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PEMBUATAN ASET KARAKTER 2D UNTUK GAME 

EDUKASI 2D PENGENALAN BAHASA 

PEMROGRAMAN C# 

Abstrak 

 

Perkembangan teknologi menjadikan pemrograman sebagai keahlian yang semakin 

diminati, khususnya di kalangan mahasiswa. Namun, masih banyak mahasiswa yang 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar pemrograman, termasuk pada mata 

kuliah pemrograman C#. Berdasarkan kuesioner terhadap 33 mahasiswa semester 4 

Program Studi Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri Jakarta, 45,5% sangat setuju 

dan 15,2% setuju bahwa mereka kesulitan dalam memahami pemrograman C#. 

Permasalahan ini diperkuat oleh hasil wawancara dengan dosen pengampu yang 

menyebutkan lemahnya pemahaman mahasiswa terhadap logika dasar dan konsep 

enkapsulasi. Untuk mengatasi hal ini, dikembangkan media pembelajaran interaktif 

berupa permainan edukasi dengan gaya visual pixel art. Pixel art dipilih karena mudah 

dikembangkan dan memiliki daya tarik visual yang tinggi. Selain itu, desain karakter 

menjadi fokus penting karena berperan sebagai representasi pemain dalam permainan. 

Pembuatan aset karakter 2D ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), melalui tahap Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan 

Distribution. Penelitian ini menunjukkan bahwa permainan edukasi berbasis pixel art 

berpotensi membantu mahasiswa dalam memahami pemrograman C# secara lebih 

menarik dan interaktif. 

 

Kata kunci: [Pemrograman C#, Permainan Edukasi, Pixel Art, Desain Karakter 2D, 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC)]
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kemampuan programming memiliki ketertarikan yang tinggi di kalangan 

mahasiswa karena meluasnya perkembangan teknologi. Menurut survei di Amerika 

Serikat dengan 1000 siswa dan mahasiswa berumur 16 – 23 tahun pada tahun 2022, 

45% menyatakan mereka bisa melakukan koding atau setidaknya sedang 

mempelajari koding, dan 35% percaya bahwa koding merupakan keahlian penting 

dalam kehidupan (Kuykendall, 2022). 

Namun, terdapat permasalahan yang ditemukan pada mahasiswa Program Studi 

Teknik Multimedia Digital, Politeknik Negeri Jakarta, berupa permasalahan dalam 

proses pembelajaran pemrograman C#. Hasil kuesioner yang dibagikan kepada 33 

mahasiswa semester 4 menunjukkan 45,5% menyatakan sangat setuju dan 15,2% 

setuju bahwa mereka mengalami kesulitan dalam pemrograman C# terutama yang 

berkaitan dengan kesulitan memahami konsep dasar. Hasil wawancara dengan 

dosen pengampu, Ibu Sinantya Feranti Anindya, S.T., M.T. dan Ibu Malisa Huzaifa, 

S.Kom., M.T., menunjukkan bahwa mahasiswa masih lemah dalam menerapkan 

logika dasar dan konsep enkapsulasi.  

Salah satu inovasi metode pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk 

membantu mengatasi permasalahan ini adalah melalui permainan edukatif. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Gudadappanavar et al., 2021) dengan 

judul “Application of the Educational Game to Enhance Student Learning” 

permainan edukasi memiliki keefektivitas yang melebihi metode pembelajaran 

konvensional.  

Agar permainan edukasi efektif, maka dibutuhkan juga gameplay yang memberikan 

interaksi bermakna kepada pemain. Memiliki seni grafis yang menarik penting 

karena grafis menjadi jembatan antara gameplay dengan pemain. Jenis seni grafis 

yang dipilih untuk pengembangan permainan ini adalah Pixel Art. Pixel Art dipilih 
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karena memiliki relevansi yang tinggi melihat jumlah permainan dengan gaya yang 

sama dikembangkan terus meningkat. Dari tahun 2019 hingga 2024, jumlah 

permainan dengan gaya Pixel Art meningkat dari 784 menjadi 4.251, yang berarti 

terjadi peningkatan sekitar 442,73% menurut laman SteamDB. 

Tidak hanya gaya visual secara umum, desain karakter tidak bisa diremehkan 

karena karakter adalah jiwa yang menghidupkan cerita yang akan disajikan oleh 

permainan. Karakter dalam permainan akan menjalani peran unik sebagai 

representasi pemain di dalam dunia permainan (Zufri et al., 2022). 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana membuat aset dan karakter 2D untuk permainan edukasi 2D pengenalan 

bahasa pemrograman C#. 

1.3 Batasan Masalah 

1. Pembuatan aset dan karakter 2D menggunakan Aseprite sebagai software. 

2. Gaya Pixel Art digunakan dalam Pembuatan aset dan karakter 2D. 

3. Hasil dari aset dan karakter 2D memiliki format PNG untuk statis dan GIF 

untuk dinamis. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Membuat aset karakter 2D untuk permainan edukasi 2D pengenalan 

bahasa pemrograman C#.  

1.4.2 Manfaat 

1. Mengembangkan aset karakter 2D dan UI yang menarik untuk 

pengguna pada permainan CodeRealm. 

2. Menghasilkan visual yang menarik untuk menambahkan 

semangat pengguna dalam mempelajari bahasa pemrograman C#. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Bagian utama terbagi atas bab dan sub bab yaitu sebagai berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini terdapat latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan skripsi. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini meliputi berbagai pengertian – pengertian dari berbagai istilah 

yang digunakan oleh penulis dalam penulisan skripsi untuk memudahkan 

pembaca yang kurang mengenal istilah – istilah yang akan digunakan 

dalam skripsi ini. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Dalam bab ini penulis mengemukakan metode penelitian yang 

dilaksanakan oleh penulis dalam membuat aset 2D untuk pengembangan 

permainan edukasi pemrograman dasar ini. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi Gambaran hasil penelitian dan Analisa yang disusun dalam 

2 sub bab yaitu hasil penelitian dan pembahasan. 

5. PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari seluruh penelitian yang telah 

dilaksanakan.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Setelah pengembangan permainan 2D edukasi dasar pemrograman C# selesai, 

penulis mendapatkan Kesimpulan sebagai berikut ini: 

1. Aset dan karakter 2D telah berhasil dibuat dan dapat diimplementasikan ke 

dalam permainan yang dikembangkan. 

2. Berdasarkan hasil alpha test yang penulis sudah lakukan, aset karakter 2D 

baik dalam bentuk statis maupun dinamis dapat diekspor dengan baik tanpa 

ada perubahan warna dan bentuk, dan proses import menuju software Unity 

berjalan dengan baik. 

3. Berdasarkan hasil closed beta testing, persentase rata – rata yang didapatkan 

sebesar 80.93%, dimana menurut tabel interval penilaian, nilai ini berada 

pada skala “Sangat baik”. Dapat disimpulkan bahwa aset dan karakter 2D 

yang telah dikembangkan dapat diimplementasikan dan dianggap cukup 

menarik oleh pengguna. 

4. Berdasarkan hasil wawancara dengan ahli, dapat disimpulkan bahwa aset 

karakter 2D dalam permainan sudah cukup baik, baik dalam bidang ukuran 

dan resolusi, pemilihan warna, dan readability, tetapi masih memiliki ruang 

untuk improvisasi secara estetika. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan pengembangan dan pengujian yang penulis sudah lakukan, 

Kesimpulan yang dapat diambil adalah secara estetika, aset dan karakter 2D yang 

telah dikembangkan masih memiliki ruang improvisasi agar dapat lebih bernuansa 

sci-fi. 
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Transkrip wawancara dengan game artist, Mas Wildan, dari Toge Production. 

Narasumber  : Wildan Rahmat 

Pewawancara : Iman Nur Rachman 

Tempat pelaksanaan : Google Meet 

Tanggal pelaksanaan : Sabtu, 7 Juni 2025 

 

Mas Wildan : Tes tes. 

Iman Nur Rachman : Masuk mas. 

Oke baik selamat malam mas, terima kasih atas 

waktunya. 

Saya memperkenalkan diri dulu. 

Saya Iman Nur Rachman dari Politeknik Negeri 

Jakarta prodi Teknik Multimedia Digital. 

Mas Wildan : Ya aku Wildan. 

Hehehe sorry sorry ketawa. 

Aku perkenalan perlu ini juga? 

Iman Nur Rachman : Eeeeeh senyaman mas nya aja. 

Mas Wildan : Oke aku Wildan. 

Aku game artist dari Toge Production. 

Baik. 

Iman Nur Rachman : Oke mas ini berarti saya mulai wawancaranya ya? 

Mas Wildan : Oke  

Iman Nur Rachman : Oke jadi dari yang saya share ke mas, apakah 

menurut mas secara visual sudah bernuansa 

science fiction? 

Mas Wildan : Mhmmm udah menurut aku udah sih tapi masih 

bisa di improve lagi. 

Iman Nur Rachman : Masih ada ruang untuk improve berarti ya? 

Mas Wildan : Ya. 

Iman Nur Rachman : Terus menurut mas apakah tombol – tombol di UI 

ini dapat terbaca dengan baik? 
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Mas Wildan : Udah sih  

Udah udah oke buat tombol 

Udah, readability nya udah bagus 

Tapi kalau ngomongin segi estetik masih bisa di 

improve, tapi kalau segi fungsional sudah oke. 

Iman Nur Rachman : Baik 

Fungsional baik, tapi estetika bisa di improve. 

Mas Wildan : Yup. 

Iman Nur Rachman : Terus untuk pilihan warna karakter, apa itu 

menurut mas sudah menarik? 

Mas Wildan : Pilihan warna karakter… 

Entar ku lihat lagi dulu 

Iman Nur Rachman : Oke silahkan 

Mas Wildan : Yang warna abu – abu biru ini ya? 

Iman Nur Rachman : Iya ada karakter namanya si Nerd si Alpha 

dengan kacamata, ama juga yang robot warna abu 

– abu, ama juga yang warna abu – abu gelap, 

yang warna layar hijau tua juga. 

Mas Wildan : Yang Nerd ini udah bagus 

kalau yang robot, yang robot ini masih terlalu abu 

– abu ya menurut ku, masih bisa dibikin lebih 

mencolok, soalnya kan dari tampilan game nya, 

banyak yang abu – abu, sayang banget kalau 

karakternya itu, sama kayak background nya 

Iman Nur Rachman : Iya betul juga sih, biar nggak kayak menyatu gitu. 

Mas Wildan : Iya hu uh, biar stand out aja  

Debot nya bagus, enemynya udah oke 

Permasalahnya, cuma di chara robotnya aja. 

Iman Nur Rachman : Oke baik mas 

Terus kalau menurut mas, bagian objek – 

objeknya, apakah pemilihan warnanya sudah 

menarik? 
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Mas Wildan : Oke entar lihat lagi 

Objek nya udah oke sih, kalau buat background 

ya, warna ga terlalu mencolok, misalnya, disitu 

dibedain, warna karakter sama background, itu 

udah bagus, jadi, oh buat karakter dibikin 

colourful gitu, buat background, less colourful 

Dari segi readability sudah bagus. 

Iman Nur Rachman : Iya sih makanya, saya milih warnanya kan, 

saturasinya rendah berarti ya, untuk background. 

Mas Wildan : Iya  

Iman Nur Rachman : Kalau karakter baru ditingkatin saturasinya, saya 

awal niatya gitu. 

Mas Wildan : Oke, itu udah bagus, nice choice. 

Iman Nur Rachman : Terus, untuk ukuran dan resolusi aset, menurut 

mas apakah sudah tepat belum?  

Mas Wildan : Nah itu, karena di sini ga ada mockup nya jadi 

aku belum bisa ini sih. 

Iman Nur Rachman : Oiya betul juga sih, Cuma ada video gameplay 

nya doang. 

Mas Wildan : Iya ada video gameplay nya terus, sebenarnya ga 

perlu bikin videonya, tapi kayak ada tampilan aset 

yang dikumpulin jadi satu, jadi kayak UI sudah 

dipasang, karakter sudah dipasang, itu sudah jadi 

satu, sama background nya juga, nah itu kan jadi 

mockup itu. 

Iman Nur Rachman : Oh kalau mockup saya ada, tapi untuk beberapa 

level doang. 

Mas Wildan : Boleh boleh boleh. 

Iman Nur Rachman : Oke. 

Ni mockup simpel jadi dari saat di awal – awal 

development permainan, jadinya backgroundnya 

ga ada. 
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Mas Wildan : Sorry sebelah mana ya? 

Iman Nur Rachman : Masih di folder aset skripsi, terus ada mockup, 

folder baru lagi namanya mockup. 

Mas Wildan : Ooowh oke oke. 

Iman Nur Rachman : Ni jadi niatnya kayak jadi, konsep nya gitu lah. 

Mas Wildan : Oke berarti sudah direncanain, buat ukuran 1920 

x 1080. 

Iman Nur Rachman : Iya, rasio 16:9. 

Mas Wildan : 16:9, oke berarti kebetulan export nya 1920 x 

1080. 

Active resolution nya berapa? 

Iman Nur Rachman : Apa? 

Mas Wildan : Active resolution. 

Iman Nur Rachman : Active resolution itu… 

Mas Wildan : Sebelum di scale. 

Iman Nur Rachman : Sebelum di scale itu, 320 x 180 px, kalau di 

Asepritenya. 

Mas Wildan : Ooowh oke udah oke itu, bagus. 

Itu bagus, itu dipake di Celeste, di beberapa game 

pixel pakai ukuran itu, dan itu udah bagus. 

Iman Nur Rachman : Ooowh oke oke. 

Saya soalnya nyari dulu di internet, yang 

mendekati 16:9 apa nih, ternyata 320 x 180. 

Mas Wildan : Oowh oke, ya bagus soalnya 320 x 180 bisa 

dipakai di 1920 x 1080, terus 1280 x 720. 

Iman Nur Rachman : Berarti emang, fleksibel ya, selama rasio nya 

masih sama kan?  

Mas Wildan : Iya sama rasionya pasti. 

Juga perlu diingat ini kan, pixel art kan scale nya 

harus by integer, bukan float. 

Jadi ya 320 x 180 itu udah oke banget. 
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Iman Nur Rachman 

 

: 

 

Oke baik, itu tadi pertanyaan terakhir. 

Ada yang mau dibicarakan lagi kah dari masnya? 

Mas Wildan : Mhmmm  ga ada sih. 

Iman Nur Rachman : Ooowh kalau gitu, saya tutup aja kalau gitu ya 

berarti? 

Mas Wildan : Boleh, tapi kalau kamunya masih ada pertanyaan 

juga boleh, ga masalah sih. 

Iman Nur Rachman : Saya, nah untuk pertanyaan lagi saya ga ada lagi 

selain, saya takut skripsi, itu aja. 

Mas Wildan : *ketawa* 

Iman Nur Rachman : Tidak ada pernyataan lain lagi selain, saya takut 

skripsi.  *ketawa* 

Jujur menyeramkan. 

Mas Wildan : *ketawa* 

dapat dipahami sih. 

teman – teman di PAI (Pixel Art Indonesia) juga 

pada, si Kurnia sama Agyu, juga pada ngerjain 

skripsi 

Iman Nur Rachman : Oiya hu uh. 

Iya ternyata emang, lebih menyeramkan dari apa 

yang diduga. 

Mas Wildan : *ketawa* 

Emang harus dijalani. 

Iman Nur Rachman : Itu dia sih, masalahnya itu. 

Oke terima kasih banyak ya mas. 

Mas Wildan : Oke sama – sama. 

Iman Nur Rachman : Kalau gitu saya tutup, terima kasih banyak, mas 

Wildan, atas waktunya. 

Mas Wildan : Oke sama – sama. 



 

xcviii 

 

Iman Nur Rachman 

 

: 

 

Oke saya tutup dulu kalau gitu ya. 

Terima kasih, selamat malam, maaf ngambil 

waktu malam minggu nya 

Mas Wildan : Oke, Santai Santai. 

Iman Nur Rachman : Oke terima kasih banyak ya. 

Mas Wildan : Yooo  

 


