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ABSTRAK

The rapid growth of Indonesia's game industry is not fully matched by the
competitiveness of local developers, as foreign games still dominate the market.
Integrating endemic fauna into educational games can strengthen local identity and
learning value. This study aims to design endemic fauna visual assets using a
pastel-based voxel style in the game Endemic Rush - Ride and Capture! to produce
visuals that are distinctive, readable, and efficient for mobile devices. The study is
based on visual style theory, voxel shape simplification, and pastel color theory
related to visual comfort. The development process applies the Game Development
Life Cycle (GDLC) method, including initiation, pre-production, production, alpha
testing, beta testing, and release. The beta testing results using a Likert scale
questionnaire showed a percentage index value of 93.33% from elementary school
target users and 81.57% from general target users, indicating that the game's
visuals are in the Highly Accepted category. Through this approach, the
combination of voxel style and pastel colors is proven to effectively support fauna
education, establish the game's visual identity, and maintain mobile device
performance.

Keywords: endemic fauna, pastel colors, visual assets, visual style, voxels.

Pertumbuhan industri gim di Indonesia yang pesat belum sepenuhnya diimbangi
daya saing pengembang lokal karena pasar masih didominasi gim luar negeri.
Pemanfaatan fauna endemik sebagai konten gim edukasi dapat menjadi solusi untuk
memperkuat identitas lokal sekaligus nilai pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
merancang aset visual fauna endemik menggunakan gaya visual Voxel berbasis
warna pastel pada gim Endemic Rush - Ride and Capture! agar menghasilkan visual
yang khas, mudah dikenali, dan ringan untuk perangkat mobile. Landasan teori
mencakup teori gaya visual, penyederhanaan bentuk Voxel, dan teori warna pastel
terkait kenyamanan visual. Metode yang digunakan adalah Game Development Life
Cycle (GDLC) dengan tahap inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian alpha,
pengujian beta, dan rilis. Hasil pengujian beta testing menggunakan kuesioner skala
Likert menunjukkan nilai indeks persentase sebesar 93,33% dari target pengguna
Sekolah Dasar dan 81,57% dari target pengguna umum, yang mengindikasikan
bahwa visualisasi gim berada pada kategori Sangat Diterima. Melalui pendekatan
ini, kombinasi gaya Voxel dan warna pastel terbukti efektif mendukung edukasi
fauna, membangun identitas visual gim, serta menjaga performa perangkat mobile.
Kata kunci: aset visual, fauna endemik, gaya visual, voxel, warna pastel.
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