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ABSTRAK

The Yuga Prahara Nusantara game stands out as a pioneering endeavor that
harnesses the power of anime art style and cel animation techniques to create
captivating 2D visual assets. This visionary project seeks to ignite a passion for
Indonesian history by offering an immersive and educational gaming experience. It
adopts a design thinking approach and embraces efficient production methods to
meticulously develop characters, environments, and other visual elements that
seamlessly intertwine with the game's narrative and gameplay. As a result, the game
boasts a collection of top-tier 2D visual assets, garnering a remarkable Likert scale
rating of 75.73%, firmly placing it in the "agree" category. The primary goal is for
these 2D visual assets to not only captivate audiences aesthetically but also to offer
flexibility and functionality that will enhance the overall gaming experience while
enriching players' understanding of history. The meticulously crafted visuals are
expected to serve a dual purpose—elevating the game's visual appeal while
contributing significantly to historical learning. By marrying artistry with
educational value, the Yuga Prahara Nusantara game sets a new standard for
gaming experiences that seamlessly blend entertainment with learning.

Keyword: 2D Visual Asset, Anime Artstyle, Cel Animation, Design Thinking,
History of Nusantara .

Game "Yuga Prahara Nusantara” menonjol sebagai upaya perintis yang
memanfaatkan kekuatan gaya seni anime dan teknik animasi cel untuk menciptakan
aset visual 2D yang memikat. Proyek visioner ini bertujuan untuk menyalakan
semangat terhadap sejarah Indonesia dengan menawarkan pengalaman bermain
yang imersif dan edukatif. Dengan mengadopsi pendekatan pemikiran desain dan
metode produksi yang efisien, proyek ini dengan cermat mengembangkan karakter,
lingkungan, dan elemen visual lainnya yang secara mulus terjalin dengan narasi dan
gameplay permainan.Hasilnya, permainan ini memiliki koleksi aset visual 2D
berkualitas tinggi, dengan peringkat skala Likert yang luar biasa sebesar 75,73%,
yang menempatkannya dengan tegas dalam kategori “setuju.” Tujuan utamanya
adalah agar aset visual 2D ini tidak hanya menarik secara estetika tetapi juga
menawarkan fleksibilitas dan fungsionalitas yang akan meningkatkan pengalaman
bermain secara keseluruhan sambil memperkaya pemahaman pemain tentang
sejarah. Visual yang dibuat dengan teliti ini diharapkan dapat berfungsi ganda—
meningkatkan daya tarik visual permainan sekaligus berkontribusi signifikan
terhadap pembelajaran sejarah. Dengan menggabungkan seni dengan nilai edukatif,
permainan "Yuga Prahara Nusantara™ menetapkan standar baru untuk pengalaman
bermain yang menggabungkan hiburan dengan pembelajaran secara mulus.

Kata Kunci: Aset Visual 2D, Anime Artstyle, Cel Animation, Design Thinking,
Sejarah Nusantara.
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membangun dari pembaca untuk laporan ini.

Jakarta, Juli 2024
Penulis,

M. Said Hafidz Hamzah
NIM. 20210062

viii



DAFTAR ISI

BAB | PENDAHULUAN ..ottt Xiv
A, ldentifikasi Masalah ... 4
B. Batasan Masalah...........cccoiioiiiiiii 4
C.  RUMUSAN MaSAIAN ......oviiiiiiiiie e 4
D.  Tujuan Penelitian.........cccoiieiiiii e 4
E.  Manfaat PENEHTIAN.........cccveiiiieiiee e 5

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ...ttt 7
AL GAIME L 7
B.  Design ThINKING ........ccoviiiiieircc e 7
C.  Clip StUAIO PAINT ....oviiieieec e 9
D FIOMA. i 9
E.  MO0OOADOAIT ... 10
F.  ROUQGN SKECHN ... e 10
G.  AISEYIE ANIME .o 10
H.  Teknik GraySCale. ..o 11
. Cel ANIMALION....ccuiiiiiie e 11
Jo PIEMIEI PrO..cciceicicee e 13

BAB Il METODE PENGKAUJIAN ..ot 15
A, Jenis Pengembangan game..........cccooeiiiiiiieninieeee e 15
B.  Langkah ProdUKSI..........ccuciiiiiiicce e 15
C. Metode Pengumpulan Data ..........cccccuveiieeiiiieiiie e 24

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN......ccci e 26

AL HASIL .o 26

B. Penjelasan Hasil ... 36

C. Pengujian dan Pembahasan ............ccccvevieiiieiic i 47

L. AIPNE TS ..o 47



B.



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 DesSign thinKiNG........cooiiiiiiiieieieee s
2 Proses cel @animation........cccooueieerieiieiieiieie e
1 Moodboard dalam bentuk Figma..........ccccccevveviiieiiese e
2 Sketsa karakter non playable .............ccccovveieiieiicnc e
3 SKEtSA UIUX ...ttt
4 Sketsa level enVIFONMENT ........ccviviiiie e
5 Sketsa frame ANIMASI........ccviiiiiiiieiee e
6 Sketsa karakter playable............cccoooeiiiiiiiiicc e
7 Proses Cel animation ..........ccoueiverieiiieniesi e e
8 BOrder ffECT.......ccoviiie e
4 Karakter Pertarungan “ Laksamana Malahayati “..............c..ccocvnee.
5 karakter utama “ Cakra “.........ccocoveiiiienieniniseee e
6 Karakter pendukung “ Malin Kundang “...........ccoovveiinenicncnnnnnnn
7 Karakter pendukung “ K. H. Ahmad Hanafiah“................ccccooenee.
8 Bos musuh “ Cornelis de Houtman “............ccocovvieinnenenc s
O Musuh “ SOIIEN ““.....cooeieiee e
10 Karakter pendukung “ Kakek Tua “.......ccccooviviiiiiinenineneeee
11 Hasil render level environment ..........ccceceveeveniesnenese e
12 Hasil render CULSCENE.........cveieieiie e
13 Hasil render U/UX .....cooiiieieieie e
14 Efek visual gameplay...........ccoovreriiiieniiiiieeee s
15 Efek visual non-gameplay ...
16 Proses sketsa ilUSLIrasi ..........covvieeiieiiiieiiee e
17 Proses lineart ilUSEras..........ccoveiieiieniiiesiee e
18 Proses coloring iHUSFas .........cccociveiiiiiiiieece e
19 Proses SKetSa animasi .........cceeruerieieerienienieee e
20 Proses liNeart animMaSi...........cccuerueerieiiereeieeseeseesieseeseeeseesseesseeneens

21 Proses coloring HIUSEIaSH .........ccoovevereniieiiiiseeieee e

Xi



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

22 Frame by frame pada animasi ..........cccceeverereneneninesesceeeeeees 39
23 ProSes rgging 2D ......ccooiiiieiiiiiisieeeee e 40
24 Proses sketsa level enVIronmMeNt...........ccovvveienenene s 40
25 Proses coloring level environment.............cccccovvveeeiieiiene e, 41
26 Proses polishing level environment ...........cccccoeeiiiiiininieicien, 41
27 Proses sketsa cutscene environmMent ..........cccceeevenenenenesieeiieneennns 42
28 Proses lineart cutscene enviroNmMeNt ..........cooeverenenenesenienieeneenns 42
29 Proses sketsa cutscene environmMeNt ..........ccooeveverenesenesiesieenennns 43
30 Proses animasi cutscene di CSP ..........cccoveieieniienc s 43
31 Proses animasi cutscene di Premier Pro........coeoeeerenenesieeieeneenns 44
32 Proses render UI/UX ..o 44
33 Proses pemotongan UI/UX .........ccccoveiiiieiieic s, 45
34 Proses pembuatan efek Visual............ccccoeiiiiiiiiniiinieeeen, 45
35 Aset gratis untuk gameplay ...........cocveeeieieieneneseseeseeeee 46
36 Aset buatan penulis untuk gameplay...........ccccooeveiieiievi e, 46

Xii



Tabel 1. 1 Skala Likert

DAFTAR TABEL

xiii



Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran

DAFTAR LAMPIRAN

1. Biodata Penulis ..

2. Salinan Lembar BImbingan TA ...
3. Dokumentasi Kegiatan Seminar Proposal ............ccccceevveninciennnne
4. Dokumentasi Kegiatan Sidang............cccooveveiiienieeiesie e

5. Bukti Survey......

6. Bukti Pengerjaan

Xiv



