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mestinya.
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academica UMN/ publik. Saya menyatakan bahwa laporan magang yang
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PERANCANGAN DESAIN 2D ASSET MATERIALS
UNTUK GAME BANYU BIRU
DI LET’S PLAY INDONESIA

(Hizkiana Nicoldea Gunawan)

ABSTRAK

Let's Play Indonesia merupakan perusahaan yang menyediakan produk berupa
platform pembelajaran bisnis dengan metode Game Based Learning atau media
gim yang berfokus pada edukasi. Perusahaan Let’s Play Indonesia berasal dari
Kota Malang dan memiliki cabang Koperasi Let’s Play Game Studio. Game yang
diproduksi mencakup Playland: Hidden Gems dan Kopsis Story. Selama proses
magang, penulis bekerja sebagai 2D artist intern dan memiliki tanggung jawab
atas desain aset dan key visual dari proyek game Banyu Biru. Pemilihan Let’s
Play Indonesia oleh penulis didasari oleh rasa ketertarikan dan keingintahuan
penulis terhadap lingkungan kerja, gaya visual yang digunakan dalam produk,
dan proses produksi suatu game berbasis edukasi tersebut. Hal yang paling
menarik perhatian penulis dari perusahaan yang dipilih penulis adalah game
Playland: Hidden Gems tersebut dengan gaya visual yang sedang penulis tekuni
dan memiliki ketertarikan. Penulis diberikan tanggung jawab dalam menangani
dan menghasilkan aset background environment untuk proyek game Banyu Biru
setelah penanggung jawab dari tim magang penulis melakukan konsiderasi dan
melihat portofolio penulis.

Kata kunci: 2D Artist Intern, Let’s Play Indonesia, Game, Edukasi
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2D ASSET MATERIALS DESIGN
FOR BANYU BIRU GAME

AT LET’S PLAY INDONESIA

(Hizkiana Nicoldea Gunawan)

ABSTRACT

Let’s Play Indonesia is a company that offers products in the form of a business
learning platform using the Game-Based Learning method, or educational game
media. The company originated in Malang City and has a cooperative branch
known as Lets Play Game Studio. The games produced by the company include
Playland: Hidden Gems and Kopsis Story. During the internship, the author
worked as a 2D artist intern, responsible for asset design and key visuals for the
Banyu Biru game project. The author's decision to choose Lets Play Indonesia
was driven by a strong interest and curiosity about the work environment, the
visual style used in the products, and the production process of an educational
game. What captivated the author most about the company was the game
Playland: Hidden Gems, which featured a visual style that aligns with the author's
interests and ongoing study. The author was entrusted with the responsibility of
managing and producing background environment assets for the Banyu Biru game
project after the internship team supervisor reviewed the author’s portfolio and
made the appropriate considerations.

Keywords: 2D Artist Intern, Let'’s Play Indonesia, Game, Education

X
Perancangan Desain 2D..., Hizkiana Nicoldea Gunawan, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL .eiitiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiniiieiietenteiineecineciesisccnecscnnsones i
HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ....ccccciiiiiiiiiiniiiiiinnincnnn ii
HALAMAN PERNYATAAN KEABSAHAN PERUSAHAAN.......ccccccc..... iii
HALAMAN PENGESAHAN ..cctiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiaiinciieiincnnen iv
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH .................. \%
KATA PENGANTAR ...cutitiiiiiiiiiiiiiiiiiiietitiietietenttsscinccsscsnsesccnssannn vi
ABSTRAK ..cuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiietinteetintenccscantenccnnnne viii
ABSTRACT ..cc.uu.uuennniiniinniiniiiiiieiiiiiiiiiatsncsesssntensssssantssssssssnsescnnses ix
DAFTARISI oueiiiiiiiiiniiiiiiiiiiiiitiittiitiietietieciatentessencencsscencsnscncenes X
DAFTAR TABEL ...c.uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiniineiietintenecncenns xii
DAFTAR GAMBAR .....c.ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiinteistantinecnnns xiii
DAFTAR LAMPIRAN iiuiiiiiiiiieiieiiieiietietinteiatentcnasinccncssscesccnscnncens XV
BAB I PENDAHULUAN ....ciiiitiiitiieiiniiieiieiintieiiatencenesinccneciscsncennes 1
1.1 Latar BelaKkang ......ccccceiiiiniiiiiiniiiiinniesinnrieiinsicsennscccnnncens 1

1.2 Tujuan Magang ...cc.eeeeieeiiiinnriesennccssneccsensscosssscssnssscsnnsss 2

1.3 Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Magang ...........ccccevvvinnnnne. 2

1.3.1 Waktu Pelaksanaan Magang .........ccceevvieiiineiiinicnnrcnnnnn 3

1.3.2 Prosedur Pelaksanaan Magang ..........cccevvveviiniiinninnnnns 3

BAB Il GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN .....cccctittiiiiieiineiiiiiniencennee 7
2.1 Profil dan Sejarah Perusahaan ..........ccccovveiiiniiiiiiiinicnnninnen 7

2.1.1 Profil Perusahaan ..........cccoeiviiiiiiiiiiiiiiiniiiiinennnnnne. 7

2.1.2 Sejarah Perusahaan .........ccceeiiiiiiiniiiniiiiniiiicennnennnen. 9

2.2 Struktur Organisasi Perusahaan .........cccoceiviiiiiiiiiiinnnnen, 9

2.3 Portofolio Perusahaan ..........c.cooeiiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiennnn. 11

BAB III PELAKSANAAN MAGANG ..ccvtiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieennenn 15
3.1 Kedudukan dan Koordinasi Pelaksanaan Magang................ 15

3.1.1 Kedudukan Pelaksanaan Magang .........cccovevevvieinnnnnn 15

3.1.2 Koordinasi Pelaksanaan Magang ...........ccccvvvvvennennen. 15

3.2 Tugas yang DilakuKkan .........cccceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienennnen. 16

3.3 Uraian Pelaksanaan Magang .........cccevivinviiiinnneciinnsionennes 25

3.3.1 Proses Pelaksanaan Tugas Utama Magang................... 26

X

Perancangan Desain 2D..., Hizkiana Nicoldea Gunawan, Universitas Multimedia Nusantara



3.3.2 Proses Pelaksanaan Tugas Tambahan Magang .............. 39

3.4 Kendala dan Solusi Pelaksanaan Magang ..........ccccevvennnnnn 63

3.4.1 Kendala Pelaksanaan Magang ........cc.ccovveviiiinniiiinnnnens 63

3.4.2 Solusi Pelaksanaan Magang ........ccoeeveinieiniiinniinnnnnnne 64

BAB IV PENUTUP .ccueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiietietieeietintcncsscesccecincenccns 66
4.1 SIMPUlan .......ccciiiniiiniiiiiiiieiiinriienteinteinstotnsosnsssnsonnsonns 66

0 T 1 ) | e 67
DAFTAR PUSTAKA ...ouiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineiietintinetintenscnscencone xvi
LAMPIRAN. . ..ttitiiiiitiititeietittineiieciettntesssescensssscencessssnsensssssenss xvii

Xi

Perancangan Desain 2D..., Hizkiana Nicoldea Gunawan, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Detail Peke
Tabel 3.2 Keterang C Brief Tugas Utama ...................

IVERSITAS
LTIMEDIA
SANTARA

U
M
N

N
U
U

xii
Perancangan Desain 2D..., Hizkiana Nicoldea Gunawan, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Logo Let’s Play Indonesia .........ccceeiiiineiiiniiiiiiinicinecnnnnnn 8
Gambar 2.2 Bagan Struktur Organisasi Let’s Play Indonesia.................. 10
Gambar 2.3 Poster Marketing Ngabubugame...........ccooviiiiiiiiiiiniinnnn. 12
Gambar 2.4 Contoh Tampilan Gamifikasi Nuswantara ............c...c...o...ee. 13
Gambar 2.5 Contoh Tampilan Gamifikasi Nyasar........c.cccceieiininnnnnnn. 14
Gambar 3.1 Bagan Alur Koordinasi.........ccoeeiiiiiiiiiineiiiinniecinnniecinnncen 16
Gambar 3.2 Screenshot Brief Background Environment Game................. 27

Gambar 3.3 Referensi Sungai Bengawan Solo dan Sungai Brantas ............28

Gambar 3.4 Referensi Bendungan Karangkates ..........cccceviuiiiinienniennnn. 29
Gambar 3.5 Referensi Danau Matano ........cccoeeviieiiiniiiieiiiniiinneiinecnnnn 30
Gambar 3.6 Referensi Perairan Sungai dan Danau di Indonesia................ 31

Gambar 3.7 Finalisasi Background Environment Sungai Bengawan Solo ...32

Gambar 3.8 Proses Pengerjaan Sungai Brantas...........ccecvevviiiniiiiniinnnnn 33
Gambar 3.9 Proses Pengerjaan Bendungan Karangkates ..............c........ 34
Gambar 3.10 Proses Pengerjaan Danau Matano .........ccoecvvevineinniinnnnnne. 35

Gambar 3.11 Tampilan Tingkat Kebersihan Background Environment......36

Gambar 3.12 Finalisasi Background Environment Sungai Brantas ............ 37
Gambar 3.13 Finalisasi Bendungan Karangkates ..........c..cccooviiviiiinnnnenn. 38
Gambar 3.14 Finalisasi Background Environment Danau Matano ............39
Gambar 3.15 Screenshot Brief Key Visual Game Banyu Biru ................... 40
Gambar 3.16 Gambar Referensi Gaya Visual untuk Key Visual ............... 41
Gambar 3.17 Sketsa dan Sketsa Alternatif Key Visual ............cccoveu....... 42
Gambar 3.18 Progres Key Visual Pertama ..........ccccvvvviniineiiiiiiiiinennnnne. 43
Gambar 3.19 Progres Key Visual Kedua.........cccoeviiniiiieiiiniiiiiiiiniennnen. 44
Gambar 3.20 Finalisasi Key Visual .........ccoovioeiiieiiiniiiiiiiineiniiinnisancens 46
Gambar 3.21 Screenshot Brief Character Design Game Banyu Biru........... 47
Gambar 3.22 Screenshot Brief Character Design Game Banyu Biru ......... 48
Gambar 3.23 Screenshot Daftar Character Design Game Banyu Biru ....... 49
Gambar 3.24 Referensi Character DeSign ..........ccceevveviiniiiieiiinieinennnnnes 50
xiii

Perancangan Desain 2D..., Hizkiana Nicoldea Gunawan, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 3.25 Progres Character Design 1kan Satu........cccevvveviineiiiniiinnnn 51

Gambar 3.26 Progres Character Design Ikan Dua.............ccccovvvviiinnnnnn. 52
Gambar 3.27 Finalisasi Character Design IKkan .........c.cccccoevvviineiiinninnnnn. 53
Gambar 3.28 Screenshot Brief Animasi Aset 2D Game Banyu Biru............54
Gambar 3.29 Screenshot Progres Animasi Aset Rumput........................ 55
Gambar 3.30 Screenshot Brief Progres Animasi Aset Ikan...................... 56
Gambar 3.31 Screenshot Finalisasi Animasi Aset ......cccoeeviiniiiniinnnennnen. 56
Gambar 3.32 Screenshot Hasil Animasi Aset Ikan ........c.ccceevieiineinnennenn. 57
Gambar 3.33 Screenshot Brief Visual Effect Game Banyu Biru ................ 58
Gambar 3.34 Gambar Referensi Visual Effect .......c.ccoevvveiiiiiiiniiiniiinnnn. 59
Gambar 3.35 Progres Perancangan Aset untuk Visual Effect................... 60
Gambar 3.36 Hasil Aset untuk Visual Effect.......ccccooveviiiiiieiiiniiinninnnnn 61
Gambar 3.37 Progres Animasi Aset untuk Visual Effect ......................... 62
Xiv

Perancangan Desain 2D..., Hizkiana Nicoldea Gunawan, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Hasil Persentase Turnitin 1 ........ccccoiiiiiiiiiiiniiiiiiiiiiinine. xvii
Lampiran Form Bimbingan 1 .........ccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiinens xviii
Lampiran Surat Penerimaan Magang 1........ccccvviuiiineiiinicinrcineicinrcnnnes XX
Lampiran MBKM 01 1.....ccoiuiiiiiiiiiiiinieinreenetcanrcsnsconntcsnssonsscnscsnoes xxi
Lampiran MBKM 02 1....uuiiiiiieiiiiiniiiiiierecsesstossesssossssscsssssscssnsscone xxii
Lampiran MBKM 03 1 .....cciiuiiiiiiiieiiiniiieioiaccsncesnsosnscsnssosssossscnns xxiii
Lampiran MBKM 04 1 ..ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiniinestcenccsnsssnnscsnscensconnses liii
Lampiran Karya 1 ....cocciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiicieisintcincceneccinccnnscenns liv
XV

Perancangan Desain 2D..., Hizkiana Nicoldea Gunawan, Universitas Multimedia Nusantara



		2025-01-13T23:10:51+0700
	e-meterai.live [hizkiananicoldeagunawan@gmail.com]
	e_meterai_signature
	[2PBT23ZWRF0H47AJ0000N9] METERAI 10000


		2025-01-13T23:13:09+0700
	e-meterai.live [hizkiananicoldeagunawan@gmail.com]
	e_meterai_signature
	[2PDSR4RYET0H68SC0002L9] METERAI 10000




