
 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR 

PERANCANGAN  BUKU PANDUAN MENGGAMBAR 

DENGAN BANTUAN MINECRAFT  

 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar 

Ahli Madya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh 

Radithya Zuhayr Ramadhan 

2290472034 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS 

JURUSAN DESAIN GRAFIS 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF PSDKU 

MAKASSAR 

2025 

 

 



ii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 
 

ABSTRAK 

Visual arts are a way for humans to express ideas and culture through visual 

elements such as lines, shapes, colors, and space. In art education, drawing skills 

are not only about aesthetics, but also about training logic, proportion, and spatial 

understanding. One of the basics is drawing perspective and constructively, but 

many students and novice artists find it difficult to understand perspective because 

the concept is abstract and the learning process is often tedious. This final project 

aims to design a guidebook titled “Drawing with the Help of Minecraft,” which will 

assist readers in drawing perspective and constructively using the video game 

Minecraft as a tool. The methodology used includes literature studies, interviews, 

and questionnaire distribution. This guidebook is designed with a magazine-like 

layout and different page colors for each chapter, inspired by the colored pages of 

the Holy Quran. The content includes instructions on selecting blocks in Minecraft, 

how to create objects in Minecraft, and how to draw from Minecraft as a reference. 

This book is expected to be a solution for novice students and artists to learn 

perspective and constructive drawing in a more interesting way. 

Keywords: Minecraft, perspective, constructive drawing, guidebook 

Seni rupa adalah cara manusia mengekspresikan ide dan budaya lewat unsur 

visual seperti garis, bentuk, warna, dan ruang. Dalam pendidikan seni, keterampilan 

menggambar bukan hanya soal estetika, tapi juga melatih logika, proporsi, dan 

pemahaman ruang. Salah satu dasarnya adalah menggambar perspektif dan 

konstruktif, namun banyak pelajar dan seniman yang masih pemula merasa 

kesulitan memahami perspektif karena konsepnya abstrak dan proses belajarnya 

sering terasa membosankan. Tugas akhir ini bertujuan merancang buku panduan 

“Menggambar dengan bantuan Minecraft” yang akan membantu pembaca dalam 

menggambar perspektif dan konstruktif namun dengan menggunakan videogame 

Minecraft sebagai alat bantunya. Metodologi yang digunakan mencakup studi 

pustaka, wawancara, dan penyebaran kuesioner. Buku panduan ini dirancang 

dengan layout yang menyerupai majalah dan warna halaman pada tiap BAB 

berbeda yang terinspirasi dari Al-Quran dengan halaman berwarna, konten 

didalamnya terdapat petunjuk pemilihan block di Minecraft, cara membuat objek di 

Minecraft dan cara menggambar dari Minecraft sebagai referensinya. Buku ini 

diharapkan dapat menjadi solusi bagi pelajar maupun seniman yang masih pemula 

untuk belajar menggambar perspektif dan konstruktif menjadi lebih menarik. 

Kata kunci: Minecraft, perspektif, gambar konstruktif, buku panduan 
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