BAB 11
GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN

2.1 Deskripsi Perusahaan

Eternal Dream Studio merupakan sebuah studio gim indie dari Lampung yang
didirikan pada tahun 2017 oleh Lucky Putra Dharmawan. Studio ini
mengembangkan sebuah gim naratif yang ingin memberikan kesenangan dan juga
menumbuhkan empati kepada pemain. Berdasarkan hasil wawancara dengan CEO
Eternal Dream Studio, awalnya studio ini lebih berfokus dalam pengembangan gim
mobile dengan konsep gim yang sudah ada dan hanya melakukan perubahan dalam
asetnya. Namun, setelah mengikuti Indigo Game Startup Incubation (IGSI), Lucky

mulai mengubah fokus gimnya dengan menekan tema kesehatan mental.

ETERNAL DREAM

Gambear 2.1 Logo Eternal Dream Studio
Sumber: Eternal Dream Studio (2017)

Eternal Dream Studio memiliki tiga visi dan misi. Visi Eternal Dream Studio
adalah menjadi perusahaan yang bisa berkolaborasi dengan industri di bidang lain,
mengembangkan gim industri di Indonesia, dan memberikan kesenangan melalui
gim. Sedangkan Misi dari Eternal Dream Studio adalah berkolaborasi dengan
beberapa industri, memberikan edukasi mengenai industri gim, dan membuat

sebuah gim yang bisa membuat pemain merasa senang ketika memainkannya.
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2.2 Struktur Organisasi Perusahaan

Eternal Dream Studio adalah sebuah studio gim indie yang memiliki struktur
organisasi dengan peran dan tanggung jawab. Setiap divisi dalam studio ini
memiliki peran dan tanggung jawab yang jelas. Berikut adalah rincian dan tanggung

jawab di setiap divisi Eternal Dream Studio:

CEO

[ |

que 2D Artist Community
Designer Manager
—

Gambear 2.2 Bagan Struktur Eternal Dream Studio
Sumber: Eternal Dream Studio

CEO Lucky Putra Dharmawan, sebagai pendiri Eternal Dream Studio dan
bertanggung jawab dalam hal marketing gim. Di bawah CEO, terdapat posisi-posisi
lainnya. Pertama adalah Game Designer yang bertugas untuk mengumpulkan data
dan merancang desain yang akan digunakan dalam gim, termasuk /evel, ekonomi,
sistem, dan konten. Divisi selanjutnya ada 2D Artist yang bertugas untuk membuat
aset visual 2D seperti sprite dan Ul. Programmer adalah posisi yang memiliki
tanggung jawab untuk menangani mesin gim dan coding. Terakhir, terdapat
Community Manager yang bertugas untuk mengurus komunitas di Discord. Penulis
berada di divisi Game Designer yang bertugas untuk membantu dalam perancangan

desain gim.

2.3 Portfolio Perusahaan

Beberapa proyek yang dikerjakan oleh Eternal Dream Studio adalah casual
mobile game, premium game, gamification, dan education game. Eternal Dream
Studio pernah bekerja sama dengan Coffee Shop terbesar di Lampung untuk
membuat sebuah gim untuk memperluas brand mereka dengan membuat gim

berjudul Finding El’s Coffee.
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Finding El's Coffee
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Gambar 2.3 Finding El’s Coffee
Sumber: Google Playstore

Eternal Dream juga bekerja sama dengan Bumi Langit untuk menciptakan
gim Virgo and The Sparkling’s: This is the Rhythm of My Life, yang didasarkan
pada webtoon dengan fanbase yang besar. Gim ini pertama kali dirilis pada tahun
2021. Dalam gim ini, pemain dapat mengikuti alur cerita yang mirip dengan

webtoonnya namun dengan interaksi tambahan.

| . / \ R =
Gambar 2.4 Virgo and The Spakrling’s: This is the Rhythm of My Life
Sumber: https://img2.beritasatu.com/cache/beritasatu/960x620-3/1649929490.jpg

Saat ini Eternal Dream Studio sedang fokus membuat premium game pada
platform PC yaitu The Sun Shine Over Us yang berkolaborasi dengan Niji Game
Studio. Gim mengangkat isu mengenai kesehatan mental dan diaplikasikan ke

dalam gim visual novel. The Sun Shine Over Us merupakan gim Eternal Dream
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Studio yang awalnya di rilis pada platform mobile dan sudah memenangkan banyak

award pada tahun 2022, salah satnya sebagai gim dengan naratif terbaik.

The Sun Shines Over Us Community Hub

f a victim of b u\lvlnq he Sun
r mental and

Gambar 2.5 The Sun Shines Over Us
Sumber: Steam

Proyek Eternal Dream yang lain adalah Helen, sebuah premium gim pada
platform PC dan bekerja sama dengan studio Rolling Glory Jam. Gim ini
mengangkat tema life quarter crisis dari sudut pandang Helen, si karakter utama.

Untuk saat ini, gim ini masih dalam tahap pengembangan.

Community Hub

You are Helen, a violinist content creator and office
worker lost in monotonous life routines until you find

a mysterious origami letter that embarks on a soul-
searching journey of self-discovery. Respond to the
letters, fold info origami, explore the town and find
gratitude in small things in life.

Gambar 2.6 Helen
Sumber: Steam
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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.
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	3.3.1.5 Perancangan Gim Jam Flavors of Time
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	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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