
0  

 

 

TUGAS AKHIR 

UI DESIGNER DALAM PEMBUATAN  

GAME “NUSIA: NUSANTARA INDONESIA” 

BERGENRE : ROLE PLAY GAME 

 

 

 

Diajukan sebagai salah satu syarat 

unutk memperoleh gelar Sarjana Terapan 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh : 

Raihan Pujarestu 

18820006 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PERMAINAN 

JURUSAN DESAIN GRAFIS 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA 

2022



1  

 



2  

 



3  

 



4  

 
 

 



5  
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ABSTRACT 

A game is something that can be played with certain rules so that some win and some lose, usually in a 

context that is not serious or with the aim of refreshing. A way of learning used in analyzing interactions 

between a number of players and individuals that shows a rational strategy. The author created an RPG 

(Role Playing Game) themed game. The game is in accordance with the translation, role-playing, has an 

emphasis on the character or the  role of the player's representative in the game, who is usually the main 

character, where as we play it, the character can change and develop in the direction that the player 

wants in various parameters that are usually determined by increasing the level, both from the status of 

intelligence, speed and strength of the character, increasingly powerful weapons,  or the number of 

friends and pets. The author plays a role in creating assets such as creating characters, backgrounds and 

animations. The author is also the one who makes the level and technical design in the game. 

Keywords : Video Game, 2D, Pixel Art 

 

 

ABSTRAK 

 

Game adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada 

yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau dengan tujuan refreshing. Suatu cara belajar yang 

digunakan dalam menganalisa interaksi antara sejumlah pemain maupun perorangan yang menunjukkan 

strategistrategi yang rasional. Penulis membuat Game bertema RPG (Role Playing Game). Permainan ini 

sesuai dengan terjemahannya, bermain peran, memiliki penekanan pada tokoh atau peran perwakilan 

pemain di dalam game, yang biasanya adalah tokoh utamanya, dimana seiring kita memainkannya, 

karakter tersebut dapat berubah dan berkembang ke arah yang diinginkan pemain dalam berbagai 

parameter yang biasanya ditentukan dengan naiknya level, baik dari status kepintaran, kecepatan dan 

kekuatan karakter, senjata yang semakin sakti, ataupun jumlah teman maupun mahluk peliharaan. Penulis 

berperan membuat asset seperti pembuatan character, background dan animasi. Penulis juga yang 

membuat desain level dan teknis dalam permainan. 

Kata Kunci : Video Game, 2D, Pixel Art 
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