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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Game 

Game secara garis besar dapat dikatakan sebagai sesuatu yang dimainkan, 

mungkin dapat dibenarkan, tetapi tidak terlalu sempit. Banyak orang mencoba 

untuk mendefinisikan permainan, tetapi menurut Averon dalam Schell (2008), 

permainan adalah latihan dengan kontrol yang bebas, di mana ada pertandingan 

tentang kekuatan dan dibatasi oleh peraturan-peraturan untuk menghasilkan hasil 

yang seimbang (hlm.41). 

Schell menambahkan bahwa pertandingan tentang kekuatan adalah salah 

satu yang sering dilakukan di banyak game. Beberapa game single player tidak 

selalu terasa seperti ini, tetapi game multiplayer yang akan lebih terasa sebagai 

kontes terhadap pemain. Permainan juga harus memiliki peraturan karena 

peraturan yang membuat semuanya menjadi tetap seimbang sedangkan mainan 

tidak memiliki peraturan.  

Koster (2013) menjelaskan bahwa permainan yang menggunakan 

peraturan dan situasi yang kaku, maka permainan tersebut akan rentan kepada 

analisis matematika yang dapat memberikan limitasi terhadap permainan tersebut. 

Walaupun game formal seperti gameboard memiliki sangat sedikit variabel dan 

seringkali kita dapat mengetahui outcome dari game tersebut berdasarkan ruleset. 

Hal tersebut merupakan informasi yang penting untuk game designer karena 
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semakin kaku game yang dibuat, maka akan semakin terbatasi game tersebut. 

(hlm.38). 

Game membutuhkan pemain untuk berjuang menuju tujuan. Dalam 

perjalanan menuju tujuan tersebut, pemain akan menemukan rintangan. Rintangan 

tersebutlah yang membuat game tersebut memiliki sebuah konflik. Selama pemain 

menjalani perjalanan, pemain akan berinteraksi dengan konflik yang berada di 

dalam game tersebut (Costikyan dalam Schell, 2008). 

 Adams (2013) juga menambahkan bahwa terdapat beberapa elemen yang 

krusial dalam game. Elemen pertama adalah play. Play adalah salah satu kegiatan 

bermain game dimana pemain mendapatkan kebebasan dalam melakukan kegiatan 

yang ada di dalam game tersebut dengan batasan-batasan rule yang telah 

ditentukan oleh game. Yang kedua adalah pretend. Pretend memberikan batas 

antar pemain di dalam dunia permainan dengan dunia nyata dengan cara bermain 

peran. Bermain peran dapat membantu untuk memberikan imersi pada game 

(hlm.4), 

2.1.1. History of Endless Runner 

Endless runner merupakan genre game yang merupakan turunan dari action 

games. Action games biasanya membuat pemain untuk menjalani sejumlah 

rintangan seperti koordinasi tangan dengan mata, dan reaksi waktu seperti yang 

dikatakan oleh Mitchell (2012) (hlm.27). 

Salah satu contoh game action yang berhasil adalah “Max Payne 3” yang 

merupakan sebuah game action yang membuat pemain untuk melewati rintangan 
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dengan cara berlari, berlindung dengan cover, dan juga menembak musuh yang 

mengepung kita di level tersebut. 

 

Gambar 2.1. Max Payne 3. 

(http://media.rockstargames.com/screenshots/maxpayne3-2075-1920.jpg) 

Meskipun biasanya action games menggunakan pendekatan first-person, 

tetapi yang dapat termasuk ke dalam action games adalah yang menjelajahi 

sebuah level menggunakan karakter. Karakter pratagonis tersebut lalu melewasi 

beberapa level yang dapat berupa sebuah rintangan, mengumpulkan barang agar 

dapat menuju level selanjutnya, mengalahkan orang jahat, dan menyelesaikan 

puzzle (hlm.27). 

Desain dari action game tidak hanya dari kemampuan karakternya seperti 

berlari, melompat, tetapi juga environment dari game level tersebut. Biasanya 

setiap level memiliki desain yang terlihat berbeda dibanding level lainnya. Visual 

yang sedikit berbeda inilah yang dapat memberikan rangsangan visual kepada 

pemain agar pemain dapat melakukan gerakan yang sangat cepat (hlm.28). 

Salah satu turunan dari action games adalah platform games. Platform games 

membutuhkan pemain untuk menggerakkan karakter mereka ke dalam beberapa 

rintangan, Contohnya adalah melompat dari platform ke platform sembari 

menghindar dari rintangan. 
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Gambar 2.2. Contoh game side-scrolling platformer Rayman Jungle Run. 

(http://media1.gameinformer.com/imagefeed/screenshots/RaymanJungleRun/120906_9am_

RJR_S_001_DD2012.jpg)  

Salah satu cabang dari platform games juga adalah side-scrolling games. 

Pada umumnya side-scrolling games terlihat dari samping dan pemain dapat 

menggeser kamera agar maju mundur. Salah satu contoh dari side-scrolling games 

adalah Angry Birds. Game dengan tipe tersebut biasanya memberikan parallax 

scrolling untuk memberikan kesan kedalaman (hlm.122). 

2.2. Environment Design 

Game dengan interface yang memukau tentunya akan membuat pemain 

bersemangat untuk memainkannya. Akan tetapi, semua fitur yang memukau 

tersebut akan terasa sia-sia apabila di dalam game tersebut hanya berisikan layar 

berwarna hitam dengan beberapa musuh dan karakter utama. Tentunya situasi 

tersebut tidak akan terasa ideal untuk sebuah game (Schuytema, 2007) 

Schuytema menambahkan bahwa sebuah game tanpa memiliki environment 

yang dapat menarik perhatian pemain, akan sama seperti sebuah game yang tidak 

memiliki pijakan untuk berdiri. Environment di mana pemain berdiri, berjalan, 

berlari, mencari adalah bagian penting dari sebuah game experience. 
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 Bila kita sedang membuat desain environment pada game sidescrolling 

platformer seperti Limbo, langkah pertama yang dapat dilakukan adalah untuk 

membuat layout desain yang dapat memfasilitasi pemain dalam memanjat, 

melompat, dan menyelesaikan puzzle. Dalam melakukan kerja sama dengan level 

artist yang bertanggung jawab dalam perancangan konsep environment tersebut, 

akan menjadi penting untuk memastikan bahwa environment artist dan juga level 

designer untuk berkomunikasi dengan efektif di dalam game design 

documentation. 

Salah satu aspek yang paling penting dalam environment game adalah 

menangkap Tone dan Feel sebagai sebuah fondasi dalam game universe. 

Schuytema (2007) menerangkan, meskipun interface pada game dapat berfungsi 

dan merefleksikan tema dalam sebuah game, tetapi interface bukan merupakan 

bagian dari dunia game tersebut. Environment dalam dunia game lebih banyak 

berfungsi untuk mempererat atau menghancurkan imersi lebih dari apapun untuk 

pemain. 

Environment dalam game juga merupakan sesuatu yang akan terus dilihat 

oleh pemain sampai pemain selesai memainkannya. Mungkin objek-objek yang 

detail dan rumit seperti robotic turret akan mengambil perhatian pemain, tetapi 

hanya dalam beberapa misi saja, sedangkan dunia dalam game tersebut 

merupakan keseluruhan untuk semua misi. Berarti, menjaga environment agar 

memiliki penampilan yang berbeda dan memiliki karakteristik visual yang tetap 

menarik akan menjadi bagian yang penting bagi environment art. 
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Membimbing dan memberikan arah kepada player merupakan salah satu 

tujuan dalam perancangan environment game. Schuytema memberikan contoh, 

apabila seseorang diletakkan dalam sebuah labirin, mungkin yang dia akan 

lakukan adalah mengikuti labirin tersebut. Apabila orang tersebut pintar, dia akan 

memberikan penanda pada awal tempat ia datang, menyeret tangan kanannya pada 

dinding bagian kanan, mulai berjalan, dan memastikan bahwa dia telah mengikuti 

tembok yang benar. Dia mungkin akan kembali ke tempat dimana dia berawal 

atau keluar dari labirin tersebut 

Pada contoh di atas, environment berfungsi sebagai patokan dimana manusia 

melakukan sesuatu. Labirin memberikan beberapa petunjuk kepada manusia 

bahwa terdapat jalan yang dapat dilalui, sehingga manusia tersebut dapat 

menggunakan environment tersebut sebagai petunjuk agar dapat keluar dari 

labirin tersebut. Dalam game, pemain akan mencari tantangan dan juga petunjuk. 

Mereka ingin tahu apa yang harus dilakukan selanjutnya. Meskipun pemain 

menginginkan kebebasan dalam memainkan game, mereka juga ingin mengetahui 

apakah yang harus dilakukan dan juga bagaimana dan dimana mereka harus 

melanjutkan (Schuytema, 2007). 

2.2.1. Pre-production in Video Games 

Proses awal yang dibutuhkan dalam membuat sebuah game adalah mencari ide 

untuk game tersebut. Galuzin (2016) mengatakan bahwa setiap elemen yang 

terdapat pada game seperti object dan bangunan awalnya merupakan sebuah ide. 

Membangun level dan environment desain jugalah awalnya berupa ide seperti 

seorang arsitek mencoba untuk membangun kota. 
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Salah satu kunci untuk memdapatkan ide tersebut ialah dengan berpikir 

sebagai seorang arsitek digital. Untuk mencoba berpikir sebagai arsitek digital, 

pendekatan untuk mempersepsikan dunia harus diubah. Caranya adalah dengan 

mengamati dunia ataupun tempat-tempat yang dikunjungi sebagai ruang yang 

dapat dimainkan oleh pemain (hlm.25). 

Ide dapat ditemukan dimana saja. Seluruh tempat yang berada disekitar kita 

dapat dimanfaatkan agar menjadi sebuah ruang environment dapat game. Dalam 

mempersepsikan sebuah environment, lokasi yang baik harus dicari. Dengan 

mengetahui jalur yang akan dilalui oleh pemain, maka akan memunculkan ide 

tentang dunia yang dapat dimainkan (hlm.26). 

 

Gambar 2.3. Gambar referensi pipa pembuangan air. 

(Galuzin, 2016) 

 

Gambar 2.4. Gambar referensi pipa pembuangan air dengan siluet karakter. 

(Galuzin, 2016) 
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Salah satu implementasi dari teori tersebut ialah dari gambar di atas. Dengan 

mengambil sebuah environment berupa sebuah pipa pembuangan air (Gambar 2.3) 

dan mencoba untuk membayangkan dan mempersepsikan environment tersebut 

menjadi sebuah playable space untuk pemain maka output yang didapat adalah 

pipa pembuangan air dengan beberapa siluet karakter (Gambar 2.4).  

Setelah ide telah ditemukan, aspek yang perlu diperhatikan adalah 

environment setting, lokasi¸ dan tema. Environment setting adalah informasi 

umum mengenai lokasi environment yang akan digunakan. Beberapa contoh 

environment settings yang dapat digunakan adalah: artic, caves, city, desert, 

forest, house, indoors, industrial, jungle, lake, landmark, marshlands, military, 

mountains, post-apocalyptic, psychological/dream, farm/country, solar system, 

specific city, town. 

Setelah kita mengetahui environment setting yang akan kita gunakan, kita 

harus memilih lokasi spesifik yang ingin kita pakai. Sebagai contoh: jika kita 

memilih kota sebagai environment setting, maka kita harus memilih secara 

spesifik lokasi kota tersebut seperti memilih Grand Central – NYC sebagai lokasi 

dibanding Manhattan yang akan jauh terlalu luas (hlm.63)  

Tema adalah salah satu subjek yang dibutuhkan pada lokasi yang telah 

dipilih. Setting dan tema seringkali kita persepsikan terbalik. Tema adalah sesuatu 

yang lebih abstrak dibanding setting, seperti design style, time of day, waktu 

dalam sejarah, cuaca, atmosfer, mood, perasaan. Contoh dari penggabungan 

environment setting, lokasi, dan tema adalah: environment: hutan lokasi: kabin, 

tema: hantu, seram. 
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Setelah menentukan setting, lokasi, dan tema, kita harus menentukan tujuan 

dari project yang ingin kita buat. Mengapa perancangan environment tersebut 

harus dilakukan? Setiap project harus memiliki makna dibalik perancangan 

tersebut. Tidak ada bedanya apabila tujuan dari project tersebut adalah untuk 

menjadi lebih baik dalam merancang ataupun untuk mendapat 

pekerjaan/mendapatkan uang. Yang penting adalah memiliki tujuan tersebut. 

Tujuan memberikan alasan untuk menyelesaikan project tersebut dan untuk 

melihat kerangka dan masa depan yang lebih luas (hlm.67). 

Fitur dalam game merupakan daftar dari elemen yang berada pada game 

environment yang dapat dijadikan “selling point” pada project tersebut. Daftar 

fitur dapat menjadi milestones dan goals yang dapat diimplementasikan ke dalam 

environment. Fitur juga membantu untuk membuat environment tersebut menjadi 

berbeda dan unik. Fitur dapat dikelompokkan ke dalam 5 kategori, yaitu: visual, 

technical, gameplay, story, world. Semakin banyak fitur yang diberikan pada 

project maka akan semakin lama waktu pengerjaan project tersebut (hlm.70) 

Setelah menentukan fitur, mencari referensi foto maupun video juga sangat 

penting. Hal tersebut berguna untuk memperkuat ide dan juga mempersempit 

sesuatu yang ingin dirancang. Otak manusia tidak terlalu baik untuk mengingat 

detail, oleh karena itu referensi menjadi sangat penting. Referensi membantu 

untuk membuat environment yang otentik dan terpercaya. Referensi visual dapat 

dikelompokkan menjadi 5 kategori, yaitu: referensi arsitektur, environment 

reference, referensi cahaya, prop reference, dan referensi inspirasi (hlm.76). 
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Storytelling adalah sesuatu yang akan menopang bersama dengan game 

world. Cerita menciptakan koneksi. Sebagai seorang game environment artist, kita 

menceritakan cerita berdasarkan environment. Terdapat 2 macam tipe cerita, 

yaitu: cerita dari environment dan cerita dari karakter di dalam environment 

(hlm.87) 

Merancang objective dan obstacles untuk gameplay akan memakan waktu 

cukup lama, jadi sangatlah penting untuk mengetahui objective dan set pieces 

dalam preproduction. Atribut tersebut akan bervariasi tergantung berdasarkan 

cerita dari environment dan cerita dari game tersebut. Salah satu cara paling 

mudah untuk memulai merancangnya adalah dengan memulai dari kertas kosong. 

Setelah itu memulai dengan menggambar objective progression chart. Memberi 

tahu dimana pemain akan memulai dan dimana mereka akan mengakhiri level 

(hlm.100).  

Setelah merancang objective dan obstacles, yang harus dibuat selanjutnya 

adalah Focal Point. Focal Point biasanya adalah arsitektur yang dominan ataupun 

sebuah pemandangan. Focal Point berfungsi untuk menjadi landmark dan 

membantu pemain untuk mengetahui dimanakah mereka berada. Berikutnya hal 

yang perlu diperhatikan adalah mebuat top-down layout. Top down layout 

membantu untuk mengetahui bagaimana pemain akan bermain / jalan manakah 

yang akan dilewati (hlm.114). 

Sesudah itu, penentuan visual, style, lighting, dan color palette akan 

dilakukan. Biasanya visual development dirancang pada saat membuat concept 
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art. Concept art bertujuan untuk mencari gaya visual atau inspirasi tentang 

bagaimana environment tersebut akan terlihat (hlm.196). 

2.2.2. Pencarian Referensi 

Pencarian referensi merupakan salah satu tahap yang penting dalam perancangan 

environment. Castillo (2008) mengatakan bahwa dengan banyaknya referensi 

yang ditemukan, maka akan lebih mudah untuk membuat environment dan 

membuat environment tersebut menjadi lebih realistik dibanding hanya 

mengandalkan imajinasi. 

 Dalam mencari referensi, salah satu cara yang paling efektif adalah dengan 

foto. Menurut Castillo, terdapat 3 klasifikasi dalam penggunaan referensi foto, 

yaitu panoramic photo, details or props, dan transitional location (yang 

menyambung satu area ke area lain).  

Cara kedua adalah dengan cara melakukan travel. Dengan melakukan 

travel ke tempat yang baru, maka kita dapat menghasilkan referensi yang bagus. 

Tujuan dari travel tersebut adalah untuk melihat environment secara nyata. Hal 

tersebut sangat penting karena sebuah gambar tidak dapat mengalahkan 

pengalaman. Pengalaman tersebutlah yang memberikan true scale tentang 

bagaimana rasanya disana, mendengarkan ambiencenya, dan merasakan 

atmosfernya. Dengan didapatnya true scale maka kita akan dapat membuat 

pengalaman yang lebih imersif (hlm.63). 

Cara ketiga adalah dengan berjalan mengelilingi lingkungan sekitar. 

Karena travel tidak selalu memungkinkan, kita tidak harus menunggu untuk 

melakukan travel ke tempat yang jauh untuk terinspirasi. Berjalan di sekitar 

Perancangan 2D Environment..., Derrick Lionardy, FSD UMN, 2018



16 

lingkungan tempat tinggal dapat sangat bermanfaat, gambar-gambar yang didapat 

dapat dijadikan referensi props dan dimodifikasi sesuai kebutuhan (hlm.64). 

Teknik pencarian referensi yang terakhir adalah dengan menggunakan 

internet. Castillo menjelaskan bahwa internet adalah salah satu alat yang sangat 

mempermudah desainer. Dengan adanya internet, kita dapat menjadi ahli tanpa 

harus kemana-mana. Bila kita membutuhkan pemahaman awal mengenai subjek, 

ataupun referensi gambar, cobalah mencari melalui google image. Untuk 

mendapatkan hasil yang bagus, penggunaan internet search harus dipahami, 

karena pada saat menggunakan mesin pencarian, dia akan mencari dengan cara 

melakukan scan pada miliaran website. Biasanya kita tidak dapat mencari dengan 

menggunakan kalimat yang normal. Dengan kalimat spesifik, mesin pencarian 

akan memberikan hasil yang terbaik. Seperti “drawbriges “keeps”, “moats”, dan 

kalimat spesifik lainnya yang berhubungan dengan kastil. 

2.2.3. Perancangan Konsep pada Environment 

Mitchel (2012) menyatakan, perancang environment sudah harus mengetahui 

apakah background yang ingin dirancang akan berupa static atau bergerak seperti 

pada game side-scroller Mario Bros. 

 Tidak hanya berfungsi sebagai tempat dimana pemain melakukan aksinya, 

background juga pada menjadi bagian penting pada permainan. Contohnya adalah 

pada game adventure dimana pintu dan beberapa objek lainnya bergerak atau 

menghilang agar dapat memberikan pentunjuk kepada pemain. 

 Saat merancang sebuah background, Mitchel (2012) menyarankan untuk 

menemukan bagaimana environment tersebut akan terlihat dan juga membuat 
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konsep yang dapat membuat pemain tercengang untuk digunakan sebagai art 

sementara sebelum art yang sudah selesai dimasukkan dalam game. 

 Untuk perancangan background 2D, salah satu cara ideal adalah dengan 

melakukan sketsa dengan menggunakan pensil terlebih dahulu, setelah itu baru 

dilakukan proses digitalisasi menggunakan software seperti photoshop ataupun 

illustrator seperti pada gambar dibawah 

 

Gambar 2.5. Implementasi sketsa pensil ke digital. 

 (Mitchell, 2012) 

 Castillo menjelaskan bahwa tidak ada cara yang salah dalam melakukan 

sketsa. Kunci dari sketsa yang baik adalah dengan melakukannya secara terus-

menerus agar bertumbuh secara natural. Semakin banyak sketsa dibuat, maka 

akan semakin bagus pula hasilnya (hlm.67). 

 Menurut Galuzin (2016), terdapat 4 cara yang dapat digunakan untuk 

membuat ide yang unik. 4 cara tersebut adalah sketch from life, sketch from life 

then build on it, sketch from imagination, dan sketch top-down layout. Sketch from 

life. Melakukan sketch from life merupakan proses yang membutuh fokus yang 

besar. Karena hasil observasi yang intens, kita harus mengingat kembali 

environment dan lokasi pada sebuah kertas. Level desainer atau environment artist 

tidak harus mengetahui teknik-teknik menggambar. Tetapi keuntungannya dapat 
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membuat kita sebagai environment artist yang lebih baik. Lakukanlah sketsa pada 

objek-objek yang dapat memperbaiki kita sebagai seorang level designer atau 

environment artist sperti arsitektur, props, object detail, foliage, dan denah lokasi 

(hlm.35). 

 

Gambar 2.6. Contoh Sketch from Life 

 (Galuzin, 2016) 

2.2.4. Visual Style 

Menurut Castillo (2008), style adalah sebuah pemahaman universal yang 

berhubungan dengan seni. Pada umumnya, seniman akan mencoba untuk 

memakai style yang mereka sukai. Seiring berjalannya waktu, style visual akan 

berevolusi menjadi beberapa genre dan subgenre. 

 Style dalam visual design juga dapat disebut sebagai Look and Feel. 

Sebuah gambar pohon yang sama dapat direpresentasikan dengan berbagai macam 

style gambar. Begitu juga dengan game art. Feel dari game art tersebut akan 

mengikuti dari referensi genre game yang ingin dibuat. Bila kita melihat 

sekumpulan game dengan genre yang sama, kita akan menemukan banyak 

kesamaan. Contohnya adalah game RPG yang selalu bersetting pada dunia yang 

Perancangan 2D Environment..., Derrick Lionardy, FSD UMN, 2018



19 

epic dan memiliki interface yang rumit, sedangkan game fighting biasanya 

berlokasi pada suatu arena dan terdapat lifebar (hlm.67). 

Kebanyakan desainer memutuskan untuk menggunakan desain yang sudah 

pernah ada atau dibuat karena menggunakan desain yang tidak familiar kepada 

pemain akan membuat game tersebut menjadi tidak menjual (Mitchell, 2012). 

Mitchell menyarankan bila ingin menggunakan desain yang sudah pernah dibuat, 

berilah sedikit “twist” agar menjaga desain tersebut tetap fresh. 

 Untuk memulai merancang visual design, kita harus mengetahui untuk 

siapa game ini dirancang. Selain itu kita juga harus mengetahui bagaimana 

gameplay dari game tersebut. Backstory, goals of the game dan platform juga 

merupakah informasi yang penting agar kita dapat memutuskan apakah gaya 

visual akan berupa kartun, realistik, cerah, muram atau intens (hlm.82). 

 

 Gambar 2.7. Contoh penerapan gaya visual dengan mengetahui demografi dan gameplay. 

(Mitchel, 2012) 

Contoh implementasi penggunaan teori diatas adalah game yang berjudul 

“Frozen” yang dibuat oleh Star Mountain Studio. Backstory dari game tersebut 

adalah seorang reporter yang terjebak dengan volcano yang berada di Antartica. 

Demografi yang dituju adalah untuk segala umur. Gameplay stylenya adalah 
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puzzle games with strong storyline. Dengan informasi tersebut, Richard Sternberg 

selaku desainer Star Mountain Studios pun membuat sketsa karakter utamanya 

seperti pada gambar 2.7. 

 Castillo menjelaskan bahwa pada tahap-tahap awal, artist bebas untuk 

mengeksplor style yang ingin mereka gunakan. Tujuan dari pengeksplorasi style 

adalah untuk menemukan arah dari art tersebut dan mempersatukannya. 

Mempersatukan art adalah salah satu hal yang paling penting karena apabila 

terdapat art yang tidak cocok, maka pemain akan kehilangan imersi. (hlm.67). 

 Feldman (2001) menerangkan bahwa game hanyalah sebuah ide sampai 

gaya visualnya diketahui. Setiap style dapat memberikan game penampilan yang 

berbeda tergantung dari audience yang ingin dicapai dan juga tema dari game 

tersebut. Jika kita menginginkan game kita bersahabat dan lucu, maka style kartun 

akan cocok (hlm.416). 

 

Gambar 2.8. Style type berdasarkan umur dan jenis kelamin. 

(Feldman, 2001) 

Selain emosional dan daya tarik terhadap audience, design styles juga 

memeliki beberapa karakteristik yang unik. Sebagai contoh, game yang 

menggunakan style kartun akan memiliki karakteristik penggunaan warna yang 

solid dan memiliki border yang tegak dan tajam (hlm.417). 
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Gambar 2.9. Karakteristik Visual Design Styles. 

(Feldman, 2001) 

Samara (2007) menjelaskan bahwa bentuk organik adalah bentuk yang tidak 

beraturan, kompleks, dan sangat berbedalah yang dapat disebut sebagai bentuk 

organis. Hal tersebutlah yang ditangkap oleh otak manusia setelah sekian lama 

melihat bentuk organik di alam. Contohnya adalah struktur yang berada pada 

batang pohon berbentuk segitiga dan simetris. Walaupun pada pohon, cabangnya 

dapat tumbuh secara tidak beraturan. Aspek ketidakteraturannyalah yang 

memberikan kesan organik. 

Sedangkan bentuk geometris adalah bentuk yang memiliki kontur yang telah 

diatur. Secara garis besar, bentuk geometris akan terlihat bersudut dan memiliki 

ujung sudut yang kaku. Kesan yang didapat saat melihat bentuk geometris adalah 

sesuatu yang dibuat-buat dan sintetis. 

Perancangan 2D Environment..., Derrick Lionardy, FSD UMN, 2018



22 

2.2.5. Lighting and Color 

Galuzin (2016) menerangkan bahwa pencahayaan dan pemilihan warna 

merupakah salah satu komponen penting yang dapat menjelaskan art direction 

dari game tersebut. Ide, tema dan lokasi akan berperan penting dalam perencanaan 

pemilihan warna. 

 Terdapat 2 macam pencahayaan, yaitu high-key lighting dan low-key 

lighting. High-key lighting digunakan untuk mengurangi kontras yang ada pada 

pemandangan tersebut. Biasanya bersifat mengangkat mood pemain. Low-key 

lighting digunakan untuk meningkatkan kontras pada pemandangan. Biasanya 

digunakan untuk memberikan kesan dramatis dan sinister (hlm.204). 

 

Gambar 2.10. Perbedaan High-key dan Low-key lighting. 

(http://2.bp.blogspot.com/-m-

x3SspAQ1g/TsQR1EL1GaI/AAAAAAAAAPo/rWfxbkW8TQQ/s1600/Preston+hi+-

+low+key+BW.jpg) 

Selain pencahayaan, terdapat 2 macam pewarnaan yaitu warna hangat dan 

warna dingin. Perbedaan color palette tersebut memberikan mood yang berbeda 

kepada pemain. Warna hangat pada environment biasa digunakan untuk pagi hari, 

fantasi, kartun, stylistic themed environment. Sedangkan warna dingin pada 

environment biasa digunakan untuk malam hari, horror, sci-fi. Complementary 
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color palette dapat bekerja secara baik, seperti penggunaan pencahayaan warna 

kuning dengan ambient/shadows berwarna biru ataupun sebaliknya. 

Galuzin menambahkan bahwa dalam memilih light vs dark dan dingin 

melawan hangat, kita harus mengetahui warna dari sumber cahaya yang ada di 

scene tersebut. Kita juga harus mengetahui apakah scene tersebut sedang pada 

pagi hari atau malam hari, dan juga apakah light source dominan yang ada di 

dalam scene. Hal tersebut akan membantu dalam memilih warna utama. Matahari 

akan memberikan warm color palette. Tergantung dari time of day, dia juga dapat 

memberikan high-key (kontras sedikit) atau low-key 

 

 

Gambar 2.11. Penggunaan Warm color pada low-key lighting. 

(Galuzin, 2016) 

Semua orang mempersepsikan warna dengan cara yang berbeda-beda. 

Feldman (2001) mengatakan dalam beberapa kasus, perbedaan dalam 

mempersepsikan warna tersebut disebabkan karena perbedaan kultur dalam 

lingkungan tempat tinggalnya. Tetapi, biasanya faktor biologi dan fisik berperan 
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penting dalam perbedaan tersebut. Umur dan jenis kelamin bermain peran paling 

banyak. 

 Umur dapat memiliki efek yang signifikan pada persepsi warna dan dapat 

memberikan pengaruh terhadap pengalaman pengguna. Secara garis besar, anak 

yang sudah lebih besar sampai dewasa muda lebih menyukai warna yang cerah 

dan hangat dibanding warna kusam, tetapi penggunaan warna yg lebih gelap pun 

dapat dilakukan jika itu membuat game experience menjadi lebih baik (hlm. 218). 

 

Gambar 2.12. Penggunaan warna berdasarkan umur. 

(Feldman, 2001) 

Galuzin menjelaskan bahwa terdapat warna yang cocok dengan warna 

yang lain dan dapat digunakan bersama-sama pada satu scene. Dengan 

penggunaan color schemes tersebut akan membantu environment yang dirancang 

menjadi lebih menonjol. 

Beberapa contoh kombinasi warna yang paling sering digunakan adalah: 

monochromatic, complemnatry, analogous, triad, split complementary, tetradic, 

dan square.  

Cara pemilihan kombinasi warna dilakukan dengan cara melihat referensi 

gambar untuk memilih kombinasi yang baik.  
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Gambar 2.13. Penggunaan referensi foto untuk color palette. 

(Galuzin, 2016) 

Salah satu kunci yang paling penting dalam kombinasi warna adalah 

keseimbangan. Harus ada 1 warna yang menjadi warna utama dan mendominasi 

warna lainnya. Tidak boleh ada 2 warna yang sama rata di dalam scene. 

Contohnya adalah: bila kita milih untuk menggunakan complimentary warna oren 

dan biru, janganlah memberikan kedua warna tersebut porsi 50% pada oren dan 

biru. Perkenalkan juga warna lain dengan jumlah persentase yang lebih sedikit 

(hlm.225). 

Penggunaan value untuk menciptakan kontras juga penting untuk 

membimbing pemain dalam menelusuri environment dengan menggunakan 

cahaya. Secara natural, manusia akan mencari lampu dan menghindari kegelapan. 

Hal ini dapat digunakan untuk memandu karakter di lokasi yang gelap 

menggunakan lampu. 

2.3. Elemen pada Background Environment 2D 

Background menjadi salah satu komponen yang paling penting dalam sebuah 

scene. Mitchell (2012) menjelaskan bahwa latar pada game dapat menentukan 
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penampilan dan juga nuansa yang diberikan. Latar dapat memberikan inspirasi 

dan juga mengejutkan pemainnya. 

Saat merancang environment untuk game 2D, Mitchell (2012) menyarankan 

untuk membagi layout pada environment tersebut menjadi 3 bagian, yaitu distinct 

foreground, middle-ground, dan background. Dengan adanya ketiga bagian 

tersebut, akan sangat membantu untuk memberikan sense of depth pada dunia 

yang dibuat. 

Gambar 2.3 menunjukkan sebuah screenshot dari game 2D MMORPG 

bernama Elgaill Town. Yang terlihat mencolok dari screenshot tersebut adalah 

bagaimana elemen foreground dapat menyatu dengan toolbar dan juga informasi 

yang diberikan pada game, sedangkan middle-ground dan far-background 

digunakan untuk membentuk penampilan dan juga feel pada permainan. 

 

Gambar 2.14. Gambar Screenshot dari Game MMORPG Elgaill Town. 

(Mitchell, 2012) 

Untuk memberikan kesan kedalaman pada 2D environment, alangkah 

baiknya untuk menggunakan parallax movement. Saat kamera bergeser, object 

Perancangan 2D Environment..., Derrick Lionardy, FSD UMN, 2018



27 

yang berada di foreground akan berjalan lebih cepat dari pada object yang berada 

di middle-ground dan far-background. 

Menurut White (2006), salah satu yang paling penting yang harus 

diperhatikan adalah kecocokan gaya antara latar dengan karakter. Ketidakcocokan 

tersebut sering terlihat pada produksi yang tidak memiliki budget yang besar 

seperti yang biasa kita lihat di televisi. 

Meskipun ada beberapa percobaan dimana karakter 2D dimasukan kepada 

film ataupun background menggunakan 3D, maka terobosan baru dapat tercapai. 

Kebanyakan ketidakcocokan pada style antara karakter dan background sangat 

mengganggu dan tidak enak untuk dilihat, ceroboh dan juga terlihat tidak 

profesional. Oleh karena itu, ada baiknya untuk mencoba terlebih dahulu sampel 

desain karakter yang telah dibuat ke dalam background atau environmental setting 

(hlm.39). 

2.3.1. Parallax Scrolling pada Environment 2D 

Salah satu cara yang efektif untuk membuat ilusi tentang adanya kedalaman pada 

game 2D adalah dengan menggunakan parallax scrolling. Parallax scrolling 

merupakan teknik yang sangat membantu memberikan kesan imersi pada sebuah 

game (Mitchell, 2012). 

Mitchell (2012) mengemukakan, bahwa Parallax adalah perpindahan yang 

nyata yang terlihat pada objek dikarenakan terjadinya pergantian posisi dari 

pengamat. Dengan adanya parallax scrolling, pengamat akan berjalan ke arah x 

dan y axis. Hanya kecepatan dan lokasi objek yang akan mengubah posisi dari 

pengamat. 
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Game “Moon Patrol” merupakan salah satu game pertama yang 

menggunakan 2D parallax scrolling, meskipun teknik tersebut telah digunakan 

dalam animasi pada tahun 1933 dengan menggunakan multiplane camera. 

Berbeda dengan animasi yang menggunakan multiplane camera, penggunaan 

layer yang berlapis-lapis digunakan dalam video game seperti pada gambar 

dibawah. 

 

Gambar 2.15. Penggunaan layer pada environment. 

(https://cms-

assets.tutsplus.com/uploads/users/90/posts/21510/image/Example%201%20Layers%20Num

bered.jpg) 

Dengan pembagian environment menjadi background dan foreground, 

pergerakan dari environment tersebut dapat diatur. Kamera akan tetap terfokus 

pada karakter sedangkan background dan Foreground bergerak sesuai dengan 

pergerakan yang telah ditetapkan. 

Saarelainen (2013) menjelaskan bahwa terdapat 4 cara paling umum untuk 

melakukan parallax scrolling. Cara pertama adalah layer method dimana cara ini 
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berfokus pada pemberian objek ke dalam beberapa layer. Layer tersebut memiliki 

memiliki kecepatan tetapnya sendiri untuk axes vertical dan horizontal. Oleh 

sebab itu maka dapat dicapai persepsi kedalaman. 

Cara kedua adalah sprite method dimana menggunakan layer “palsu” yang 

sebenarnya berada di layer yang sama, tetapi kecepatannya telah ditentukan 

sebelumnya (hlm.30). 

2.4. Video Game Graphics 

Grafis merupakan sebuah representasi visual dari sebuah karakter atau objek. 

Biasanya orang-orang mempersepsikan grafis komputer sebagai sesuatu yang 

ditampilkan pada layar komputer (Christensson dalam Keo, 2009). Oleh karena 

itu, video game graphics adalah visualisasi game yang ditunjukan dari gaming 

platform. Dengan graphics card, processors, dan teknik2 yang lebih baik, 

membuat visual yang terlihat menjadi jauh lebih menakjubkan. 

 Perancangan grafis dan konten visual pada sebuah game merupakan 

tahapan yang penting pada proses pengembangan game. Menurut penerbit game, 

grafis pada game merupakan salah satu aspek terpenting pada marketing game 

karena grafis merupakan sesuatu yang pertama kali dilihat oleh pemain dan 

pemain cenderung menginginkan game yang memiliki grafis yang mencolok. 

Oleh karena itu, sangatlah penting untuk memilih graphical style yang 

mendukung gameplay, cocok dengan setting dan dapat dimainkan dengan lancar 

pada platform yang dituju. 

 Sepanjang perjalanan sejarah video games, telah digunakan banyak cara 

untuk memvisualisasikan game. Dengan mengandalkan teknik desain, 
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mengembang game dan game artist telah menghasilkan beragam gaya visual pada 

video games. Keragaman visual ini dapat disebut sebagai graphical styles dan 

juga sesuatu yang dipresentasikan pada game yang akan dilihat oleh pemain (Lee, 

Gee & Dolah dalam Keo, 2016). 

Keo menjelaskan, meskipun sama-sama merupakan team-based first-person 

shooters, Overwatch dan Battlefield 1 memiliki visual dan atmosfer yang berbeda 

karena adanya kontras pada graphical styles.  

 

Gambar 2.16. Perbedaan Gaphical Styles pada Overwatch dan Battlefield 1. 

(Keo, 2017) 

Blizzard memilih untuk menggunakan visual yang stylized, berwarna, dan 

mirip seperti kartun kepada Overwatch, Sedangkan Battlefield 1 memiliki visual 

yang photorealistic, gelap dan kasar untuk dapat memberikan imersi ke pemain 

mengenai setting perang dunia 1. 

 Järvinen (2009) mengelompokkan graphical styles ke dalam 3 kategori 

yang sering muncul pada industri game. Style tersebut adalah abstract, stylized 

dan realistic. 

2.4.1. Stylized Graphic Styles 

Egenfeldt-Nielsen et al (seperti dikutip dalam Keo, 2015) menjelaskan bahwa 

stylized graphics adalah gaya visual yang “membesar-besarkan” fitur yang paling 
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menonjol. Karena stylized graphics telah ada dari awal mula video game, dan 

dapat diimplementasikan dengan banyak macam cara, maka akan ada banyak 

variasi dari representasi style tersebut dibanding graphic styles lain. 

 Meskipun kemajuan teknologi telah membuat banyak pengembang game 

untuk membuat game yang memiliki visual yang photorealistic dengan 

perhitungan physic yang akurat, stylized gaphics telah lama ada bersama dengan 

realis karena mereka dapat memberikan pilihan jika tampilan audiovisual yang 

berbeda adalah tujuannya (Järvinen dalam Keo, 2009, hlm.13). Contohnya adalah 

jika tujuannya adalah untuk membuat game tersebut lebih menarik untuk anak 

kecil seperti pada game Animal Crossing atau jika tujuannya adalah untuk 

memberikan kesan atmosferik atau color palette seperti pada game Alto’s 

Adventure.  

 Selain itu, stylized adalah gaya yang ekspresif dan fleksibel, tidak tertahan 

pada limitasi untuk mengikuti gaya gravitasi seperti pada dunia nyata. Stylized 

dapat digunakan untuk menonjolkan aspek tertentu pada sebuah gambar atau 

objek tanpa merusak atmosfer seperti realistic graphical styles sering lakukan. 

 Järvinen (seperti dikutip dalam Keo, 2009) menjelaskan bahwa stylized 

graphics adalah gaya visual yang hampir mirip dengan caricaturism. Karikatur 

adalah sebuah gambar atau representasi dari sebuah objek yang telah 

disederhanakan menjadi fitur yang paling jelas. Dalam grafis komputer, style juga 

dapat disebut sebagai non-photorealistic rendering. Tidak seperti photorealism 

yang tujuannya adalah untuk menciptakan visual yang seperti dunia nyata, NPR 

mengambil inspirasi dari lukisan, gambar, dan kartun. 
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 Meskipun stylized mirip dengan kartun, menurut Egenfeldt-Nielsen 

(seperti dikutip dalam Keo, 2015) stylized games tidak selalu ditujukan kepada 

anak kecil. Contoh dari game tersebut adalah Super Meat Boy yang menggunakan 

banyak warna dan cute cartoony art style, tetapi digabung dengan gameplay 

dengan memiliki elemen darah atau sadis. 

 Keo (2017) mengatakan bahwa dari tahun 1990an sampai sekarang, 

stylized graphics terus muncul didalam video game 2 dimensi. Biasanya game 

tersebut dirancang untuk dimainkan pada 1 perspektif, yang paling popular adalah 

top-down, side-scroller, dan isometric. Karena kebanyakan game tersebut 

menggunakan 1 sudut, maka gaya visual yang seperti gambar tangan, artistic 

visuals, dan kartun cocok untuk digunakan.  

2.5. Perspective 

Perspektif merupakan aturan yang bila tidak dilakukan dengan benar, maka akan 

membuat sebuah gambar menjadi tidak terlihat “nyata” Mattingly (2011) 

menjelaskan bahwa sekarang ini, artist sudah dapat menggabungkan beberapa 

foto menjadi sebuah lukisan, hal tersebut membuat pemahaman tentang perspektif 

pun menjadi buruk. 

 Aturan dari perspektif ini merupakan alat yang dapat digunakan oleh artist 

untuk memberikan kedalaman pada sebuah gambar. Mattingly membagi linear 

perspective menjadi 3 buah, yaitu linear, color, dan atmospheric perspektif. Color 

dan atmospheric perspektif dapat digunakan secara terpisah ataupun digabung 

untuk mendapatkan kedalaman pada gambar. 
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 Mattingly menjelaskan bahwa atmospheric perspective merupakan variasi 

dari value gelap dan terang dari foreground ke background. Biasanya objek yang 

paling gelap dan memiliki value paling terang akan berada di foreground. 

Semakin jauh objek berada dari kamera, perbedaan antara value gelap dan terang 

menipis. Objek yang paling jauh dari kamera akan memiliki detail yang sedikit 

atau kadang hanya berupa siluet (hlm.76). 

 

Gambar 2.17. Contoh Atmospheric Perspective. 

(Mattingly, 2011) 

 Color Perspective adalah perspektif dimana jika sebuah objek semakin 

dekat dengan background, maka objek tersebut akan memiliki warna langit atau 

biru. Biasanya warna pada foreground akan lebih hangat dibanding background 

(hlm.77). 
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Gambar 2.18. Contoh Color Perspective. 

(Mattingly, 2011) 

Menurut Gamedesigninitiative (2013) bahwa game 2D memiliki keuntungan 

dan kekurangan dibanding game 3D. Keuntungannya adalah artnya mudah untuk 

dibuat secara artistic karena objeknya yang merupakan ubin datar, dan dapat 

diatur layernya dengan cara compositing. Akan tetapi, game 2D memiliki 

kekurangan bahwa perspektif dengan titik hilang hampir tidak mungkin untuk 

diimplementasikan dalam game 2D. Oleh karena itu, game 2D mengandalkan 

distortional perspectives (hlm.9). 

 

Gambar 2.19. Distortional Perspective. 

(Gamedesigninitiative, 2013) 
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Pile (2013) menambahkan bahwa dalam membuat game 2D. Kita dapat dengan 

sengaja menciptakan perspektif yang salah. Perspektif yang salah tersebut dapat 

memberikan kesan gameplay yang unik. Pile bahkan menganjurkan untuk 

bermain dengan perspektif dan perspektif yang salah dalam perancangan 2D 

games (hlm.119). 

2.6. Jakarta 

Sebagai ibukota dari negara Republik Indonesia, Jakarta merupakan sebuah kota 

yang memukau. Heuken (2007) menyatakan bahwa terdapat berbagai macam 

gedung seperti memorial Hindu, gereja Belanda, pagoda Cina, dan kramat 

Muslim. Bahkan Museum Nasional di Jakarta sempat memiliki koleksi terbaik 

dari guci Cina yang berada di luar Cina. 

Jakarta merupakan sebuah kota pelabuhan tetapi masih memiliki kesan 

cosmopolitan, meskipun saat Jakarta masih berupa Sunda Kelapa. Terdapat 

berbagai macam kultur, ras, dan agama yang telah bertemu satu sama lain selama 

berabad-abad. 

Dengan hampir 10 juta penduduk, Jakarta mencakup beberapa area tanah 

baru yang berada di utara Jawa Barat. Tetapi kebanyakan dari populasi orang 

dewasanya bukan merupakan penduduk lokal, namun merupakan orang yang 

bermigrasi setelah kemerdekaan Indonesia. Pendidikan, pekerjaan, promosi, dan 

cara modern untuk hidup merupakan salah satu tujuan banyaknya orang 

bermigrasi ke Jakarta. 

Meskipun Jakarta tidak memiliki pemandangan sebagus Hongkong, Tidak 

memiliki Istana Negara yang dilapisi oleh emas seperti di Bangkok; area hijau 
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dengan penyaringan air bersih seperti di tengah kota Singapur dan juga gedung-

gedung cantik dengan pemandangan hijau seperti Kuala Lumpur, yang membuat 

Jakarta spesial adalah berbagai macam gedung-gedung yang telah tua dan masih 

utuh. Bagian-bagian dari kota yang menampilkan gedung dengan sejarah-sejarah 

tertentu ataupun arsitektur unik seharusnya dijaga dengan baik. 

2.6.1. Arsitektur Jakarta 

Arsitek-arsitek Indonesia setelah kemerdekaan mulai bergeser kepada gagasan-

gagasan Modernis. Hal tersebut terlihat jelas ketika pertumbuhan ekonomi di 

Indonesia dapat menghasilkan berbagai macam pembangunan besar-besaran mulai 

dari rumah sederhana sampai ke pabrik, bandara, pertokoan, dan juga gedung 

pencakar langit (Tjahjono, 2002) 

Tjahjono juga menambahkan bahwa proyek-proyek mewah tersebut lebih 

banyak dirancang oleh arsitek yang bukan berasal dari Indonesia. Oleh karena itu, 

mereka jarang menerapkan keahlian mereka untuk merancang bangunan dengan 

konteks Indonesia. 

Pada mulai awal 80an, pembangunan kota mulai terbentuk ke luar pusat kota 

sehingga dapat membentuk kota baru. Dalam perancangannya, lahan yang lebih 

sempit digunakan untuk pembangunan proyek besar, sementara lahan yang lebih 

luas dibuat untuk pembangunan rumah-rumah dan toko. 

Ottersen (2014) menjelaskan bahwa pusat dari Kota Tua yang pada dahulu 

kala dijuluki “THE STADHUIS” yang memiliki arti balaikota adalah yang 

sekarang dinamai Museum Fatahillah. Ciri khas atau karakteristik yang langsung 

dapat terlihat adalah muka tembok bangunan yang terang dan cerah dan memiliki 
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genteng berwarna merah (hlm.17). Heuken (2007) menjelaskan bahwa struktur 

dari Museum Fatahillah memiliki kesan baroque classicism dengan gedung yang 

sesuai proporsional. Pada bagian atas, terdapat atap lentera yang berbentuk kuba 

yang membelah genteng menjadi 2 bagian (hlm.65). 

 

Gambar 2.20. Museum Fatahillah. 

(Ottersen, 2014) 

Disebelah kiri dari alun-alun (Museum Fatahillah) jika dilihat dari Museum 

Fatahillah akan terlihat sebuah bangunan yang memiliki ciri khas seperti rumah 

tradisional di Belanda yang pada awalnya digunakan sebagai gereja tua. Heuken 

menambahkan bahwa ciri-ciri dari Museum Wayang adalah berbentuk rumah toko 

3 tingkat yang dibuat dengan gaya arsitektur classic baroque. Selain arsitektur, 

warna kuning-krem juga merupakan ciri khas dari Museum Wayang. 

 

Gambar 2.21. Jakarta Pusat 

(Ottersen, 2014) 

Pada bagian Jakarta pusat, impresi yang ditangkap tentang Jakarta bukanlah 

sebuah kota yang tua seperti Batavia, akan tetapi impresinya adalah besar, berisik, 

Perancangan 2D Environment..., Derrick Lionardy, FSD UMN, 2018



38 

berenergi, tersendat kemacetan, dan banyak dikelilingi oleh bangunan pencakar 

langit yang modern. Ottersen menambahkan bahwa Monas merupakan gambaran 

landmark yang berada di Jakarta, yang sekarang telah menjadi lambang untuk 

mempromosikan wisata lokal (hlm.30). 

 

Gambar 2.22. Monas 

(Ottersen, 2014) 

Museum Nasional merupakan museum yang memiliki banyak artefak dari 

orang-orang pintar Belanda. Pada awalnya, gedung tersebut diberi nama “Gudung 

Gajah” karena perunggu gajah yang disumbangkan oleh raja Siam 

(Chulalongkorn) yang sekarang adalah Thailand (hlm.32). 

 

Gambar 2.23. Museum Nasional 

(Ottersen, 2014) 

Heuken menjelaskan bahwa Istana Merdeka merupakan istana yang tidak 

terlalu artistik, akan tetapi tetap terlihat impresif. Dia tidak memiliki 

genteng/portico seperti rumah-rumah klasik di Jakarta, tetapi memiliki 
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semicircular gallery yang memiliki tangga pada bagian kiri dan kanannya 

(hlm.268). 

Ottersen menjelaskan bahwa kalimat “Istiqlal” pada Masjid Istiqlal berarti 

kemerdekaan dalam bahasa Arab. Kalimat tersebut dengan sengaja disamakan 

dengan kalimat “Merdeka”. Kesan yang dirasakan pada Masjid Istiqlal adalah 

mengesankan, sederhana, modern, dan unik. Desainnya terlihat seperti sesuatu 

yang berasal dari masa depan (hlm.35). 

 

Gambar 2.24. Masjid Istiqlal 

(Ottersen, 2014) 

Bundaran Hotel Indonesia merupakan alun-alun yang memiliki air mancur 

dan memiliki patung yang berada ditengah-tengahnya. Bundaran ini merupakan 

salah satu focal point yang ada di Jakarta selain monas. Disini biasanya terdapat 

pesta dijalan, balap lari, murid-murid merayakan, dan warga yang tidak senang 

melakukan demonstrasi. Monumen tersebut secara resmi dinamakan sebagai 

Monumen Selamat Datang yang menggambarkan sebuah patung perunggu 

seorang pria dan wanita yang sedang menaikkan tangannya sebagai seseorang 

yang menyambut orang yang datang ke Jakarta (hlm.44). 
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Gambar 2.25. Bundaran Hotel Indonesia 

(Ottersen, 2014) 

2.6.2. Rencana Detail Tata Ruang Kota 

Menurut Direktorat Jenderal Penataan Ruang Departemen Pekerjaan Umum 

(2007), klasifikasi Zona merupakan klasifikasi yang telah disusun berdasarkan 

beberapa perhitungan teoritis, perbandingan dan juga kajian empirik agar 

digunakan pada suatu daerah. 

Tujuan dari pengklasifikasian zona tersebut adalah agar dapat 

menetapkan/mengelompokkan zona yang akan dikembangkan pada suatu wilayah. 

Selain itu juga untuk menyusun hirarki zona sesuai dengan tingkat gangguannya 

(hlm.4-1). 

 Karena fungsi zona yang berbeda-beda, maka setiap zona diberikan kode 

yang bertujuan agar mencerminkan fungsi zona tersebut. Nama kode zona 

diupayakan bersifat umum dengan mewakili karakter ataupun sifat dari zona 

tersebut. Contoh dari kode zona adalah: Kode R untuk zona Perumahan. Kode K 

untuk zona Perdagangan dan jasa / komersial, Kode SU untuk zona Saran Umum, 

Kode IG untuk zona Industri dan Pergudangan, Kode RT untuk zona Ruang 

Terbuka Hijau, dan Kode KS untuk zona Fungsi Khusus (hlm.4-2). 

 Berikut adalah pengertian dari zona-zona diatas:   
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1.) Zona perumahan adalah tanah yang digunakan untuk kelompok rumah tinggal 

yang mewadahi kehidupan masyarakat beserta dengan fasilitasnya.  

2.) Zona perdagangan dan jasa adalah tanah yang digunakan untuk kawasan 

budidaya yang difungsikan untuk pengembangan kegiatan pelayanan 

pemerintahan, sarana umum produksi dan distribusi, tempat bekerja, tempat 

berusaha, tempat hiburan dan rekreasi. 

3.)  Zona sarana umum adalah zona yang berupa saraan pendidikan, kesehatan, 

peribadatan, sosial, olahraga dan rekreasi, pelayanan umum, 

perbelanjaan/niaga, dan transportasi dengan skala pelayanan yang ditetapkan 

dalam rencana kota. 

4.) Zona industri dan pergudangan diperuntukan untuk tanah yang berfungsi 

sebagai pengembangan kegiatan yang berhubungan dengan proses produksi 

dan tempat penyimpanan bahan mentah dan hasil produksi. 

5.) Zona ruang terbuka hijau merupakan pengembangan ruang terbuka yang 

memiliki bersejarah, memiliki estetika, berkesimbangan ekologis agar menjadi 

penghubung aktivitas kota yang berbeda dan sebagai tempat bersosialisasi. 

6.) Zona khusus merupakan tanah yang digunakan untuk melakukan kegiatas 

yang bersifat khusus diluar ketentuan-ketentuan zona yang lain. 
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Gambar 2.26. Rencana Detail Tata Ruang Kota Jakarta (Gambir). 

(Screencapture dari http://www.sindikat.co.id/zonasi/search) 

 

2.6.3. Penempatan Fasilitas Perlengkapan Jalan 

Tujuan dari pemasangan fasilitas perlengkapan jalan adalah untuk memberikan 

keteraturan terhadap pengguna jalan dan juga meningkatkan keselamatan jalan. 

(Direktorat Bina Sistem Transportasi perkotaan, 2015) Selain itu, fasilitas 

perlengkapan jalan menyampaikan informasi kepada pengguna jalan tentang 

peraturan dan petunjuk untuk mencapai lalu lintas yang selamat, seragam dan 

beroperasi secara efisien. 

Rambu digunakan untuk mengatur, memberikan peringatan dan juga 

mengarahkan lalu lintas. Agar efektif, rambu harus memenuhi kebutuhan, menarik 

perhatian pengguna jalan, sederhana dan mudah dimengerti, dan menyediakan 

waktu yang cukup agar pengguna dapat bertindak. 

Jarak penempatan rambu yang diletakkan di sebelah kiri menurut arah lalu 

lintas minmal 0,60 meter dari bagian tepi paling luar bahu jalan. Penempatan 
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rambu juga harus mudah dilihat oleh pemakai jalan. Posisi rambu juga tidak boleh 

terhalangi oleh bangunan, pepohonan atau benda-benda lain yang dapat 

mengganggu penglihatan pengguna jalan. Pemasangan daun rambu pada satu 

tiang maksimal hanya berjumlah 2 buah daun rambu. 

 

 

Gambar 2.27. Penggunaan rambu lalu lintas yang salah. 

(Direktorat Bina Sistem Transportasi, 2015) 

 

Terdapat 3 macam lampu isyarat lalu lintas, yaitu: lampu 3 warna untuk 

mengatur kendaraan, lampu 2 warna untuk mengatur kendaraan dan/atau pejalan 

kaki, dan lampu satu warna untuk memberikan peringatan bahaya.  

Penempatan rambu lalu lintas yang berada di persimpangan ditempatkan 

pada sisi kiri lajur lalu lintas menghadap arah datangnya lalu lintas dan dapat 

diulangi pada sisi kanan atau atas jalur lalu lintas. 
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