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ABSTRAK

This research aims to design and create visual assets for an educational game called
"NUMORIS" as a solution to the low interest in learning math among children due to
monotonous teaching methods. The game is developed to help children aged 7-10
understand basic math concepts like addition, subtraction, multiplication, and division
through interactive and fun media. The main focus of this research is the role of the
Game Artist in designing visual assets, including characters, supporting objects,
environments, and the user interface, with an appealing and kid-friendly Stylized &
Cartoon visual concept. The development method follows the stages of the Game
Development Life Cycle (GDLC), covering initiation, pre-production, production,
testing, beta, and release. The results of this research are expected to serve as an
effective learning media alternative that can boost students' motivation and learning
retention.

Keyword: Educational Game, Tower Defence, Visual Assets.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat aset visual untuk game edukasi
bernama "NUMORIS" sebagai solusi atas rendahnya minat belajar matematika pada
anak akibat metode pembelajaran yang monoton. Game ini dikembangkan untuk
membantu anak usia 7-10 tahun memahami konsep matematika dasar seperti
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian melalui media yang interaktif
dan menyenangkan. Fokus utama penelitian ini adalah peran Game Artist dalam
merancang aset-aset visual yang meliputi karakter, objek pendukung, lingkungan
(environment), dan antarmuka pengguna (User Interface) dengan konsep visual
Stylized & Cartoon yang menarik serta ramah anak. Metode pengembangan yang
digunakan mengikuti tahapan Game Development Life Cycle (GDLC) yang mencakup
inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, beta, hingga perilisan. Hasil dari penelitian
ini diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran efektif yang mampu
meningkatkan motivasi serta retensi belajar siswa sekolah.

Kata Kunci: Game Edukasi, Tower Defence, Aset Visual.
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