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ABSTRAK

Di tengah meningkatnya isu keberagaman dan diskriminasi global, nilai inklusivitas menjadi
semakin relevan untuk disampaikan kepada generasi muda melalui media yang adaptif dan
komunikatif. Pepatah Minangkabau “Batampek” mengandung pesan filosofis bahwa setiap
individu memiliki fungsi dan peran apabila ditempatkan secara tepat. Namun, eksistensi pepatah
ini semakin kurang dikenal akibat keterbatasan media penyampaian yang konvensional dan kurang
sesuai dengan minat audiens modern. Perancangan ini bertujuan untuk mengadaptasi pepatah
“Batampek” ke dalam bentuk concept art karakter game dengan pendekatan visual yang
mengadaptasi gaya Honkai: Star Rail yang informatif, komunikatif dan efektif. Metode
perancangan yang digunakan adalah model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) dengan
analisis SWOT untuk mengidentifikasi potensi, tantangan, serta strategi pengembangan karya.
Hasil perancangan menghasilkan enam desain karakter yang merepresentasikan enam bait pepatah
“Batampek” yaitu: Nan buto paambuih lasuang, nan pakak palapeh badia, nan lumpuah paunyi
rumah, nan kuaik pambaok baban, nan binguang disuruah-suruah, nan cadiak lawan barundiang,
melalui tahapan validasi dengan 3 orang ahli yang menghasilkan nilai 96,6% dari 100% yang
termasuk dalam kategori sangat baik. Media utama yang dihasilkan berupa artbook sebagai
dokumentasi concept art, serta media pendukung berupa poster, x-banner, pembatas buku,
gantungan kunci, dan stiker. Perancangan ini menunjukkan bahwa nilai kearifan lokal dapat
diinterpretasikan secara visual dalam konteks industri kreatif modern tanpa menghilangkan makna
filosofisnya.

Kata kunci: Pepatah, Batampek , Desain, Karakter, Minangkabau
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Di tengah pesatnya arus globalisasi, isu keberagaman dan perbedaan
antar individu menjadi topik yang semakin relevan, terutama bagi generasi
muda. Perbedaan ras, kemampuan, latar belakang, serta peran sosial sering
kali menjadi sumber konflik maupun diskriminasi apabila tidak dipahami
secara bijak. Laporan SDG Indicators PBB (2025) menunjukkan bahwa
sekitar 1 dari 5 orang di dunia melaporkan bahwa mereka mengalami
diskriminasi dalam 12 bulan terakhir berdasarkan alasan yang dilarang oleh
hukum hak asasi manusia internasional. Diskriminasi paling umum terjadi
karena warna kulit, agama, jenis kelamin, usia, dan status disabilitas|[1].

Dalam konteks tersebut, kearifan lokal Indonesia sesungguhnya telah
lama menawarkan pandangan yang inklusif terhadap perbedaan individu.
Salah satu kearifan lokal yang memuat nilai tersebut terdapat dalam pepatah
Minangkabau “Batampek” yang terdiri dari: Nan buto paambuih lasuang,
nan pakak palapeh badia, nan lumpuah paunyi rumah, nan kuaik pambaok
baban, nan binguang disuruah-suruah, nan cadiak lawan barundiang|2].
Setiap bait dalam pepatah ini merepresentasikan satu individu dengan kondisi
dan karakteristik yang berbeda. Secara filosofis, pepatah ini menegaskan
bahwa setiap individu memiliki fungsi, nilai, dan peran apabila ditempatkan
pada situasi dan kondisi yang tepat. Tidak ada individu yang sepenuhnya

tidak berguna, yang ada hanyalah ketidaktepatan dalam menempatkan peran.



Namun, pada kenyataannya, Pepatah “Batampek” saat ini kurang
dikenal terlebih oleh generasi muda, berangkat dari survei yang dilakukan
dengan beberapa mahasiswa Desain Komunikasi Visual Universitas Negeri
Padang, terungkap bahwa penyebab utama sulitnya eksistensi pepatah
Minangkabau seperti pepatah “Batampek” antara lain adalah media
penyampaiannya yang masih konvensional dan kurang relevan dengan minat
generasi muda. Selain itu adanya anggapan bahwa budaya tradisional bersifat
eksklusif, serta minimnya media kreatif seperti game, animasi, dan komik
yang dapat menjadi sarana penyebaran budaya secara menarik. Sementara itu,
negara lain telah berhasil memanfaatkan media kreatif seperti game, animasi,
dan komik untuk memperkenalkan budaya mereka ke ranah global. Hal ini
menunjukkan bahwa media visual interaktif seperti game memiliki potensi
besar sebagai jembatan antara tradisi dan audiens modern. Dalam satu dekade
terakhir, game mengalami evolusi signifikan dari segi teknologi, visual,
maupun naratif, sehingga mampu membangun dunia fiktif yang
merepresentasikan nilai, filosofi, dan identitas budaya tertentu[3].

Salah satu elemen terpenting dalam proses adaptasi budaya dalam
game adalah desain karakter. Karakter tidak hanya berperan sebagai tokoh
cerita, tetapi juga sebagai representasi nilai dan gagasan yang mampu
membangun keterhubungan emosional antara pemain dan dunia yang
dihadirkan. Desain karakter dipilih sebagai fokus perancangan karena
merupakan tahap pra-produksi yang menjadi fondasi dari berbagai media

hiburan populer. Karakter juga merupakan titik awal keterikatan emosional



pemain terhadap sebuah game. Melalui desain karakter, nilai, filosofi,
serta identitas budaya dapat divisualisasikan secara simbolik dan estetis.

Dibandingkan pepatah lain, pepatah “Batampek” memiliki kekuatan
naratif dan konseptual yang unik karena struktur baitnya sudah bersifat
individual dan personifikatif. Setiap baris menggambarkan karakter yang
berbeda, sehingga secara konseptual sangat potensial untuk diterjemahkan
menjadi desain karakter. Selain itu, pesan utamanya sangat relevan dengan
konteks global saat ini yang mengajarkan sikap saling menghargai,
inklusivitas, dan pemahaman terhadap keberagaman. Oleh karena itu,
penyebaran pepatah “Batampek” dengan cara ini tidak hanya berfungsi
sebagai pelestarian budaya lokal, tetapi juga sebagai kontribusi nilai universal
yang dapat dipahami lintas budaya.

Salah satu game yang cukup digemari dan menonjol dalam
pengembangan karakter dan gaya visual adalah Honkai: Star Rail, game role-
playing berbasis turn-based yang dirilis pada 26 April 2023 oleh HoYoverse.
Game ini mengusung konsep Bubble Universe, yaitu sistem dunia paralel
yang memungkinkan keberadaan berbagai planet dengan peradaban, nilai,
dan budaya yang unik. Setiap dunia dalam semesta ini memiliki karakteristik
visual dan naratif tersendiri yang mencerminkan kepercayaan dan filosofi
hidup yang terinspirasi dari dunia nyata[4]. Contohnya, karakter dari
Xianzhou Luofu menampilkan budaya Tiongkok klasik dan modern, Belobog
merepresentasikan ~ budaya  industrial Eropa  Timur, Penacony

menggambarkan nuansa gemerlap khas Amerika, Amphoreus yang



menggambarkan Yunani dan Romawi kuno dengan simulasi komputer,
serta Planarcadia yang menggunakan estetika Jepang moderen. Melalui
pendekatan tersebut, Honkai: Star Rail menunjukkan bagaimana nilai budaya
dapat diadaptasi menjadi identitas visual yang menarik dan relevan dengan
estetika modern. Konsep multiverse yang dihadirkan membuka peluang besar
bagi pengembangan dunia baru yang berakar pada budaya lain, termasuk
kemungkinan dunia yang merepresentasikan nilai dan filosofi Minangkabau
melalui desain karakter pepatah “Batampek”.

Sebagai pendekatan konseptual, perancangan ini membayangkan
kemungkinan hadirnya sebuah dunia dalam semesta game seperti Honkai:
Star Rail, yang mengadaptasi nilai budaya Minangkabau sebagai fondasi
naratif dan visualnya. Pendekatan ini bukan dimaksudkan sebagai proyek
resmi, melainkan sebagai studi visual untuk menunjukkan bahwa filosofi
lokal dapat diterjemahkan ke dalam estetika modern yang relevan secara
global.

Dengan demikian, perancangan ini tidak hanya berorientasi pada
eksplorasi visual, tetapi juga pada upaya reinterpretasi dan penyebaran nilai
pepatah “Batampek” sebagai pesan universal tentang keberagaman dan
fungsi setiap individu. Berdasarkan landasan tersebut, disusunlah karya akhir
berjudul: “Concept Art Karakter Dalam Gaya Visual Game Honkai: Star

Rail Berbasis Filosofi Minangkabau Pepatah Batampek.”



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi
permasalahan sebagai berikut:

1. Tingginya angka diskriminasi di era global menunjukkan bahwa nilai
inklusivitas dan penghargaan terhadap perbedaan belum terinternalisasi
secara optimal, khususnya pada generasi muda, sehingga diperlukan
pendekatan yang mampu menanamkan kembali pemahaman mengenai
fungsi dan peran individu dalam keberagaman.

2. Pepatah Minangkabau “Batampek” mengandung nilai filosofis tentang
peran setiap individu dalam struktur sosial yang beragam, namun kurang
dikenal oleh generasi muda akibat media penyampaian yang kurang relevan
dan minim adaptasi ke media populer.

3. Diperlukan pemanfaatan media yang sesuai dengan perkembangan zaman,
seperti game, animasi, dan komik, dengan desain karakter sebagai tahap
awal representasi visual guna menjembatani nilai budaya Minangkabau

dengan audiens modern secara kontekstual.

C. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam perancangan ini difokuskan pada pembuatan
desain karakter konseptual yang mengadaptasi pepatah “Batampek” sebagai
dasar utama pengembangan karakter. Adaptasi unsur budaya Minangkabau
dibatasi pada elemen visual, simbolik, dan naratif yang relevan untuk

memperkuat identitas karakter. Perancangan tidak mencakup aspek teknis



pengembangan game, pemrograman, animasi, maupun implementasi
gameplay, tetapi hanya berfokus pada eksplorasi visual, konseptualisasi
karakter, dan representasi budaya dalam bentuk concept art yang terinspirasi

dari gaya visual Honkai: Star Rail.

Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah, maka bagaimana perancangan
mentransformasikan pepatah Batampek ke dalam konsep desain karakter
yang kontekstual dan bermakna, mengintegrasikan unsur budaya
Minangkabau agar selaras dengan gaya dan estetika dunia Honkai: Star Rail

yang informatif, komunikatif dan efektif serta diminati generasi muda.

Orisinalitas

Perancangan ini merupakan karya orisinal yang mengadaptasi pepatah
Batampek dan nilai budaya Minangkabau ke dalam desain karakter bergaya
Honkai: Star Rail. Seluruh ide, konsep, dan visual dikembangkan secara
mandiri tanpa unsur penjiplakan, serta merupakan karya baru yang belum
pernah dibuat sebelumnya. Kebaruan (novelty) perancangan ini terletak pada
adaptasi pepatah tradisional yang bersifat verbal ke dalam bentuk visual
personifikatif berbasis konsep multiverse, sehingga nilai kearifan lokal tidak
hanya dilestarikan, tetapi juga dikontekstualisasikan dalam estetika game
modern sebagai jembatan antara budaya Minangkabau dan media global

interaktif.



F. Tujuan Perancangan
Perancangan ini bertujuan menjadikan pepatah Batampek ke dalam
bentuk concept art karakter game dengan mengadaptasikan unsur budaya
lokal ke dalam pendekatan visual bergaya Honkai: Star Rail. Melalui
perancangan ini, filosofi tradisional diterjemahkan secara modern dalam
konteks desain karakter sekaligus menghadirkan hilirisasi visual yang yang

informatif, komunikatif efektif, dan diminati generasi muda.

G. Manfaat Perancangan

1. Akademisi: Menjadi referensi ilmiah mengenai integrasi budaya lokal
dalam desain karakter modern berbasis media game.

2. Mahasiswa Desain: Menjadi rujukan konseptual dalam mengembangkan
karya berbasis riset budaya dan reinterpretasi visual tradisional.

3. Pelaku Industri Kreatif: Memberikan inspirasi bagi ilustrator, komikus,
concept artist, dan game artist untuk mengangkat nilai budaya Indonesia
ke dalam media populer.

4. Institusi Pendidikan dan Penggiat Budaya: Mendorong pemanfaatan media
visual modern sebagai sarana pelestarian dan penyebaran kearifan lokal.

5. Generasi Muda: Membantu mengenalkan kembali nilai pepatah Batampek

melalui pendekatan visual yang lebih relevan dan menarik.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Perkembangan industri game modern menunjukkan bahwa desain
karakter memiliki potensi besar sebagai sarana representasi budaya. Contoh
keberhasilan adaptasi budaya dalam game seperti Honkai: Star Rail
membuktikan bahwa filosofi, identitas visual, dan nilai-nilai suatu
kebudayaan dapat diterjemahkan secara menarik bagi audiens global. Melihat
peluang tersebut, perancangan ini mengeksplorasi bagaimana budaya
Minangkabau, khususnya pepatah “Batampek” dapat diinterpretasikan ke
dalam desain karakter dengan pendekatan visual kontemporer. Pepatah ini
dipilih karena memuat nilai keberagaman peran individu yang relevan dengan
isu generasi muda saat ini dan memiliki potensi kuat untuk divisualisasikan
dalam dunia game. Media arthook digunakan untuk mendokumentasikan
gagasan visual dan filosofis secara sistematis agar mudah diakses dan
dimanfaatkan oleh kreator kreatif lainnya.

Berdasarkan proses perancangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa tugas akhir ini berhasil menghasilkan enam desain
karakter yang merepresentasikan peribahasa Minangkabau melalui
pendekatan visual modern yang relevan bagi industri kreatif. Setiap karakter
dikembangkan melalui tahap analisis budaya, eksplorasi visual, perumusan
konsep, pembuatan desain, hingga penyusunan cerita (lore) yang mendukung

kekuatan karakter sebagai intellectual property (IP).
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Proses validasi yang melibatkan ahli desain dan ahli budaya
mendapatkan hasil 96,67%, menunjukkan bahwa desain karakter “sangat
layak” untuk digunakan. Sehingga desain ini dinyatakan mampu menjadi
media penyampaian pesan budaya yang menarik, informatif, dan dapat
menginspirasi pengembangan media turunan seperti komik, game, atau
animasi. Selain itu, perancangan ini juga memberikan kontribusi berupa
alternatif metode untuk memperkenalkan nilai budaya Minangkabau kepada
generasi muda melalui visual yang dekat dengan media populer. Artbook
sebagai berfungsi sebagai dokumentasi ide, panduan desain, serta referensi
yang dapat dimanfaatkan oleh desainer, ilustrator, dan kreator IP dalam

pengembangan lanjutan.

Saran
Berdasarkan proses perancangan dan kesimpulan, ada beberapa saran
yang dapat dipertimbangkan, yaitu:

1. Penelitian dan perancangan ini masih memiliki ruang pengembangan.
Walaupun berangkat dari gaya desain game Honkai: Star Rail, penulis
berharap agar karakter-karakter ini dikembangkan lebih jauh ke bentuk
prototipe komik, animasi pendek, atau konsep permainan (game prototype)
agar cakupan penyebaran nilai budaya Minangkabau semakin luas.
Penambahan karakter baru dari peribahasa lain juga dapat memperkaya

dunia cerita (universe) yang dibangun.



170

2. Beberapa masukan validator terkait detail visual, konsistensi proporsi, dan
eksplorasi warna dapat dijadikan acuan untuk pengembangan lanjutan.

3. Artbook ini dapat dimanfaatkan sebagai media edukasi budaya di sekolah
atau komunitas kreatif. Selain itu, penyebarannya dapat diperluas melalui
publikasi digital, pameran karya, serta kegiatan kolaborasi dengan pelaku
industri kreatif agar pesan budaya Minangkabau dapat diakses masyarakat
yang lebih luas.

4. Diharapkan karya ini dapat menginspirasi kreator lokal untuk terus
menggali budaya Indonesia sebagai sumber gagasan. Kolaborasi antara
desainer, peneliti budaya, dan studio kreatif sangat diperlukan untuk
mengangkat warisan budaya ke media modern dan menghasilkan IP lokal

yang kompetitif.
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