplorasi silue

Gambar 0.25. Sketsa bakteri

14
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Gambar 0.28. Konsep kota dan pembagian distrik

15



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.3 Juni 2021 | Page 978

Gambar 0.31. Eksplorasi awal gedung-gedung jaringan dan organ

16
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Gambar 0.33. Iterasi gedung-gedung jaringan dan organ

17
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Gambar 0.36. 3D Render Pass tampak atas kota

18
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Gambar 0.39. Sketsa dan render orto makrofag

19
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Gambar 0.42. Pembuluh Darah City View 3d Render Pass

20
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8. Jantung

Gambar 0.45. Konsep gedung jantung

21
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Gambar 0.48. 3D Render Pass Jantung

9. Aorta

22
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Gambar 0.50. 3D Render Pass Aorta

10. Paru-paru

23
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Gambar 0.51. Konsep Paru-paru

Gambar 0.53. Paru-paru cinematic

24
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11. Otak

Gambar 0.56. Otak cinematic

25
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r 0.58. Kota dalam se

12. Interior

Gambar 0.59. Interior koridor merah dan biru
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Gambar 0.63. Office cinematic
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Gambar 0.66. 3D Render Pass Power Office Room
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3D Render Pass interi

Gambar 0.69. Thumbnail ilustrasi Gameplay
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Gambar 0.72. llustrasi Gameplay neutrofil
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Gambar 0.75. Hustrasi luka lecet
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13. Properti

7. eksplorasi dan base

Gambar 0.78. Sketsa dan render crate
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Gambar 0.81. Generator, tabung oksigen, dan canister

33
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5. Kesimpulan
Melalui perancangan concept art untuk gam fiksi ilmiah “Special Rescue Team”, perancang telah
menciptakan beberapa gambar konsep yang diharapKan dapat merepresentasikan fisiologi dan anatomi tubuh
manusia dengan antropomorfisme kota fiksi ilmiah. Dalam membuat konsep visual bergenre fiksi ilmiah adalah
sebuah tantangan yang besar, karena tidak banyak referensi yang bisa digunakan. Tetapi, oleh karena itulah
perancang sendiri dapat,belajarlebih banyak dan berkembang dengan.pesat,.karena mengerjakan subjek yang
sulit. Dengan perancan nment dan karakter ini enginspirasi siapapun yang
melihatnya.

Perancang bersara
fiksi ilmiah untuk berpi
tugas akhir ini, tema fi
nyata. Tetapi perancang
bagi yang ingin mengal
lagi ke tugas akhir ini d
dengan ide-ide yang leb
lainnya.

mahasiswi yang be
erlebih dahulu, kareng
n lebih sulit divisual
perancangan ini da|
1a.Perancang berhare

angkat projek dengan tema
berancang dalam merancang
angnya referensi dari dunia
inspirasi ataupun referensi
imasa depan, dapat kembali
jan konsep yang sama tetapi
2vasi pada susunan kota, dan
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