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​ABSTRAK​

​Penelitian​ ​ini​ ​membahas​ ​perancangan​ ​dan​ ​pengembangan​ ​aset​​karakter​​2D​​pixel​
​art​ ​untuk​ ​gim​ ​edukasi​ ​berjudul​ ​"Jejak​ ​Budaya".​ ​Latar​ ​belakang​ ​penelitian​ ​ini​
​didasari​ ​oleh​ ​minimnya​ ​gim​ ​bertema​ ​edukasi​ ​yang​ ​populer​ ​di​ ​kalangan​
​masyarakat​ ​Indonesia,​ ​serta​ ​tingginya​ ​minat​ ​target​ ​pasar​ ​yaitu​ ​Generasi​ ​Z​
​terhadap​ ​gim​ ​bergenre​ ​simulasi​ ​kehidupan​ ​(​​life​ ​simulation​​).​ ​Penelitian​ ​ini​
​bertujuan​ ​untuk​ ​menghasilkan​ ​desain​ ​aset​ ​karakter​ ​2D​ ​pixel​ ​yang​ ​estetis,​
​konsisten,​ ​dan​ ​representatif​ ​terhadap​ ​berbagai​ ​elemen​ ​budaya​ ​di​ ​Indonesia.​
​Metode​​pengkajian​​yang​​digunakan​​adalah​​Design​​Thinking​​yang​​terdiri​​dari​​lima​
​tahapan,​ ​yaitu​ ​Empathize​​,​ ​Define​​,​ ​Ideate​​,​ ​Prototype​​,​ ​dan​ ​Test​​.​ ​Seluruh​ ​proses​
​perancangan​ ​visual​ ​dan​ ​sprite​ ​animasi​​dikerjakan​​menggunakan​​perangkat​​lunak​
​Aseprite.​ ​Hasil​ ​dari​ ​penelitian​ ​ini​ ​berupa​ ​39​ ​aset​ ​karakter​​beserta​​sprite​​animasi​
​karakter​ ​yang​ ​mewakili​ ​pakaian​ ​adat​ ​dari​ ​berbagai​ ​suku​ ​di​ ​Indonesia.​ ​Untuk​
​mengevaluasi​ ​hasil​ ​perancangan,​ ​pengujian​ ​dilakukan​ ​menggunakan​ ​kuesioner​
​berskala​ ​Likert​ ​yang​ ​disebarkan​ ​kepada​ ​46​ ​responden​ ​umum.​ ​Hasil​ ​pengujian​
​menunjukkan​ ​bahwa​ ​evaluasi​ ​aset​ ​visual​ ​karakter​ ​memperoleh​ ​rata-rata​ ​indeks​
​penilaian​ ​sebesar​ ​87,33%.​ ​Angka​ ​ini​ ​membuktikan​ ​bahwa​ ​perancangan​ ​aset​
​karakter​​berhasil​​(masuk​​dalam​​kategori​​Sangat​​Setuju)​​dan​​memiliki​​visual​​yang​
​cukup​ ​kuat​ ​untuk​ ​menjadi​ ​daya​ ​tarik​ ​bagi​ ​pemain​ ​sekaligus​ ​menyampaikan​
​informasi edukasi budaya dengan jelas.​

​Kata Kunci:​​Aseprite, Gim Edukasi, Pelestarian Budaya,​​Pixel Art​

​This​ ​research​ ​discusses​ ​the​ ​design​ ​and​ ​development​ ​of​ ​2D​ ​pixel​ ​art​ ​character​
​assets​ ​for​ ​an​ ​educational​ ​game​ ​titled​ ​"Jejak​ ​Budaya".​ ​The​ ​background​ ​of​ ​this​
​study​ ​is​ ​driven​ ​by​ ​the​ ​lack​ ​of​ ​popular​ ​educational​​games​​among​​the​​Indonesian​
​public,​ ​as​ ​well​ ​as​ ​the​ ​high​ ​interest​ ​of​ ​the​ ​target​ ​market,​ ​Generation​ ​Z,​ ​in​ ​life​
​simulation​ ​games.​ ​This​ ​study​ ​aims​ ​to​ ​produce​ ​2D​ ​pixel​ ​character​ ​asset​ ​designs​
​that​ ​are​ ​aesthetic,​ ​consistent,​ ​and​ ​representative​ ​of​ ​various​ ​cultural​ ​elements​ ​in​
​Indonesia.​ ​The​ ​research​ ​method​ ​used​ ​is​ ​Design​ ​Thinking,​ ​which​ ​consists​ ​of​​five​
​stages:​ ​Empathize,​ ​Define,​ ​Ideate,​ ​Prototype,​ ​and​ ​Test.​ ​The​ ​entire​ ​visual​ ​design​
​and​​animation​​sprite​​process​​was​​carried​​out​​using​​Aseprite​​software.​​The​​results​
​of​ ​this​ ​study​ ​are​ ​39​ ​character​ ​assets​ ​along​ ​with​ ​their​ ​animation​ ​sprites​
​representing​ ​the​ ​traditional​ ​clothing​ ​of​ ​various​ ​ethnic​ ​groups​ ​in​ ​Indonesia.​ ​To​
​evaluate​ ​the​ ​design​ ​results,​ ​testing​ ​was​ ​conducted​ ​using​ ​a​ ​Likert​ ​scale​
​questionnaire​ ​distributed​ ​to​ ​46​​general​​respondents.​​The​​test​​results​​showed​​that​
​the​ ​evaluation​ ​of​ ​the​ ​character's​ ​visual​ ​assets​ ​obtained​ ​an​ ​average​ ​assessment​
​index​ ​of​ ​87.33%.​ ​This​ ​figure​ ​proves​​that​​the​​character​​asset​​design​​is​​successful​
​(falling​ ​into​ ​the​ ​"Strongly​ ​Agree"​ ​category)​ ​and​ ​has​ ​a​ ​strong​ ​visual​ ​appeal​ ​to​
​attract players while clearly conveying cultural educational information.​

​Keywords:​​Aseprite, Cultural Preservation, Educational​​game, Pixel Art​
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​PRAKATA​

​Puji​ ​syukur​ ​kepada​ ​Allah​ ​SWT​ ​yang​ ​telah​ ​memberikan​ ​kekuatan,​

​kemampuan,​ ​dan​ ​kesabaran​ ​kepada​ ​penulis,​ ​sehingga​ ​tugas​ ​akhir​ ​ini​ ​dapat​

​diselesaikan​ ​dengan​ ​baik.​ ​Tugas​ ​akhir​ ​ini​ ​disusun​ ​sebagai​ ​kewajiban​​memenuhi​

​salah​ ​satu​ ​persyaratan​ ​bagi​ ​mahasiswa​ ​untuk​ ​dapat​ ​menyelesaikan​ ​pendidikan​

​Diploma-4/Sarjana​ ​Terapan​ ​Program​ ​Studi​ ​D-IV​ ​Teknologi​ ​Permainan​ ​di​

​Politeknik​ ​Negeri​ ​Media​ ​Kreatif.​ ​Pada​ ​tugas​ ​akhir​ ​ini,​ ​penulis​ ​berperan​​sebagai​

​game​ ​artist​ ​dalam​ ​pembuatan​ ​sebuah​ ​permainan​ ​bertemakan​ ​pelestarian​ ​budaya​

​Indonesia.​ ​Berdasarkan​ ​produk​ ​tersebut,​ ​penulis​ ​menyusun​ ​laporan​ ​tugas​ ​akhir​

​yang​ ​berjudul​ ​“perancangan​ ​dan​ ​pengembangan​ ​asset​ ​karakter​ ​2d​ ​pixel​ ​sebagai​

​daya​ ​tarik​ ​pemain​ ​pada​ ​gim​ ​“jejak​ ​budaya”​ ​Bertemakan​ ​Permainan​ ​Pelestarian​

​Budaya Berbasis 2D​​Top-Down​​Menggunakan​​Software Unity​​.​

​Laporan​ ​tugas​ ​akhir​ ​ini​​tidak​​akan​​selesai​​tanpa​​bantuan,​​bimbingan,​​dan​

​dorongan dari berbagai pihak. Penulis mengucapkan terima kasih kepada:​
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​4.​ ​Dr. Yudha Pradana, S.Pd., M.Pd., Sekretaris Jurusan Desain.​

​5.​ ​Prilly​​Fitria​​Aziz,​​S.Kom.,​​M.Kom.,​​Koordinator​​Program​​Studi​​Teknologi​
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​Permainan.​

​7.​ ​Yeni Nurhasanah, S, Pd., M.T., Dosen Pembimbing I​

​8.​ ​Muh. Sakir, S.PD., M.T., Dosen Pembimbing II​
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