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ABSTRAK 

 

The role of visuals in immersive gaming experiences continues to evolve, driving 

the need for captivating yet efficient displays, especially as the industry transitions 

from arcade machines to personal devices. Addressing this challenge, the "Nusan 

Journey" project, a puzzle adventure game, utilizes a stylized texturing visual style. 

This report discusses the implementation of this technique, focusing on integrating 

low-poly design with hand-painted, cartoon, and expressive color contrast visual 

elements. This approach aims to create a unique and engaging game world while 

ensuring optimal performance across various devices, including those with limited 

specifications. Testing results show that the use of stylized texturing not only 

strengthens the game's visual identity and enhances players' emotional engagement 

but also proves more efficient in the rendering process compared to realistic 

textures. This is supported by survey results from beta testing, which yielded an 

84.64% "Strongly Agree" response rate, indicating that the development of "Nusan 

Journey" with stylized texturing for optimal and immersive visuals has been 

successful. This allows "Nusan Journey" to deliver a distinct and immersive visual 

experience while remaining accessible to a wider range of users. 

Keywords : Game Puzzle, Low-Poly Model, Stylized Texturing 

 

Peran visual dalam pengalaman imersif bermain game terus berkembang, 

mendorong kebutuhan akan tampilan yang menarik namun tetap efisien, terutama 

seiring transisi dari mesin arcade ke perangkat pribadi. Mengatasi tantangan ini, 

proyek “Nusan Journey”, sebuah game petualangan puzzle, memanfaatkan gaya 

visual stylized texturing. Laporan ini membahas implementasi teknik tersebut, 

berfokus pada integrasi desain low-poly dengan elemen visual gaya tangan (hand-

painted), kartun, dan kontras warna yang ekspresif. Pendekatan ini bertujuan untuk 

menciptakan dunia game yang unik dan menarik, sembari memastikan kinerja 

optimal pada berbagai perangkat, termasuk yang memiliki spesifikasi terbatas. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa penggunaan stylized texturing tidak hanya 

memperkuat identitas visual game dan meningkatkan keterlibatan emosional 

pemain, tetapi juga terbukti lebih efisien dalam proses rendering dibandingkan 

tekstur realistis. Hal ini didukung oleh hasil survei pada pengujian beta testing yang 

mendapatkan persentase 84,64%, termasuk dalam kategori "Sangat Setuju", 

menunjukkan bahwa pengembangan game "Nusan Journey" dengan teknik stylized 

texturing untuk visual yang optimal dan imersif sudah berhasil. Ini memungkinkan 

“Nusan Journey” menyajikan pengalaman visual yang khas dan imersif, namun 

tetap mudah diakses oleh pengguna yang lebih luas. 

Kata Kunci : Game Puzzle, Low-Poly Model, Stylized Texturing 
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PRAKATA 

 

Segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa 

atas limpahan kekuatan, kemampuan, serta kesabaran yang telah diberikan, 

sehingga proses penyusunan tugas akhir ini dapat diselesaikan dengan baik. 

Penulisan tugas akhir ini merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi dalam 

menuntaskan pendidikan pada jenjang Sarjana Terapan, D-IV Program Studi 

Teknologi Permainan, di Politeknik Negeri Media Kreatif. 
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penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada: 
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7. Rido Galih Alief, S.A.B., M.A.B., Pembimbing II 

8. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif telah 

melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini. 

9. Teman-teman seperjuangan penulis saat masa kuliah, yang selalu senang, 

sedih, dan berjuang bersama sejak awal hingga akhir masa perkuliahan 

untuk saling memotivasi. 

10. Keluarga penulis yang selalu ada membantu banyak hal mulai dari awal 

hingga akhir dari masa perkuliahan. 

 

Penulis sepenuhnya menyadari bahwa penyusunan tugas akhir ini, yang 

merupakan hasil dari dedikasi dan kerja keras, masih memiliki banyak keterbatasan 

dan jauh dari kesempurnaan. Berbagai kekurangan, baik dari segi kedalaman 

pembahasan, kelengkapan data, maupun gaya penulisan, tentu masih dapat 

ditemukan di dalamnya. Oleh karena itu, Penulis sangat menghargai dan 



viii 

 

menantikan setiap bentuk masukan serta kritik yang membangun. Sumbangsih 

pemikiran, saran, dan perspektif dari para pembaca akan menjadi landasan evaluasi 

yang krusial dan bekal berharga bagi Penulis untuk terus belajar dan melakukan 

perbaikan berkelanjutan di masa mendatang, demi meningkatkan kualitas karya-

karya selanjutnya. 

 

Dengan segala kerendahan hati dan harapan yang tulus, prakata ini Penulis 

sampaikan. Harapan Penulis adalah agar tugas akhir ini tidak hanya menjadi 

capaian akademis semata, melainkan dapat memberikan kontribusi nyata berupa 

manfaat dan inspirasi. Manfaat tersebut Penulis harapkan dapat dirasakan, 

khususnya mereka yang memiliki minat pada topik serupa atau bidang terkait. 

Akhir kata, Penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya atas segala 

perhatian, waktu, dan apresiasi yang telah diluangkan untuk membaca dan 

mempertimbangkan karya ini. 

 

Jakarta, 30 Juni 2025 

                           Penulis 

 

 

 

Ahmad Fachrozi Suhand 

              NIM : 21210007 
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