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PERANCANGAN GIM DESAIN

DI ETERNAL DREAM STUDIO

(Cornelia Widyadhana Parahita)

ABSTRAK

Program magang merdeka di Universitas Multimedia Nusantara memberikan
kesempatan bagi mahasiswa untuk memiliki pengalaman kerja langsung
selama 640 jam atau setara 100 hari bekerja, sesuai dengan keterampilan yang
diperoleh selama masa perkuliahan. Pada magang ini, penulis memilih untuk
melamar di Eternal Dream Studio karena sesuai dengan peminatan penulis
yang berfokus pada interaksi dan ketertarikan penulis dalam pengembangan
game development, terutama dalam bidang gim desain. Eternal Dream Studio
merupakan studio gim berbasis di Lampung dan menerapkan sistem kerja dari
rumah (WFH). Eternal Dream Studio memberikan lingkungan yang sesuai
untuk penulis dalam memperdalam pemahaman terhadap proses perancangan
gim dari awal hingga akhir. Sebagai gim desain intern, penulis mengalami
berbagai tantangan, terutama dalam aspek perancangan gim yang memiliki
keterkaitan seperti desain level dan desain narasi, serta dalam komunikasi
dengan rekan kerja magang. Namun, tantangan ini dapat diatasi melalui
weekly meeting yang dilakukan setiap hari Senin dan sistem check point untuk
memeriksa progres. Dengan demikian, magang ini tidak hanya memberikan
kesempatan untuk memahami lebih dalam proses perancangan gim, tetapi
juga mengembangkan keterampilan komunikasi dan kolaboratif dalam
bekerja.

Kata kunci: Magang, Eternal Dream Studio, game development, gim desain.
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DESIGNING GAME DESIGN

IN ETERNAL DREAM STUDIO

(Cornelia Widyadhana Parahita)

ABSTRACT (English)

The independent internship program at Universitas Multimedia Nusantara
offers students the opportunity to gain direct work experience for 640 hours
or equivalent to 100 working days, in line with the skills acquired during their
academic studies. In this internship, the writer chose to apply to Eternal
Dream Studio due to its alignment with the writer's specialization focusing
on interaction and interest in game development, particularly in game design.
Eternal Dream Studio is a game studio based in Lampung, implementing a
work-from-home (WFH) system. The studio provides an environment
conducive for the writer to deepen understanding of the game design process
from start to finish. As an intern game designer, the writer faced various
challenges, particularly in aspects of game design interconnectedness such
as level design and narrative design, as well as in communication with fellow
interns. However, these challenges were overcome through weekly meetings
held every Monday and a checkpoint system to monitor progress. Thus, this
internship not only provides an opportunity to gain deeper insight into the
game design process but also to develop communication and collaborative
skills in the workplace.

Keywords.: Internship, Eternal Dream Studio, game development, game
design
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	Untuk dialog antara NPC, penulis memberikan tanda hijau ketika pemain baru berinteraksi dengan NPC tersebut, kemudian kotak merah sebagai dialog ketika pemain berinteraksi dengan NPC itu untuk kedua kalinya.
	Terakhir untuk alur sampingan berisi sebuah pendukung alur cerita, bisa berbentuk dokumen, radio, atau surat yang menjelaskan tentang situasi dalam gim.
	Kendala yang penulis hadapi selama mengerjakan narasi desain terdapat pada penulisan cerita. Selain memikirkan alur, penulis juga harus memikirkan percakapan NPC. Baik NPC utama maupun NPC sampingan. Semua memiliki hubungan dalam membangun cerita. Pen...
	3. Level Desain
	Level desain bertugas untuk merancang dan membangun sebuah level yang akan dimainkan pemain, mulai dari tata letak, penempatan objek, dan tantangan dalam level tersebut.
	Penulis membuat beberapa alternatif level desain untuk area camp yang akan dijelajahi pemain. Tanda silang merupakan tempat peletakan NPC yang bisa diinteraksi. Selain itu, penulis juga meletakan beberapa objek di dalam gambar untuk memberikan gambara...
	Berdasarkan saran dari mentor, level desain mengalami perubahan sehingga dibagi menjadi beberapa area. Tujuan dari perubahan ini adalah untuk meningkatkan efisiensi proses memuat peta (load map). Dengan membagi level menjadi beberapa area, diharapkan ...
	Map terbagi menjadi lima bagian. Pertama ada area camp sebagai titik awal pemain muncul. Kemudian dapur besar, tempat terjadi cut scene event pertama. Setelah itu pemain bisa menjelajahi menuju map leader, klinik, dan Sarah. Di setiap map, penulis ing...
	Diberikannya pembeda di setiap map bertujuan untuk menunjukkan sifat manusia ketikan berada disituasi apokaliptik, sesuai dengan konsep gim di awal. Untuk map dibuat linear agar pemain bisa lebih mudah mengikuti alur cerita. Namun, pemain masih bisa m...
	Untuk memudahkan tim 2D artist, penulis memberikan beberapa referensi, terutama dari game The Days Gone pada area camp. Referensi tersebut mencakup gambar-gambar detail dan gambaran umum dari area kamp yang diambil dari gim tersebut. Selain itu, penul...
	Selama membuat level desain, penulis beberapa kali harus mengulang desainnya sebelum di asistensikan kepada mentor, yaitu Pray Cristanto karena penulis mengalami kesulitan. Sebelumnya penulis belum pernah membuat level desain sehingga mengalami kebing...
	4. User Flow
	Penulis membuat sebuah user flow untuk membantu programer memahami alur permainan dan bagaimana pemain akan berinteraksi dengan beberapa elemen dalam gim. User flow ini mencangkup urutan event, navigasi antara map, dan mekanisme permainan.
	Tahap awal gim akan memunculkan CG prolog dan chapter satu. Kemudian pemain diminta untuk mencari karakter Maya untuk memberitahu kondisi Indra yang sakit. Pemain diminta untuk kembali ke tenda. Setelah masuk ke dalam tenda, pemain akan mendapatkan CG...
	5. Sound Desain
	Sound desain memiliki peran untuk merancang suara latar yang berfungsi untuk membangun suasana dan karakterisasi dari karaktet. Penulis memiliki tugas untuk membuat lagu latar di dalam gim. Lagu ini akan menjadi original soundtract (ost) untuk gim. So...
	Tema nostalgia digunakan untuk prolog, epilog, dan main menu. Instrumen yang digunakan adalah suara piano dengan suara dentingnya yang terdengar terendam, menggunakan tempo 70 dengan nada dasar E mayor. Referensi yang digunakan adalah lagu Omori – See...
	Tema dramatis digunakan untuk chapter satu, ketika Indra dan Hope harus bertarung melawan zombie dan berusaha kembali ke camp. Instrumen yang digunakan adalah synthesizer untuk membuat suasana menegangkan. Tempo dibuat 80, dengan fokus ketukan empat p...
	Tema menegangkan digunakan untuk chapter tiga, ketika Maya memberitahu kondisi Indra yang sudah terkena gigitan zombie. Untuk lagu ini mendaur ulang dari lagu nostalgia, namun dengan mengambil melodynya dan membuat satu nada menjadi dua ketukan. Selai...
	Tema sedih adalah lagu untuk chapter lima, yaitu ketika Hope berhasil mengumpulkan semua barang dan kembali ke tenda, pemain akan mendapatkan sebuah CG. CG ini merupakan momen ketika Hope dan Indra akan berpisah karena Indra akan dieksekusi. Pada akhi...
	Lagu camp merupakan lagu pengiring ketika pemain berjalan-jalan di area camp. Instrumen yang digunakan adalah gitar akustik dan synthesizer dengan tempo 70. Referensi yang digunakan adalah Fourtwnty – Kita Pasti Tua dan Story of Seasons – Summer at Ni...
	Selain membuat ost untuk gim The Only Hope, penulis juga mendapatkan tugas untuk melakukan voice over untuk suara Indra. Indra adalah pemilik dari Hope. Dia memiliki karakteristik yang lembut dan tenang, sehingga ketika penulis melakukan voice over un...
	Ketika membuat ost untuk gim jam The Only Hope, penulis mengalami kesulitannya dalam membuat lagu yang sesuai dengan mood alur cerita. Meski sudah mencari referensi, penulis beberapa kali merasa referensi tersebut tidak terlalu membantu. Ost yang memb...
	Kendala lainnya terjadi ketika penulis diminta untuk melakukan voice over untuk suara Indra. Permintaannya cukup mendadak karena saat itu hari Sabtu dan deadline gim adalah hari Senin. Dikarenakan penulis tidak memiliki alat rekaman dan kondisi rumah ...
	6. CG
	Gim The Only Hope menggunakan potongan panel komik sebagai cutscene. CG digunakan pada prolog, chapter satu, tiga, lima, dan epilog. Awalnya CG bukan tugas penulis, namun, karena deadline gim yang sudah dekat, penulis ikut membantu pada bagian chapter...
	Storyboard ini menerjemahkan dari cerita yang sudah penulis buat. Dikarenakan chapter prolog hingga chapter empat sudah dibuat oleh tim CG, penulis membuat storyboard dari chapter lima. Berikut adalah cerita untuk chapter lima:
	Di dalam tenda, Hope tidak melihat Indra ataupun Maya.  Hope pergi mencari Indra, kemudian dia melihat kalau Indra, sudah setengah berubah menjadi zombie. Indra memeluk Hope. Fade out. Indra kemudian tidak pernah kembali. Karena Indra menghilang, Hope...
	Untuk beberapa adegan yang penuh emosional, penulis membuat gambarnya menjadi satu panel penuh seperti pada adegan Indra memeluk Hope dan adegan di surga agar adegan yang ingin ditunjukkan bisa lebih terasa.
	Penulis juga melakukan revamp warna untuk chapter tiga dan lima agar menyesuaikan color pallate yang sudah di tentukan di awal.
	Dikarenakan file yang diberikan rekan kerja penulis sulit untuk revamp karena semua layer sudah disatukan, akhirnya penulis mewarnai ulang adegan epilog. Selain itu, penulis juga menggambar background dikarenakan background sebelumnya terlihat blur da...
	Penulis mengalami kendala pada bagian ini karena rekan penulis yang bertugas untuk mewarnai CG, dari awal tidak mengikuti referensi warna dan moodboard yang sudah ditentukan pada tahap brainstroming. Ditambah saat masalah ini terjadi, deadline gim ter...
	3.3.1.5 Perancangan Gim Jam Flavors of Time
	Flavors of Time merupakan gim jam terakhir yang dibuat oleh penulis bersama Eternal Dream Studio selama masa magang. Gim ini mengambil inspirasi dari beberapa gim seperti A Taste of the Past dari Sondering Studio, When the Past was Around dari Toge Pr...
	1. Konsep
	Tahap ini menggunakan mindmap yang sama dengan The Only Hope. Namun, dengan keywords yang berbeda. Dari beberapa keywords, diambil dari kata nostalgia. Ide yang penulis berikan adalah shared reminiscence. Kalimat ini muncul dari hubungan dengan teman ...
	Ide yang penulis ajukan adalah karakter utama kembali ke kampung halamannya karena jenuh di kota. Selam tinggal bersama neneknya di kampung, di siang hari karakter akan membantu menjaga toko dan berkomunikasi dengan tetangga lamanya. Sedangkan di sian...
	Namun, dari hasil brainstroming, ide penulis tidak terpilih. Gim ini akhirnya menggunakan konsep mengenai perjalanan waktu antara sepasang kekasih dari mereka kecil hingga tua. Selain itu, dari hasil diskusi dengan tim, gim bertema makanan terasa coco...
	Yudha adalah seorang pria tua yang selalu memasak makan malam untuk dirinya dan istrinya, Adela. Ketika sedang makan malam, Yudha akan bercerita soal makanan mereka yang membawa kenangan. Yudha akan mulai bercerita mulai dari awal mereka pindah ke rum...
	2. Narasi Desain
	Penulis memiliki tugas untuk membuat outline cerita untuk prolog sampai chapter enam. Outline ini dibuat agar tim 2D artis bagian CG bisa mendapat gambaran untuk membuat CG. Berikut adalah outline yang dibuat penulis.
	Setelah itu, penulis membuat dialog untuk setiap chapter. Karena ini gim idle, narasi yang diberikan lebih linear. Dialog lebih berfokus pada percakapan antara Yudha dan Adela. Pada chapter tiga sampai lima, anak Yudha dan Adela juga akan mendapatkan ...
	Dalam draft dialog, penulis juga memasukan outline CG, mini gim memasak, dan penjelasan pada bagian tulisan yang ditebalkan. Hal ini bertujuan untuk programming bisa lebih paham urutan dari permainan dengan mudah.
	3. Level Desain
	Dalam gim jam Flavors of Time, level desain cenderung merujuk pada tata letak dalam mini gim memasak. Sebelum membuat level desain, penulis harus melakukan riset terkait resep masakan, kemudian menyederhanakannya agar sesuai dengan mekanik gameplay. M...
	Setelah mendata aset apa saja yang dibutuhkan, penulis kemudian membuat sketsa level desain. Tujuannya agar 2D artis dan programer bisa mendapat gambaran terkait susunan layout di dalam mini gim. Selain itu, dengan membuat sketsa, penulis juga bisa me...
	Penulis juga membuat sketsa level desain untuk environment dalam gim. Posisi kamera yang dipilih adalah dari samping, sehingga semua objek terlihat rata. Selain itu, karena gim ini cenderung idle, environment yang dibutuhkan hanya dapur (tempat mini g...
	Beberapa detail lainnya adalah objek dalam lemari. Seiring perkembangan cerita, isi dalam lemari akan terus bertambah. Penulis juga membuat sketsa aset di dalam lemari untuk membantu tim 2D artis.
	4. Story Board
	Setelah penulis membuat outline dan narasi desain, penulis membuat story board. Dengan dibuatnya story board bisa lebih memudahkan penulis untuk berkomunikasi dengan tim CG agar CG bisa sesuai dengan narasi. Selain itu, story board bisa menjadi refere...
	Pada chapter dua menceritakan soal masa Adela sedang mengandung sampai akhirnya anaknya lahir. Pada chapter dua, konsep yang digunakan adalah foto, sehingga panel dibuat seperti menyerupai sebuah foto untuk menunjukkan momen dan kenangan.
	Pada chapter lima karena desain karakter belum ada untuk desain anak (Adira), Adela tua, dan Yudha tua, penulis membuat story board dalam bentuk kasar. Pada scene ini menceritakan mengenai Adira yang sebentar lagi masuk kuliah. Namun, mereka kekuranga...
	Chapter enam merupakan penutup. Sehingga pada scene ini penulis ingin menunjukkan adegan yang emosional. Setelah selesai mini game, permainan akan pindah ke CG dan menunjukkan scene Yudha selesai memasak. Ketika dia menoleh Adela tidak ada di meja mak...
	5. Sound Desain
	Penulis mendapatkan tugas untuk membuat original soundtract (ost) untuk gim jam kedua. Karena keterbatasan waktu dalam pembuatan gim jam ini, penulis hanya diminta untuk membuat dua ost. Ost pertama digunakan untuk mini game memasak. Instrumen yang di...
	Untuk ost kedua akan digunakan untuk pengiring chapter satu dan enam. Ost ini mengambil referensi dari ost Up yaitu Married Life. Sehingga ost ini lebih memainkan tempo dan menyesuaikan dengan mood dari setiap chapter. Instrumen yang digunakan adalah ...
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	Penulis kemudian membuat sketsa dengan pose idle yang biasanya digunakan ke dalam sprite visual novel. Karakter tersebut dibuat dengan gaya pakaian yang kasual. Selain itu, gaya gambar yang digunakan adalah lineless.
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	Penulis membuat beberapa gerakan seperti rambut yang bergoyang, dada yang bergerak naik dan turun seperti bernapas, kepala yang sedikit bergoyang, dan tangan yang melambai-lambai ke kiri dan kanan. Animasi kemudian diekspor dalam bentuk GIF dengan FPS...
	3.3.1.4 Perancangan Gim Jam The Only Hope
	The Only Hope adalah gim yang dibuat untuk gim jam internal Eternal Dream Studio. Mengambil tema survival adventure, tentang seekor anjing dan tuannya yang hidup di masa apokaliptik. Gim ini ingin menunjukkan sisi lain dari manusia ketika masa apokali...
	Dalam proyek ini penulis memiliki peran sebagai gim desainer, Oleh karena itu, penulis memiliki tanggung jawab untuk membuat konsep, narasi, level, user flow, dan original soundtract. Berikut adalah beberapa tugas yang penulis kerjakan selama tahap pr...
	1. Konsep
	Tahap konsep merupakan tahap ideasi yang dilakukan penulis dengan berdiskusi dengan tim lainnya. Tahap ini diawali dengan membuat mind map dari kata empati. Kemudian, dalam proses brainstroming, setiap anggota mengusulkan kata yang masih memiliki kete...
	Dari beberapa keywords, penulis memilih kata loyalty dan misunderstanding. Ide yang penulis berikan adalah understanding beyond words. Komunikasi merupakan hal yang penting. Tapi, jika pesan yang ingin disampaikan sulit dipahami atau tidak jelas, bisa...
	Dalam dunia yang dilanda bencana apokaliptik, Indra dan anjingnya, Hope, berjuang untuk bertahan hidup di tengah kekacauan. Mereka bergabung dengan fraksi agar bisa bertahan hidup. Beberapa hari sekali, Indra dan Hope akan keluar dari camp untuk menca...
	Penulis membuat draft outline cerita dari prolog, chapter satu sampai lima, dan epilog. Setiap chapter menunjukkan hubungan Indra dan Hope. Selain itu, penulis juga ingin menunjukkan sifat manusia ketika dunia sedang dilanda apokaliptik.
	Selama membuat konsep, kendala yang penulis hadapi adalah anggota tim yang tidak ikut berpartisipasi selama brainstorming berlangsung. Selain itu, ada anggota magang yang terlihat tidak mendengarkan salama meeting. Hal ini menyebabkan munculnya miscom...
	2. Narasi Desain
	Tugas seorang narasi desain adalah membuat sebuah narasi yang selaras dan berhubungan dengan lingkungan dalam gim. Narasi desain juga bertanggung jawab untuk pengembangan cerita, seperti latar belakang karakter, world building, dan alur cerita utama. ...
	Pertama penulis membuat garis besar alur cerita mulai dari prolog, chapter satu sampai lima, dan epilog. Penulis menentukan estimasi pemain di setiap chapter, jumlah yang bisa diinteraksi, dan suasana latar musik yang akan digunakan sesuai dengan kebu...
	Setelah membuat gambaran besar cerita di setiap chapter, penulis melanjutkan tugas untuk membuat dialog. Penulis membuat dialog baik untuk kebutuhan alur cerita, pendukung suasana dalam gim, dan alur sampingan terkait lingkungan cerita. Dialog untuk a...
	Untuk dialog antara NPC, penulis memberikan tanda hijau ketika pemain baru berinteraksi dengan NPC tersebut, kemudian kotak merah sebagai dialog ketika pemain berinteraksi dengan NPC itu untuk kedua kalinya.
	Terakhir untuk alur sampingan berisi sebuah pendukung alur cerita, bisa berbentuk dokumen, radio, atau surat yang menjelaskan tentang situasi dalam gim.
	Kendala yang penulis hadapi selama mengerjakan narasi desain terdapat pada penulisan cerita. Selain memikirkan alur, penulis juga harus memikirkan percakapan NPC. Baik NPC utama maupun NPC sampingan. Semua memiliki hubungan dalam membangun cerita. Pen...
	3. Level Desain
	Level desain bertugas untuk merancang dan membangun sebuah level yang akan dimainkan pemain, mulai dari tata letak, penempatan objek, dan tantangan dalam level tersebut.
	Penulis membuat beberapa alternatif level desain untuk area camp yang akan dijelajahi pemain. Tanda silang merupakan tempat peletakan NPC yang bisa diinteraksi. Selain itu, penulis juga meletakan beberapa objek di dalam gambar untuk memberikan gambara...
	Berdasarkan saran dari mentor, level desain mengalami perubahan sehingga dibagi menjadi beberapa area. Tujuan dari perubahan ini adalah untuk meningkatkan efisiensi proses memuat peta (load map). Dengan membagi level menjadi beberapa area, diharapkan ...
	Map terbagi menjadi lima bagian. Pertama ada area camp sebagai titik awal pemain muncul. Kemudian dapur besar, tempat terjadi cut scene event pertama. Setelah itu pemain bisa menjelajahi menuju map leader, klinik, dan Sarah. Di setiap map, penulis ing...
	Diberikannya pembeda di setiap map bertujuan untuk menunjukkan sifat manusia ketikan berada disituasi apokaliptik, sesuai dengan konsep gim di awal. Untuk map dibuat linear agar pemain bisa lebih mudah mengikuti alur cerita. Namun, pemain masih bisa m...
	Untuk memudahkan tim 2D artist, penulis memberikan beberapa referensi, terutama dari game The Days Gone pada area camp. Referensi tersebut mencakup gambar-gambar detail dan gambaran umum dari area kamp yang diambil dari gim tersebut. Selain itu, penul...
	Selama membuat level desain, penulis beberapa kali harus mengulang desainnya sebelum di asistensikan kepada mentor, yaitu Pray Cristanto karena penulis mengalami kesulitan. Sebelumnya penulis belum pernah membuat level desain sehingga mengalami kebing...
	4. User Flow
	Penulis membuat sebuah user flow untuk membantu programer memahami alur permainan dan bagaimana pemain akan berinteraksi dengan beberapa elemen dalam gim. User flow ini mencangkup urutan event, navigasi antara map, dan mekanisme permainan.
	Tahap awal gim akan memunculkan CG prolog dan chapter satu. Kemudian pemain diminta untuk mencari karakter Maya untuk memberitahu kondisi Indra yang sakit. Pemain diminta untuk kembali ke tenda. Setelah masuk ke dalam tenda, pemain akan mendapatkan CG...
	5. Sound Desain
	Sound desain memiliki peran untuk merancang suara latar yang berfungsi untuk membangun suasana dan karakterisasi dari karaktet. Penulis memiliki tugas untuk membuat lagu latar di dalam gim. Lagu ini akan menjadi original soundtract (ost) untuk gim. So...
	Tema nostalgia digunakan untuk prolog, epilog, dan main menu. Instrumen yang digunakan adalah suara piano dengan suara dentingnya yang terdengar terendam, menggunakan tempo 70 dengan nada dasar E mayor. Referensi yang digunakan adalah lagu Omori – See...
	Tema dramatis digunakan untuk chapter satu, ketika Indra dan Hope harus bertarung melawan zombie dan berusaha kembali ke camp. Instrumen yang digunakan adalah synthesizer untuk membuat suasana menegangkan. Tempo dibuat 80, dengan fokus ketukan empat p...
	Tema menegangkan digunakan untuk chapter tiga, ketika Maya memberitahu kondisi Indra yang sudah terkena gigitan zombie. Untuk lagu ini mendaur ulang dari lagu nostalgia, namun dengan mengambil melodynya dan membuat satu nada menjadi dua ketukan. Selai...
	Tema sedih adalah lagu untuk chapter lima, yaitu ketika Hope berhasil mengumpulkan semua barang dan kembali ke tenda, pemain akan mendapatkan sebuah CG. CG ini merupakan momen ketika Hope dan Indra akan berpisah karena Indra akan dieksekusi. Pada akhi...
	Lagu camp merupakan lagu pengiring ketika pemain berjalan-jalan di area camp. Instrumen yang digunakan adalah gitar akustik dan synthesizer dengan tempo 70. Referensi yang digunakan adalah Fourtwnty – Kita Pasti Tua dan Story of Seasons – Summer at Ni...
	Selain membuat ost untuk gim The Only Hope, penulis juga mendapatkan tugas untuk melakukan voice over untuk suara Indra. Indra adalah pemilik dari Hope. Dia memiliki karakteristik yang lembut dan tenang, sehingga ketika penulis melakukan voice over un...
	Ketika membuat ost untuk gim jam The Only Hope, penulis mengalami kesulitannya dalam membuat lagu yang sesuai dengan mood alur cerita. Meski sudah mencari referensi, penulis beberapa kali merasa referensi tersebut tidak terlalu membantu. Ost yang memb...
	Kendala lainnya terjadi ketika penulis diminta untuk melakukan voice over untuk suara Indra. Permintaannya cukup mendadak karena saat itu hari Sabtu dan deadline gim adalah hari Senin. Dikarenakan penulis tidak memiliki alat rekaman dan kondisi rumah ...
	6. CG
	Gim The Only Hope menggunakan potongan panel komik sebagai cutscene. CG digunakan pada prolog, chapter satu, tiga, lima, dan epilog. Awalnya CG bukan tugas penulis, namun, karena deadline gim yang sudah dekat, penulis ikut membantu pada bagian chapter...
	Storyboard ini menerjemahkan dari cerita yang sudah penulis buat. Dikarenakan chapter prolog hingga chapter empat sudah dibuat oleh tim CG, penulis membuat storyboard dari chapter lima. Berikut adalah cerita untuk chapter lima:
	Di dalam tenda, Hope tidak melihat Indra ataupun Maya.  Hope pergi mencari Indra, kemudian dia melihat kalau Indra, sudah setengah berubah menjadi zombie. Indra memeluk Hope. Fade out. Indra kemudian tidak pernah kembali. Karena Indra menghilang, Hope...
	Untuk beberapa adegan yang penuh emosional, penulis membuat gambarnya menjadi satu panel penuh seperti pada adegan Indra memeluk Hope dan adegan di surga agar adegan yang ingin ditunjukkan bisa lebih terasa.
	Penulis juga melakukan revamp warna untuk chapter tiga dan lima agar menyesuaikan color pallate yang sudah di tentukan di awal.
	Dikarenakan file yang diberikan rekan kerja penulis sulit untuk revamp karena semua layer sudah disatukan, akhirnya penulis mewarnai ulang adegan epilog. Selain itu, penulis juga menggambar background dikarenakan background sebelumnya terlihat blur da...
	Penulis mengalami kendala pada bagian ini karena rekan penulis yang bertugas untuk mewarnai CG, dari awal tidak mengikuti referensi warna dan moodboard yang sudah ditentukan pada tahap brainstroming. Ditambah saat masalah ini terjadi, deadline gim ter...
	3.3.1.5 Perancangan Gim Jam Flavors of Time
	Flavors of Time merupakan gim jam terakhir yang dibuat oleh penulis bersama Eternal Dream Studio selama masa magang. Gim ini mengambil inspirasi dari beberapa gim seperti A Taste of the Past dari Sondering Studio, When the Past was Around dari Toge Pr...
	1. Konsep
	Tahap ini menggunakan mindmap yang sama dengan The Only Hope. Namun, dengan keywords yang berbeda. Dari beberapa keywords, diambil dari kata nostalgia. Ide yang penulis berikan adalah shared reminiscence. Kalimat ini muncul dari hubungan dengan teman ...
	Ide yang penulis ajukan adalah karakter utama kembali ke kampung halamannya karena jenuh di kota. Selam tinggal bersama neneknya di kampung, di siang hari karakter akan membantu menjaga toko dan berkomunikasi dengan tetangga lamanya. Sedangkan di sian...
	Namun, dari hasil brainstroming, ide penulis tidak terpilih. Gim ini akhirnya menggunakan konsep mengenai perjalanan waktu antara sepasang kekasih dari mereka kecil hingga tua. Selain itu, dari hasil diskusi dengan tim, gim bertema makanan terasa coco...
	Yudha adalah seorang pria tua yang selalu memasak makan malam untuk dirinya dan istrinya, Adela. Ketika sedang makan malam, Yudha akan bercerita soal makanan mereka yang membawa kenangan. Yudha akan mulai bercerita mulai dari awal mereka pindah ke rum...
	2. Narasi Desain
	Penulis memiliki tugas untuk membuat outline cerita untuk prolog sampai chapter enam. Outline ini dibuat agar tim 2D artis bagian CG bisa mendapat gambaran untuk membuat CG. Berikut adalah outline yang dibuat penulis.
	Setelah itu, penulis membuat dialog untuk setiap chapter. Karena ini gim idle, narasi yang diberikan lebih linear. Dialog lebih berfokus pada percakapan antara Yudha dan Adela. Pada chapter tiga sampai lima, anak Yudha dan Adela juga akan mendapatkan ...
	Dalam draft dialog, penulis juga memasukan outline CG, mini gim memasak, dan penjelasan pada bagian tulisan yang ditebalkan. Hal ini bertujuan untuk programming bisa lebih paham urutan dari permainan dengan mudah.
	3. Level Desain
	Dalam gim jam Flavors of Time, level desain cenderung merujuk pada tata letak dalam mini gim memasak. Sebelum membuat level desain, penulis harus melakukan riset terkait resep masakan, kemudian menyederhanakannya agar sesuai dengan mekanik gameplay. M...
	Setelah mendata aset apa saja yang dibutuhkan, penulis kemudian membuat sketsa level desain. Tujuannya agar 2D artis dan programer bisa mendapat gambaran terkait susunan layout di dalam mini gim. Selain itu, dengan membuat sketsa, penulis juga bisa me...
	Penulis juga membuat sketsa level desain untuk environment dalam gim. Posisi kamera yang dipilih adalah dari samping, sehingga semua objek terlihat rata. Selain itu, karena gim ini cenderung idle, environment yang dibutuhkan hanya dapur (tempat mini g...
	Beberapa detail lainnya adalah objek dalam lemari. Seiring perkembangan cerita, isi dalam lemari akan terus bertambah. Penulis juga membuat sketsa aset di dalam lemari untuk membantu tim 2D artis.
	4. Story Board
	Setelah penulis membuat outline dan narasi desain, penulis membuat story board. Dengan dibuatnya story board bisa lebih memudahkan penulis untuk berkomunikasi dengan tim CG agar CG bisa sesuai dengan narasi. Selain itu, story board bisa menjadi refere...
	Pada chapter dua menceritakan soal masa Adela sedang mengandung sampai akhirnya anaknya lahir. Pada chapter dua, konsep yang digunakan adalah foto, sehingga panel dibuat seperti menyerupai sebuah foto untuk menunjukkan momen dan kenangan.
	Pada chapter lima karena desain karakter belum ada untuk desain anak (Adira), Adela tua, dan Yudha tua, penulis membuat story board dalam bentuk kasar. Pada scene ini menceritakan mengenai Adira yang sebentar lagi masuk kuliah. Namun, mereka kekuranga...
	Chapter enam merupakan penutup. Sehingga pada scene ini penulis ingin menunjukkan adegan yang emosional. Setelah selesai mini game, permainan akan pindah ke CG dan menunjukkan scene Yudha selesai memasak. Ketika dia menoleh Adela tidak ada di meja mak...
	5. Sound Desain
	Penulis mendapatkan tugas untuk membuat original soundtract (ost) untuk gim jam kedua. Karena keterbatasan waktu dalam pembuatan gim jam ini, penulis hanya diminta untuk membuat dua ost. Ost pertama digunakan untuk mini game memasak. Instrumen yang di...
	Untuk ost kedua akan digunakan untuk pengiring chapter satu dan enam. Ost ini mengambil referensi dari ost Up yaitu Married Life. Sehingga ost ini lebih memainkan tempo dan menyesuaikan dengan mood dari setiap chapter. Instrumen yang digunakan adalah ...
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	Penulis kemudian membuat sketsa dengan pose idle yang biasanya digunakan ke dalam sprite visual novel. Karakter tersebut dibuat dengan gaya pakaian yang kasual. Selain itu, gaya gambar yang digunakan adalah lineless.
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	3.3.1.4 Perancangan Gim Jam The Only Hope
	The Only Hope adalah gim yang dibuat untuk gim jam internal Eternal Dream Studio. Mengambil tema survival adventure, tentang seekor anjing dan tuannya yang hidup di masa apokaliptik. Gim ini ingin menunjukkan sisi lain dari manusia ketika masa apokali...
	Dalam proyek ini penulis memiliki peran sebagai gim desainer, Oleh karena itu, penulis memiliki tanggung jawab untuk membuat konsep, narasi, level, user flow, dan original soundtract. Berikut adalah beberapa tugas yang penulis kerjakan selama tahap pr...
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	Dari beberapa keywords, penulis memilih kata loyalty dan misunderstanding. Ide yang penulis berikan adalah understanding beyond words. Komunikasi merupakan hal yang penting. Tapi, jika pesan yang ingin disampaikan sulit dipahami atau tidak jelas, bisa...
	Dalam dunia yang dilanda bencana apokaliptik, Indra dan anjingnya, Hope, berjuang untuk bertahan hidup di tengah kekacauan. Mereka bergabung dengan fraksi agar bisa bertahan hidup. Beberapa hari sekali, Indra dan Hope akan keluar dari camp untuk menca...
	Penulis membuat draft outline cerita dari prolog, chapter satu sampai lima, dan epilog. Setiap chapter menunjukkan hubungan Indra dan Hope. Selain itu, penulis juga ingin menunjukkan sifat manusia ketika dunia sedang dilanda apokaliptik.
	Selama membuat konsep, kendala yang penulis hadapi adalah anggota tim yang tidak ikut berpartisipasi selama brainstorming berlangsung. Selain itu, ada anggota magang yang terlihat tidak mendengarkan salama meeting. Hal ini menyebabkan munculnya miscom...
	2. Narasi Desain
	Tugas seorang narasi desain adalah membuat sebuah narasi yang selaras dan berhubungan dengan lingkungan dalam gim. Narasi desain juga bertanggung jawab untuk pengembangan cerita, seperti latar belakang karakter, world building, dan alur cerita utama. ...
	Pertama penulis membuat garis besar alur cerita mulai dari prolog, chapter satu sampai lima, dan epilog. Penulis menentukan estimasi pemain di setiap chapter, jumlah yang bisa diinteraksi, dan suasana latar musik yang akan digunakan sesuai dengan kebu...
	Setelah membuat gambaran besar cerita di setiap chapter, penulis melanjutkan tugas untuk membuat dialog. Penulis membuat dialog baik untuk kebutuhan alur cerita, pendukung suasana dalam gim, dan alur sampingan terkait lingkungan cerita. Dialog untuk a...
	Untuk dialog antara NPC, penulis memberikan tanda hijau ketika pemain baru berinteraksi dengan NPC tersebut, kemudian kotak merah sebagai dialog ketika pemain berinteraksi dengan NPC itu untuk kedua kalinya.
	Terakhir untuk alur sampingan berisi sebuah pendukung alur cerita, bisa berbentuk dokumen, radio, atau surat yang menjelaskan tentang situasi dalam gim.
	Kendala yang penulis hadapi selama mengerjakan narasi desain terdapat pada penulisan cerita. Selain memikirkan alur, penulis juga harus memikirkan percakapan NPC. Baik NPC utama maupun NPC sampingan. Semua memiliki hubungan dalam membangun cerita. Pen...
	3. Level Desain
	Level desain bertugas untuk merancang dan membangun sebuah level yang akan dimainkan pemain, mulai dari tata letak, penempatan objek, dan tantangan dalam level tersebut.
	Penulis membuat beberapa alternatif level desain untuk area camp yang akan dijelajahi pemain. Tanda silang merupakan tempat peletakan NPC yang bisa diinteraksi. Selain itu, penulis juga meletakan beberapa objek di dalam gambar untuk memberikan gambara...
	Berdasarkan saran dari mentor, level desain mengalami perubahan sehingga dibagi menjadi beberapa area. Tujuan dari perubahan ini adalah untuk meningkatkan efisiensi proses memuat peta (load map). Dengan membagi level menjadi beberapa area, diharapkan ...
	Map terbagi menjadi lima bagian. Pertama ada area camp sebagai titik awal pemain muncul. Kemudian dapur besar, tempat terjadi cut scene event pertama. Setelah itu pemain bisa menjelajahi menuju map leader, klinik, dan Sarah. Di setiap map, penulis ing...
	Diberikannya pembeda di setiap map bertujuan untuk menunjukkan sifat manusia ketikan berada disituasi apokaliptik, sesuai dengan konsep gim di awal. Untuk map dibuat linear agar pemain bisa lebih mudah mengikuti alur cerita. Namun, pemain masih bisa m...
	Untuk memudahkan tim 2D artist, penulis memberikan beberapa referensi, terutama dari game The Days Gone pada area camp. Referensi tersebut mencakup gambar-gambar detail dan gambaran umum dari area kamp yang diambil dari gim tersebut. Selain itu, penul...
	Selama membuat level desain, penulis beberapa kali harus mengulang desainnya sebelum di asistensikan kepada mentor, yaitu Pray Cristanto karena penulis mengalami kesulitan. Sebelumnya penulis belum pernah membuat level desain sehingga mengalami kebing...
	4. User Flow
	Penulis membuat sebuah user flow untuk membantu programer memahami alur permainan dan bagaimana pemain akan berinteraksi dengan beberapa elemen dalam gim. User flow ini mencangkup urutan event, navigasi antara map, dan mekanisme permainan.
	Tahap awal gim akan memunculkan CG prolog dan chapter satu. Kemudian pemain diminta untuk mencari karakter Maya untuk memberitahu kondisi Indra yang sakit. Pemain diminta untuk kembali ke tenda. Setelah masuk ke dalam tenda, pemain akan mendapatkan CG...
	5. Sound Desain
	Sound desain memiliki peran untuk merancang suara latar yang berfungsi untuk membangun suasana dan karakterisasi dari karaktet. Penulis memiliki tugas untuk membuat lagu latar di dalam gim. Lagu ini akan menjadi original soundtract (ost) untuk gim. So...
	Tema nostalgia digunakan untuk prolog, epilog, dan main menu. Instrumen yang digunakan adalah suara piano dengan suara dentingnya yang terdengar terendam, menggunakan tempo 70 dengan nada dasar E mayor. Referensi yang digunakan adalah lagu Omori – See...
	Tema dramatis digunakan untuk chapter satu, ketika Indra dan Hope harus bertarung melawan zombie dan berusaha kembali ke camp. Instrumen yang digunakan adalah synthesizer untuk membuat suasana menegangkan. Tempo dibuat 80, dengan fokus ketukan empat p...
	Tema menegangkan digunakan untuk chapter tiga, ketika Maya memberitahu kondisi Indra yang sudah terkena gigitan zombie. Untuk lagu ini mendaur ulang dari lagu nostalgia, namun dengan mengambil melodynya dan membuat satu nada menjadi dua ketukan. Selai...
	Tema sedih adalah lagu untuk chapter lima, yaitu ketika Hope berhasil mengumpulkan semua barang dan kembali ke tenda, pemain akan mendapatkan sebuah CG. CG ini merupakan momen ketika Hope dan Indra akan berpisah karena Indra akan dieksekusi. Pada akhi...
	Lagu camp merupakan lagu pengiring ketika pemain berjalan-jalan di area camp. Instrumen yang digunakan adalah gitar akustik dan synthesizer dengan tempo 70. Referensi yang digunakan adalah Fourtwnty – Kita Pasti Tua dan Story of Seasons – Summer at Ni...
	Selain membuat ost untuk gim The Only Hope, penulis juga mendapatkan tugas untuk melakukan voice over untuk suara Indra. Indra adalah pemilik dari Hope. Dia memiliki karakteristik yang lembut dan tenang, sehingga ketika penulis melakukan voice over un...
	Ketika membuat ost untuk gim jam The Only Hope, penulis mengalami kesulitannya dalam membuat lagu yang sesuai dengan mood alur cerita. Meski sudah mencari referensi, penulis beberapa kali merasa referensi tersebut tidak terlalu membantu. Ost yang memb...
	Kendala lainnya terjadi ketika penulis diminta untuk melakukan voice over untuk suara Indra. Permintaannya cukup mendadak karena saat itu hari Sabtu dan deadline gim adalah hari Senin. Dikarenakan penulis tidak memiliki alat rekaman dan kondisi rumah ...
	6. CG
	Gim The Only Hope menggunakan potongan panel komik sebagai cutscene. CG digunakan pada prolog, chapter satu, tiga, lima, dan epilog. Awalnya CG bukan tugas penulis, namun, karena deadline gim yang sudah dekat, penulis ikut membantu pada bagian chapter...
	Storyboard ini menerjemahkan dari cerita yang sudah penulis buat. Dikarenakan chapter prolog hingga chapter empat sudah dibuat oleh tim CG, penulis membuat storyboard dari chapter lima. Berikut adalah cerita untuk chapter lima:
	Di dalam tenda, Hope tidak melihat Indra ataupun Maya.  Hope pergi mencari Indra, kemudian dia melihat kalau Indra, sudah setengah berubah menjadi zombie. Indra memeluk Hope. Fade out. Indra kemudian tidak pernah kembali. Karena Indra menghilang, Hope...
	Untuk beberapa adegan yang penuh emosional, penulis membuat gambarnya menjadi satu panel penuh seperti pada adegan Indra memeluk Hope dan adegan di surga agar adegan yang ingin ditunjukkan bisa lebih terasa.
	Penulis juga melakukan revamp warna untuk chapter tiga dan lima agar menyesuaikan color pallate yang sudah di tentukan di awal.
	Dikarenakan file yang diberikan rekan kerja penulis sulit untuk revamp karena semua layer sudah disatukan, akhirnya penulis mewarnai ulang adegan epilog. Selain itu, penulis juga menggambar background dikarenakan background sebelumnya terlihat blur da...
	Penulis mengalami kendala pada bagian ini karena rekan penulis yang bertugas untuk mewarnai CG, dari awal tidak mengikuti referensi warna dan moodboard yang sudah ditentukan pada tahap brainstroming. Ditambah saat masalah ini terjadi, deadline gim ter...
	3.3.1.5 Perancangan Gim Jam Flavors of Time
	Flavors of Time merupakan gim jam terakhir yang dibuat oleh penulis bersama Eternal Dream Studio selama masa magang. Gim ini mengambil inspirasi dari beberapa gim seperti A Taste of the Past dari Sondering Studio, When the Past was Around dari Toge Pr...
	1. Konsep
	Tahap ini menggunakan mindmap yang sama dengan The Only Hope. Namun, dengan keywords yang berbeda. Dari beberapa keywords, diambil dari kata nostalgia. Ide yang penulis berikan adalah shared reminiscence. Kalimat ini muncul dari hubungan dengan teman ...
	Ide yang penulis ajukan adalah karakter utama kembali ke kampung halamannya karena jenuh di kota. Selam tinggal bersama neneknya di kampung, di siang hari karakter akan membantu menjaga toko dan berkomunikasi dengan tetangga lamanya. Sedangkan di sian...
	Namun, dari hasil brainstroming, ide penulis tidak terpilih. Gim ini akhirnya menggunakan konsep mengenai perjalanan waktu antara sepasang kekasih dari mereka kecil hingga tua. Selain itu, dari hasil diskusi dengan tim, gim bertema makanan terasa coco...
	Yudha adalah seorang pria tua yang selalu memasak makan malam untuk dirinya dan istrinya, Adela. Ketika sedang makan malam, Yudha akan bercerita soal makanan mereka yang membawa kenangan. Yudha akan mulai bercerita mulai dari awal mereka pindah ke rum...
	2. Narasi Desain
	Penulis memiliki tugas untuk membuat outline cerita untuk prolog sampai chapter enam. Outline ini dibuat agar tim 2D artis bagian CG bisa mendapat gambaran untuk membuat CG. Berikut adalah outline yang dibuat penulis.
	Setelah itu, penulis membuat dialog untuk setiap chapter. Karena ini gim idle, narasi yang diberikan lebih linear. Dialog lebih berfokus pada percakapan antara Yudha dan Adela. Pada chapter tiga sampai lima, anak Yudha dan Adela juga akan mendapatkan ...
	Dalam draft dialog, penulis juga memasukan outline CG, mini gim memasak, dan penjelasan pada bagian tulisan yang ditebalkan. Hal ini bertujuan untuk programming bisa lebih paham urutan dari permainan dengan mudah.
	3. Level Desain
	Dalam gim jam Flavors of Time, level desain cenderung merujuk pada tata letak dalam mini gim memasak. Sebelum membuat level desain, penulis harus melakukan riset terkait resep masakan, kemudian menyederhanakannya agar sesuai dengan mekanik gameplay. M...
	Setelah mendata aset apa saja yang dibutuhkan, penulis kemudian membuat sketsa level desain. Tujuannya agar 2D artis dan programer bisa mendapat gambaran terkait susunan layout di dalam mini gim. Selain itu, dengan membuat sketsa, penulis juga bisa me...
	Penulis juga membuat sketsa level desain untuk environment dalam gim. Posisi kamera yang dipilih adalah dari samping, sehingga semua objek terlihat rata. Selain itu, karena gim ini cenderung idle, environment yang dibutuhkan hanya dapur (tempat mini g...
	Beberapa detail lainnya adalah objek dalam lemari. Seiring perkembangan cerita, isi dalam lemari akan terus bertambah. Penulis juga membuat sketsa aset di dalam lemari untuk membantu tim 2D artis.
	4. Story Board
	Setelah penulis membuat outline dan narasi desain, penulis membuat story board. Dengan dibuatnya story board bisa lebih memudahkan penulis untuk berkomunikasi dengan tim CG agar CG bisa sesuai dengan narasi. Selain itu, story board bisa menjadi refere...
	Pada chapter dua menceritakan soal masa Adela sedang mengandung sampai akhirnya anaknya lahir. Pada chapter dua, konsep yang digunakan adalah foto, sehingga panel dibuat seperti menyerupai sebuah foto untuk menunjukkan momen dan kenangan.
	Pada chapter lima karena desain karakter belum ada untuk desain anak (Adira), Adela tua, dan Yudha tua, penulis membuat story board dalam bentuk kasar. Pada scene ini menceritakan mengenai Adira yang sebentar lagi masuk kuliah. Namun, mereka kekuranga...
	Chapter enam merupakan penutup. Sehingga pada scene ini penulis ingin menunjukkan adegan yang emosional. Setelah selesai mini game, permainan akan pindah ke CG dan menunjukkan scene Yudha selesai memasak. Ketika dia menoleh Adela tidak ada di meja mak...
	5. Sound Desain
	Penulis mendapatkan tugas untuk membuat original soundtract (ost) untuk gim jam kedua. Karena keterbatasan waktu dalam pembuatan gim jam ini, penulis hanya diminta untuk membuat dua ost. Ost pertama digunakan untuk mini game memasak. Instrumen yang di...
	Untuk ost kedua akan digunakan untuk pengiring chapter satu dan enam. Ost ini mengambil referensi dari ost Up yaitu Married Life. Sehingga ost ini lebih memainkan tempo dan menyesuaikan dengan mood dari setiap chapter. Instrumen yang digunakan adalah ...
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	Penulis mendapatkan pelatihan untuk membuat animasi dengan menggunakan software Dragonbone. Pelatihan ini biasa dilakukan oleh Eternal Dream Studio untuk karyawan baru, terutama anak magang karena software ini yang biasa digunakan oleh Eternal Dream S...
	Penulis kemudian membuat sketsa dengan pose idle yang biasanya digunakan ke dalam sprite visual novel. Karakter tersebut dibuat dengan gaya pakaian yang kasual. Selain itu, gaya gambar yang digunakan adalah lineless.
	Untuk mempermudah tahapan animasi, penulis memisahkan beberapa bagian yang akan digerakkan menjadi 8 potong. Bagian-bagian yang dipisah mencangkup poni, rambut belakang, kepala, mata, tangan, kaki, dan badan.
	Penulis memasukkan aset yang sudah bagi ke dalam Dragonbone. Setiap bagian diberikan tulang agar gerakan animasi yang dilakukan nanti bisa lebih halus. Setelah dipasangkan tulang, penulis pindah kebagian animation untuk menggerakkan bagian tubuh yang ...
	Penulis membuat beberapa gerakan seperti rambut yang bergoyang, dada yang bergerak naik dan turun seperti bernapas, kepala yang sedikit bergoyang, dan tangan yang melambai-lambai ke kiri dan kanan. Animasi kemudian diekspor dalam bentuk GIF dengan FPS...
	3.3.1.4 Perancangan Gim Jam The Only Hope
	The Only Hope adalah gim yang dibuat untuk gim jam internal Eternal Dream Studio. Mengambil tema survival adventure, tentang seekor anjing dan tuannya yang hidup di masa apokaliptik. Gim ini ingin menunjukkan sisi lain dari manusia ketika masa apokali...
	Dalam proyek ini penulis memiliki peran sebagai gim desainer, Oleh karena itu, penulis memiliki tanggung jawab untuk membuat konsep, narasi, level, user flow, dan original soundtract. Berikut adalah beberapa tugas yang penulis kerjakan selama tahap pr...
	1. Konsep
	Tahap konsep merupakan tahap ideasi yang dilakukan penulis dengan berdiskusi dengan tim lainnya. Tahap ini diawali dengan membuat mind map dari kata empati. Kemudian, dalam proses brainstroming, setiap anggota mengusulkan kata yang masih memiliki kete...
	Dari beberapa keywords, penulis memilih kata loyalty dan misunderstanding. Ide yang penulis berikan adalah understanding beyond words. Komunikasi merupakan hal yang penting. Tapi, jika pesan yang ingin disampaikan sulit dipahami atau tidak jelas, bisa...
	Dalam dunia yang dilanda bencana apokaliptik, Indra dan anjingnya, Hope, berjuang untuk bertahan hidup di tengah kekacauan. Mereka bergabung dengan fraksi agar bisa bertahan hidup. Beberapa hari sekali, Indra dan Hope akan keluar dari camp untuk menca...
	Penulis membuat draft outline cerita dari prolog, chapter satu sampai lima, dan epilog. Setiap chapter menunjukkan hubungan Indra dan Hope. Selain itu, penulis juga ingin menunjukkan sifat manusia ketika dunia sedang dilanda apokaliptik.
	Selama membuat konsep, kendala yang penulis hadapi adalah anggota tim yang tidak ikut berpartisipasi selama brainstorming berlangsung. Selain itu, ada anggota magang yang terlihat tidak mendengarkan salama meeting. Hal ini menyebabkan munculnya miscom...
	2. Narasi Desain
	Tugas seorang narasi desain adalah membuat sebuah narasi yang selaras dan berhubungan dengan lingkungan dalam gim. Narasi desain juga bertanggung jawab untuk pengembangan cerita, seperti latar belakang karakter, world building, dan alur cerita utama. ...
	Pertama penulis membuat garis besar alur cerita mulai dari prolog, chapter satu sampai lima, dan epilog. Penulis menentukan estimasi pemain di setiap chapter, jumlah yang bisa diinteraksi, dan suasana latar musik yang akan digunakan sesuai dengan kebu...
	Setelah membuat gambaran besar cerita di setiap chapter, penulis melanjutkan tugas untuk membuat dialog. Penulis membuat dialog baik untuk kebutuhan alur cerita, pendukung suasana dalam gim, dan alur sampingan terkait lingkungan cerita. Dialog untuk a...
	Untuk dialog antara NPC, penulis memberikan tanda hijau ketika pemain baru berinteraksi dengan NPC tersebut, kemudian kotak merah sebagai dialog ketika pemain berinteraksi dengan NPC itu untuk kedua kalinya.
	Terakhir untuk alur sampingan berisi sebuah pendukung alur cerita, bisa berbentuk dokumen, radio, atau surat yang menjelaskan tentang situasi dalam gim.
	Kendala yang penulis hadapi selama mengerjakan narasi desain terdapat pada penulisan cerita. Selain memikirkan alur, penulis juga harus memikirkan percakapan NPC. Baik NPC utama maupun NPC sampingan. Semua memiliki hubungan dalam membangun cerita. Pen...
	3. Level Desain
	Level desain bertugas untuk merancang dan membangun sebuah level yang akan dimainkan pemain, mulai dari tata letak, penempatan objek, dan tantangan dalam level tersebut.
	Penulis membuat beberapa alternatif level desain untuk area camp yang akan dijelajahi pemain. Tanda silang merupakan tempat peletakan NPC yang bisa diinteraksi. Selain itu, penulis juga meletakan beberapa objek di dalam gambar untuk memberikan gambara...
	Berdasarkan saran dari mentor, level desain mengalami perubahan sehingga dibagi menjadi beberapa area. Tujuan dari perubahan ini adalah untuk meningkatkan efisiensi proses memuat peta (load map). Dengan membagi level menjadi beberapa area, diharapkan ...
	Map terbagi menjadi lima bagian. Pertama ada area camp sebagai titik awal pemain muncul. Kemudian dapur besar, tempat terjadi cut scene event pertama. Setelah itu pemain bisa menjelajahi menuju map leader, klinik, dan Sarah. Di setiap map, penulis ing...
	Diberikannya pembeda di setiap map bertujuan untuk menunjukkan sifat manusia ketikan berada disituasi apokaliptik, sesuai dengan konsep gim di awal. Untuk map dibuat linear agar pemain bisa lebih mudah mengikuti alur cerita. Namun, pemain masih bisa m...
	Untuk memudahkan tim 2D artist, penulis memberikan beberapa referensi, terutama dari game The Days Gone pada area camp. Referensi tersebut mencakup gambar-gambar detail dan gambaran umum dari area kamp yang diambil dari gim tersebut. Selain itu, penul...
	Selama membuat level desain, penulis beberapa kali harus mengulang desainnya sebelum di asistensikan kepada mentor, yaitu Pray Cristanto karena penulis mengalami kesulitan. Sebelumnya penulis belum pernah membuat level desain sehingga mengalami kebing...
	4. User Flow
	Penulis membuat sebuah user flow untuk membantu programer memahami alur permainan dan bagaimana pemain akan berinteraksi dengan beberapa elemen dalam gim. User flow ini mencangkup urutan event, navigasi antara map, dan mekanisme permainan.
	Tahap awal gim akan memunculkan CG prolog dan chapter satu. Kemudian pemain diminta untuk mencari karakter Maya untuk memberitahu kondisi Indra yang sakit. Pemain diminta untuk kembali ke tenda. Setelah masuk ke dalam tenda, pemain akan mendapatkan CG...
	5. Sound Desain
	Sound desain memiliki peran untuk merancang suara latar yang berfungsi untuk membangun suasana dan karakterisasi dari karaktet. Penulis memiliki tugas untuk membuat lagu latar di dalam gim. Lagu ini akan menjadi original soundtract (ost) untuk gim. So...
	Tema nostalgia digunakan untuk prolog, epilog, dan main menu. Instrumen yang digunakan adalah suara piano dengan suara dentingnya yang terdengar terendam, menggunakan tempo 70 dengan nada dasar E mayor. Referensi yang digunakan adalah lagu Omori – See...
	Tema dramatis digunakan untuk chapter satu, ketika Indra dan Hope harus bertarung melawan zombie dan berusaha kembali ke camp. Instrumen yang digunakan adalah synthesizer untuk membuat suasana menegangkan. Tempo dibuat 80, dengan fokus ketukan empat p...
	Tema menegangkan digunakan untuk chapter tiga, ketika Maya memberitahu kondisi Indra yang sudah terkena gigitan zombie. Untuk lagu ini mendaur ulang dari lagu nostalgia, namun dengan mengambil melodynya dan membuat satu nada menjadi dua ketukan. Selai...
	Tema sedih adalah lagu untuk chapter lima, yaitu ketika Hope berhasil mengumpulkan semua barang dan kembali ke tenda, pemain akan mendapatkan sebuah CG. CG ini merupakan momen ketika Hope dan Indra akan berpisah karena Indra akan dieksekusi. Pada akhi...
	Lagu camp merupakan lagu pengiring ketika pemain berjalan-jalan di area camp. Instrumen yang digunakan adalah gitar akustik dan synthesizer dengan tempo 70. Referensi yang digunakan adalah Fourtwnty – Kita Pasti Tua dan Story of Seasons – Summer at Ni...
	Selain membuat ost untuk gim The Only Hope, penulis juga mendapatkan tugas untuk melakukan voice over untuk suara Indra. Indra adalah pemilik dari Hope. Dia memiliki karakteristik yang lembut dan tenang, sehingga ketika penulis melakukan voice over un...
	Ketika membuat ost untuk gim jam The Only Hope, penulis mengalami kesulitannya dalam membuat lagu yang sesuai dengan mood alur cerita. Meski sudah mencari referensi, penulis beberapa kali merasa referensi tersebut tidak terlalu membantu. Ost yang memb...
	Kendala lainnya terjadi ketika penulis diminta untuk melakukan voice over untuk suara Indra. Permintaannya cukup mendadak karena saat itu hari Sabtu dan deadline gim adalah hari Senin. Dikarenakan penulis tidak memiliki alat rekaman dan kondisi rumah ...
	6. CG
	Gim The Only Hope menggunakan potongan panel komik sebagai cutscene. CG digunakan pada prolog, chapter satu, tiga, lima, dan epilog. Awalnya CG bukan tugas penulis, namun, karena deadline gim yang sudah dekat, penulis ikut membantu pada bagian chapter...
	Storyboard ini menerjemahkan dari cerita yang sudah penulis buat. Dikarenakan chapter prolog hingga chapter empat sudah dibuat oleh tim CG, penulis membuat storyboard dari chapter lima. Berikut adalah cerita untuk chapter lima:
	Di dalam tenda, Hope tidak melihat Indra ataupun Maya.  Hope pergi mencari Indra, kemudian dia melihat kalau Indra, sudah setengah berubah menjadi zombie. Indra memeluk Hope. Fade out. Indra kemudian tidak pernah kembali. Karena Indra menghilang, Hope...
	Untuk beberapa adegan yang penuh emosional, penulis membuat gambarnya menjadi satu panel penuh seperti pada adegan Indra memeluk Hope dan adegan di surga agar adegan yang ingin ditunjukkan bisa lebih terasa.
	Penulis juga melakukan revamp warna untuk chapter tiga dan lima agar menyesuaikan color pallate yang sudah di tentukan di awal.
	Dikarenakan file yang diberikan rekan kerja penulis sulit untuk revamp karena semua layer sudah disatukan, akhirnya penulis mewarnai ulang adegan epilog. Selain itu, penulis juga menggambar background dikarenakan background sebelumnya terlihat blur da...
	Penulis mengalami kendala pada bagian ini karena rekan penulis yang bertugas untuk mewarnai CG, dari awal tidak mengikuti referensi warna dan moodboard yang sudah ditentukan pada tahap brainstroming. Ditambah saat masalah ini terjadi, deadline gim ter...
	3.3.1.5 Perancangan Gim Jam Flavors of Time
	Flavors of Time merupakan gim jam terakhir yang dibuat oleh penulis bersama Eternal Dream Studio selama masa magang. Gim ini mengambil inspirasi dari beberapa gim seperti A Taste of the Past dari Sondering Studio, When the Past was Around dari Toge Pr...
	1. Konsep
	Tahap ini menggunakan mindmap yang sama dengan The Only Hope. Namun, dengan keywords yang berbeda. Dari beberapa keywords, diambil dari kata nostalgia. Ide yang penulis berikan adalah shared reminiscence. Kalimat ini muncul dari hubungan dengan teman ...
	Ide yang penulis ajukan adalah karakter utama kembali ke kampung halamannya karena jenuh di kota. Selam tinggal bersama neneknya di kampung, di siang hari karakter akan membantu menjaga toko dan berkomunikasi dengan tetangga lamanya. Sedangkan di sian...
	Namun, dari hasil brainstroming, ide penulis tidak terpilih. Gim ini akhirnya menggunakan konsep mengenai perjalanan waktu antara sepasang kekasih dari mereka kecil hingga tua. Selain itu, dari hasil diskusi dengan tim, gim bertema makanan terasa coco...
	Yudha adalah seorang pria tua yang selalu memasak makan malam untuk dirinya dan istrinya, Adela. Ketika sedang makan malam, Yudha akan bercerita soal makanan mereka yang membawa kenangan. Yudha akan mulai bercerita mulai dari awal mereka pindah ke rum...
	2. Narasi Desain
	Penulis memiliki tugas untuk membuat outline cerita untuk prolog sampai chapter enam. Outline ini dibuat agar tim 2D artis bagian CG bisa mendapat gambaran untuk membuat CG. Berikut adalah outline yang dibuat penulis.
	Setelah itu, penulis membuat dialog untuk setiap chapter. Karena ini gim idle, narasi yang diberikan lebih linear. Dialog lebih berfokus pada percakapan antara Yudha dan Adela. Pada chapter tiga sampai lima, anak Yudha dan Adela juga akan mendapatkan ...
	Dalam draft dialog, penulis juga memasukan outline CG, mini gim memasak, dan penjelasan pada bagian tulisan yang ditebalkan. Hal ini bertujuan untuk programming bisa lebih paham urutan dari permainan dengan mudah.
	3. Level Desain
	Dalam gim jam Flavors of Time, level desain cenderung merujuk pada tata letak dalam mini gim memasak. Sebelum membuat level desain, penulis harus melakukan riset terkait resep masakan, kemudian menyederhanakannya agar sesuai dengan mekanik gameplay. M...
	Setelah mendata aset apa saja yang dibutuhkan, penulis kemudian membuat sketsa level desain. Tujuannya agar 2D artis dan programer bisa mendapat gambaran terkait susunan layout di dalam mini gim. Selain itu, dengan membuat sketsa, penulis juga bisa me...
	Penulis juga membuat sketsa level desain untuk environment dalam gim. Posisi kamera yang dipilih adalah dari samping, sehingga semua objek terlihat rata. Selain itu, karena gim ini cenderung idle, environment yang dibutuhkan hanya dapur (tempat mini g...
	Beberapa detail lainnya adalah objek dalam lemari. Seiring perkembangan cerita, isi dalam lemari akan terus bertambah. Penulis juga membuat sketsa aset di dalam lemari untuk membantu tim 2D artis.
	4. Story Board
	Setelah penulis membuat outline dan narasi desain, penulis membuat story board. Dengan dibuatnya story board bisa lebih memudahkan penulis untuk berkomunikasi dengan tim CG agar CG bisa sesuai dengan narasi. Selain itu, story board bisa menjadi refere...
	Pada chapter dua menceritakan soal masa Adela sedang mengandung sampai akhirnya anaknya lahir. Pada chapter dua, konsep yang digunakan adalah foto, sehingga panel dibuat seperti menyerupai sebuah foto untuk menunjukkan momen dan kenangan.
	Pada chapter lima karena desain karakter belum ada untuk desain anak (Adira), Adela tua, dan Yudha tua, penulis membuat story board dalam bentuk kasar. Pada scene ini menceritakan mengenai Adira yang sebentar lagi masuk kuliah. Namun, mereka kekuranga...
	Chapter enam merupakan penutup. Sehingga pada scene ini penulis ingin menunjukkan adegan yang emosional. Setelah selesai mini game, permainan akan pindah ke CG dan menunjukkan scene Yudha selesai memasak. Ketika dia menoleh Adela tidak ada di meja mak...
	5. Sound Desain
	Penulis mendapatkan tugas untuk membuat original soundtract (ost) untuk gim jam kedua. Karena keterbatasan waktu dalam pembuatan gim jam ini, penulis hanya diminta untuk membuat dua ost. Ost pertama digunakan untuk mini game memasak. Instrumen yang di...
	Untuk ost kedua akan digunakan untuk pengiring chapter satu dan enam. Ost ini mengambil referensi dari ost Up yaitu Married Life. Sehingga ost ini lebih memainkan tempo dan menyesuaikan dengan mood dari setiap chapter. Instrumen yang digunakan adalah ...
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