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ABSTRAK

Game "Floodscape: Petualangan Mitigasi Banjir" adalah sebuah proyek game yang
menggunakan jenis grafis vektor dengan gaya kartun dan teknik Digital Painting dalam
pembuatan aset visual 2D. Tujuan utama proyek ini adalah untuk meningkatkan minat
belajar anak-anak remaja mengenai mitigasi banjir di daerah perkotaan Jakarta melalui
media game yang menarik dan edukatif. Dengan menggunakan pendekatan dan metode
produksi Design Thinking, penelitian ini berfokus pada pengembangan lingkungan,
environment visual pendukung, dan karakter yang mendukung narasi serta gameplay. Aset
visual 2D yang dihasilkan diharapkan tidak hanya menarik secara estetika tetapi juga
konsisten dan variatif dalam fungsinya, sehingga dapat meningkatkan pengalaman bermain
sekaligus pembelajaran mitigasi banjir bagi pemain. Pada akhir penelitian ini penulis telah
berhasil merancang dan mengimplementasikan visual 2d menggunakan teknik digital
painting sehingga tercipta konsistensi visual dengan nilai hasil pengujian rata rata sebesar
85,70% yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”.

Kata Kunci : Mitigasi Banjir, Vektor, Visual 2D, Digital Painting, Desain Thinking,
Konsistensi.

The game "Floodscape: Flood Mitigation Adventure"” is a game project that uses vector
graphics in cartoon style and Digital Painting techniques in the creation of 2D visual
assets. The main goal of this project is to increase the interest of teenagers in learning
about flood mitigation in urban areas of Jakarta through interesting and educational game
media. Using the Design Thinking approach and production method, this research focuses
on the development of environments, supporting visual environments, and characters that
support the narrative and gameplay. The resulting 2D visual assets are expected to be not
only aesthetically appealing but also consistent and varied in their functionality, so that
they can improve the gaming experience as well as flood mitigation learning for players.
At the end of this study, the author has successfully designed and implemented 2d visuals
using digital painting techniques so that visual consistency is created with an average test
result value of 85.70% which is included in the "Very Good" category.

Keywords : Flood Mitigation, Vector, Visual 2D, Digital Painting, Design Thinking,
Consistency.
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