PERANCANGAN STRATEGI MARKETING DAN ASET

VISUAL GAME ONCE UPON A ZINE

UMN

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

LAPORAN MBKM KEWIRAUSAHAAN

Lulu Felicia Hartono
00000046142

PROGRAM STUDI FILM
FAKULTAS SENI DAN DESAIN
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA
TANGERANG
2023



PERANCANGAN STRATEGI MARKETING DAN ASET

VISUAL GAME ONCE UPON A ZINE

UMN

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

LAPORAN MBKM KEWIRAUSAHAAN

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh

gelar Sarjana Seni (S.Sn.)

Lulu Felicia Hartono

00000046142

PROGRAM STUDI FILM
FAKULTAS SENI DAN DESAIN
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA
TANGERANG
2023



HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT

Dengan ini saya,
Nama : Lulu Felicia Hartono
Nomor Induk Mahasiswa : 00000046142

Program Studi : Film

Laporan Kluster MBKM dengan judul:

PERANCANGAN STRATEGI MARKETING DAN ASET VISUAL GAME
ONCE UPON A ZINE

merupakan hasil karya saya sendiri bukan plagiat dari karya ilmiah yang ditulis oleh
orang lain, dan semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah saya
nyatakan dengan benar serta dicantumkan di Daftar Pustaka.

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/penyimpangan, baik dalam
pelaksanaan skripsi maupun dalam penulisan laporan skripsi, saya bersedia
menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk Laporan Kluster MBKM

yang telah saya tempubh.

Tangerang, 10 Juli 2023

(Lulu Felicia Hartono)

i



HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH
UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai civitas academica Universitas Multimedia Nusantara, saya yang bertanda

tangan di bawah ini:

Nama : Lulu Felicia Hartono
NIM : 00000046142

Program Studi : Film

Fakultas : Seni dan Desain

Jenis Karya : Laporan Kluster MBKM

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Universitas Multimedia Nusantara Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive
Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul.

PERANCANGAN STRATEGI MARKETING DAN ASET VISUAL GAME

ONCE UPON A ZINE

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti
Noneksklusif ini, Universitas Multimedia Nusantara berhak menyimpan,
mengalihmediakan/mengalihformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data
(database), merawat, dan memublikasikan Laporan Kluster MBKM selama tetap
mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Tangerang, 14 Juli 2023

Yang menyatakan,

(Lulu Felicia Hartono)

111



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Sang
Tri Ratna. Atas karunia-Nya, laporan MBKM Kluster Kewirausahaan dapat ditulis
secara utuh dan tuntas. Laporan ini ditulis untuk menunjukkan proses pembelajaran
selama mengikuti progam MBKM Kluster Kewirausahaan. Selain itu, judul
“Perancangan Strategi Marketing dan Aset Visual Game Once Upon a Zine “ dipilih
karena adanya ketertarikan penulis di industri game dan juga marketing.

Industri game saat ini sedang berkembang dengan pesat. Sebagai salah satu
industri kreatif, studio game menjadi lapangan pekerjaan yang menarik terutama
bagi sesama gamer serta peminat animasi. Melalui MKKM Kluster Kewirausahaan
ini, penulis diberikan kesempatan untuk merancang sebuah game dalam perspektif
bisnis. Pembelajaran yang ditulis dalam bentuk laporan ini diharapkan dapat
memberikan manfaat serta referensi bagi pembaca serta penulis sendiri di masa

yang akan datang.

Mengucapkan terima kasih

1. Dr. Ninok Leksono, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara.

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas
Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara.

3. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi Film Universitas
Multimedia Nusantara.

4. Bisma Fabio Santabudi, S. Sos., sebagai Pembimbing pertama yang telah
memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya laporan
Kluster MBKM ini.

5. Andy Mardani, S.Sn., M.lkom.,sebagai Pembimbing kedua yang telah
memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya laporan
Kluster MBKM ini.

6. Andrew Henderson, S.M., sebagai Pembimbing Eksternal/Pembimbing
Lapangan yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas

terselesainya karya dalam laporan Kluster MBKM ini.

v



7. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan
moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan Kluster MBKM ini.

Penulis menyadari bahwa penulisan laporan ini masih jauh dari kesempurnaan. Dan
penulis berharap semoga laporan MBKM kewiraushaan ini dapat
menginformasikan kebergunaan perancangan bisnis dan visual game cerita rakyat

Indonesia kepada pembacanya.

Tangerang, 14 Juli 2023

(Lulu Felicia Hartono)



PERANCANGAN STRATEGI MARKETING DAN ASET

VISUAL GAME ONCE UPON A ZINE

(Lulu Felicia Hartono)

ABSTRAK

Banyaknya cerita rakyat Indonesia yang diperkenalkan masih belum diiringi
penyampaian yang inovatif. Hal ini menyebabkan menurunnya minat
generasi muda terhadap cerita rakyat pada masa ini. Masih banyak pendidikan
yang mengangkat cerita rakyat disampaikan melalui media cetak. Hal ini
berlawanan dengan status quo saat ini dimana generasi muda lebih sering
menggunakan media digital. Adapun perkembangan visual dalam
penyampaian cerita rakyat, alur cerita yang digunakan masih tetap sama
sehingga tidak memberikan pengalaman baru. Berdasarkan masalah tersebut,
tim kewirausahaan penulis merancang game casual adventure yang
mengangkat kisah cerita rakyat Indonesia sebagai pelajar SMA masa kini.
Game ditentukan sebagai solusi yang dapat ditawarkan karena fungsinya
yang interaktif sekaligus menghibur pemain. Saat ini, industri game di
Indonesia juga sedang mengalami perkembangan dimana pemain game
Indonesia menduduki peringkat ketiga sebagai negara dengan pemain game
terbanyak. Metode perancangan yang digunakan dalam pengembangan game
adalah metodologi design thinking oleh Hasso Plattner (2009). Secara lebih
spesifik, penulis berfokus di bidang marketing dan perkembangan aset visual
seperti ilustrasi tokoh dan animasi.

Kata kunci: cerita rakyat, game, bisnis, generasi muda, marketing
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BUSINESS AND GAME VISUALS OF INDONESIAN

FOLKTALE “ONCE UPON A ZINE”

(Lulu Felicia Hartono)

ABSTRACT

The number of Indonesian folktales introduced has not been accompanied by
innovative storytelling. This has led to a decline in the younger generation's
interest in folktales at the moment. There is still a lot of education about
Indonesian folktales delivered through print medias which is contrary to the
current status quo where digital media is widely used by the younger
generation. Even though the current storytelling has involved an
improvement in visualizaion, the storyline delivered still remains the same.
Based on these problems, the author's entrepreneurship team designed a
casual adventure game that elevates the story of Indonesian folklore as a high
school student in modern setting. Game media is determined as a solution
that can be offered as it gives an interactive and entertaining experience to
their players. Currently, the game industry in Indonesia is also experiencing
a development where Indonesian game players are ranked as the third
country with the most game players. The design metholodogy used in the
game development is the Design Thinking methodology introduced by Hasso
Plattner (2009). More specifically, the author focuses on the game business
marketing and the development of visual assets such as character illustrations
and animations.

Keywords: folktale, game, business, young generation, marketing
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