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ABSTRAK 

Games have evolved beyond entertainment into interactive media capable 

of delivering environmental messages. Land of Floria is a 2D action-exploration 

game with an environmental restoration theme. This study aims to design 2D visual 

assets using a stylized cozy pixel art style for Land of Floria. The research employed 

the Research and Development (R&D) method, including needs analysis, design, 

development, and evaluation. The resulting visual assets consist of the main 

character, NPCs, environments, plants, enemies, and HUD elements, created using 

Aseprite. Evaluation was conducted through a Likert-scale questionnaire involving 

28 respondents to assess visual readability, design consistency, visual appeal, and 

thematic suitability. The evaluation achieved a score of 86.43%, categorized as 

Excellent, indicating that the designed visual assets effectively support the 

environmental restoration theme through attractive, consistent, and easily 

recognizable visual design. 

Keywords: 2D visual assets, environmental restoration, game, pixel art, stylized 

cozy pixel art. 
 

Perkembangan gim sebagai media interaktif tidak hanya berfungsi sebagai 

sarana hiburan, tetapi juga sebagai media penyampaian pesan lingkungan. Land of 

Floria merupakan gim 2D bergenre action-exploration bertema restorasi 

lingkungan. Penelitian ini bertujuan merancang aset visual 2D berbasis stylized cozy 

pixel art pada gim Land of Floria. Metode yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) yang meliputi analisis kebutuhan, perancangan, 

pengembangan, dan evaluasi. Aset visual yang dihasilkan terdiri atas karakter 

utama, NPC, environment, tanaman, musuh, dan HUD, yang dirancang 

menggunakan Aseprite. Evaluasi dilakukan melalui kuesioner skala Likert terhadap 

28 responden untuk menilai keterbacaan visual, konsistensi desain, daya tarik 

visual, dan kesesuaian tema. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa aset visual 

memperoleh persentase 86,43% dengan kategori Sangat Baik. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa aset visual yang dirancang mampu mendukung tema restorasi 

lingkungan melalui tampilan yang menarik, konsisten, dan mudah dipahami. 

Kata kunci: aset visual 2D, gim, pixel art, restorasi lingkungan,  stylized cozy pixel 

art. 
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