
 

PERANCANGAN BUKU PANDUAN TEKNIKAL PENGEMBANGAN 
ASET VISUAL PADA GIM ALIEN MADNESS 

 
 
 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan 

 Untuk memperoleh gelar Ahli Madya (D3) 

 

 
 

 
 
 
 

Disusun Oleh: 

Kurnia Fajar Aulia 

21100083 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA 
2025 

i 



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR 
 

 

ii 



LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG 
TUGAS AKHIR 

 

 

iii 



PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR  
DAN BEBAS PLAGIARISME  

  

 

iv 



PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH  
 

 
 

v 



ABSTRAK 

 

Leolit Games is a game development studio based in Semarang, currently 
developing a prototype titled Alien Madness. Visual assets are the first elements 
perceived by players, making their development speed, attractiveness, and 
consistency crucial. The growing number of artists on the team has created 
challenges, particularly regarding differences in background and visual 
preferences, leading to inconsistencies in art style, color, and proportions. 
Increased team size also brings communication issues, especially without a clear 
visual production guideline, resulting in frequent misunderstandings of the 
creative brief. This study proposes a technical guidebook as a shared reference for 
designing visual assets in Alien Madness, aimed at improving production 
efficiency, strengthening visual direction, and ensuring consistency in asset 
quality. 
Keywords: Art Direction, Game, Guideline 

 
Leolit Games adalah studio pengembangan gim asal Semarang yang saat 

ini sedang mengembangkan sebuah prototipe gim berjudul Alien Madness. Dalam 
sebuah gim, aset visual merupakan elemen pertama yang dilihat oleh pemain, 
sehingga diperlukan proses pengembangan yang cepat, menarik, dan konsisten. 
Namun, pertumbuhan jumlah anggota tim artis di Leolit Games menimbulkan 
tantangan baru, terutama terkait perbedaan latar belakang dan preferensi visual 
tiap individu yang dapat mempengaruhi keseragaman gaya seni, warna, dan 
proporsi aset. Selain itu, komunikasi yang semakin kompleks sering kali 
menyebabkan miskomunikasi dalam memahami brief, terutama tanpa adanya 
pedoman produksi visual yang jelas. Untuk menjawab permasalahan tersebut, 
dibutuhkan sebuah buku panduan teknikal yang dapat menjadi acuan bersama 
dalam proses perancangan aset visual gim Alien Madness, sehingga dapat 
meningkatkan efisiensi, memperkuat arah visual, dan menjaga konsistensi kualitas 
produksi. 
Kata Kunci: Art Direction, Gim, Panduan 
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PRAKATA 

 

Puji syukur kehadirat Allah SWT, karena berkat rahmat dan karunia-Nya 

penulis dapat menyelesaikan proposal tugas akhir dengan baik. Salah satu tujuan 

dari penulisan proposal tugas akhir ini adalah untuk memenuhi persyaratan bagi 

mahasiswa untuk menyelesaikan pendidikan jenjang Diploma Program Studi 

Desain Grafis di Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

Dalam proposal tugas akhir ini, penulis berperan sebagai desainer dalam 

pembuatan karya yang berjudul “Perancangan Buku Panduan Teknikal 

Pengembang Aset Visual Pada Game Alien Madness”. Membahas tentang 

perancangan buku panduan dalam merancang aset visual untuk Leolit Games 

Studio yang berlokasi di Jl. Gedung Batu Baru Utara 2 No 15A, Ngemplak 

Simongan, Semarang Barat, Kota Semarang, Jawa Tengah. 

Melalui kesempatan yang berharga ini penulis ingin menyampaikan 

terimakasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang terlibat dalam 

perancangan proposal tugas akhir ini, terutama kepada: 

1. Ibu Tipri Rose Kartika, S.E, M.M., selaku Direktur Politeknik Negeri 

Media Kreatif Jakarta. 

2. Ibu Handika Dany Rahmayanti, M.Si. selaku Wadir 1 Politeknik Negeri 

Media Kreatif Jakarta. 

3. Ibu Tri Fajar Yurmama Supiyanti, S.Kom., M.T. selaku Kepala Jurusan 

Desain Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta 
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4. Ibu Lani Siti Noor Aisyah, M.Ds. selaku Sekretaris Jurusan Desain 

Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

5. Ibu Yayah Nurasiah, M.Pd. selaku Koordinator Prodi Desain Grafis 

Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

6. Bapak Yusuf Nurrachman, S.T., MMSI. selaku Dosen Pembimbing I 

7. Bapak Yuda Syah Putra, S.Pd., M.Sn. selaku Dosen Pembimbing II 

8. Bapak Yude Dwi Wahyudi, S.Kom., selaku CEO dari Leolit Games Studio 

yang sudah mengizinkan penulis melakukan observasi. 

9. Bapak Mochamad Rizki Agil, selaku Pembimbing Praktik Industri dan 

sudah ikut membantu penulis dalam merancang karya. 

10. Orang Tua yang selalu mendoakan dan memberikan dukungan penuh 

kepada penulis. 

11. Wildan Rahmat, selaku mentor penulis dalam industri gim dan pixel art. 

12. Teman-teman dari Komunitas Pixel Art Indonesia yang sudah memberi 

semangat dan dukungan. 

13. Semua pihak yang telah membantu dalam penyusunan proposal tugas 

akhir ini dan tidak bisa penulis sebutkan satu-persatu namanya namun 

tidak mengurangi rasa hormat dan terima kasih penulis. 
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Penulis menyadari proposal tugas akhir ini masih jauh dari kata sempurna 

dan masih banyak kekurangan. Maka dari itu, penulis sangat mengharapkan 

mendapatkan sarat dan kritik yang membangun agar menjadi lebih baik dan 

bermanfaat bagi orang banyak. 

 

 

Jakarta, 9 Juli 2025 

Penulis, 

 

 

 

Kurnia Fajar Aulia 

NIM: 21100083 
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