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Pembuatan Aset 2D Pada Game Adventure 2D “Sunken Memory” 

Menggunakan Gaya Pixel Art 

 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat game adventure 2D yang mengangkat 

tema dari isu tenggelamnya Jakarta. Penelitian ini bertujuan untuk membuat 

suatu prototype game berstandar industri yang dapat merepresentasikan isu dan 

latar tertentu yang diharapkan dapat berkontribusi dalam mengisi kurangnya 

keberadaan game lokal. Penelitian ini menggunakan metode MDLC versi Luther-

Sutopo yang terdiri dari concept, design, material collecting, assembly, testing 

dan distribution. Aset dan animasi 2D sendiri dibuat dengan style pixel art. 

Pemilihan style ini dikarenakan minimnya data file yang digunakan sehingga 

dapat membuat game diharapkan dapat berjalan dengan lancar di device low-

end. Selain itu keunikan tersendiri yang dimilki style ini juga menjadi 

pertimbangan penulis untuk menggunakannya dalam penelitian ini. Final output 

dari penelitian ini adalah aset 2D yang dapat membantu kebutuhan pembuatan 

video game “Sunken Memory”. Aset dan animasi yang dibuat divalidasi dengan 

alpha dan beta testing. 

 

Kata kunci : Aset, Aset 2D, Video Game, Game Development 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Video game adalah salah satu jenis media interaktif yang digandrungi oleh 

berbagai macam target usia dari kanak-kanak maupun orang dewasa. Di Indonesia 

sendiri walaupun industri game terbilang muda namun dalam 4 tahun terakhir 

terjadi perkembangan yang signifikan. Dilansir dari Bestari, 2024 DataNewszoo 

menuliskan industri game Indonesia masuk 16 besar dunia pada tahun 2020 

menyebutkan pertumbuhannya mencapai US$1,47 miliar atau sekitar Rp 25 

triliun. Pertumbuhan industri game juga diperkirakan akan positif dalam kurun 

waktu 2025 mendatang yang mencapai US$2,5 miliar atau sekitar Rp 36 triliun. 

Namun dibalik perkembangan industri game nasional masih didominasi oleh 

game yang berasal dari luar negeri, dicatat game lokal hanya berkontribusi kurang 

lebih sebesar 0,49%. Singkatnya, game yang ada di Indonesia terdiri dari lebih 

dari 99% game luar negeri. Berdasarkan data ini berarti industri game Indonesia 

masih belum bisa bersaing dan masih berperan sebagai konsumen. Hal ini 

mengisyaratkan besarnya potensi dari industri game lokal yang bisa diambil oleh 

para developer game lokal. 

 

Kesempatan dari potensi industri game lokal ini diambil dalam beberapa 

penelitian terdahulu seperti pembuatan game adventure berjudul “Misteri Box 

Pandora” (Pratama, 2016) dan perancangan game RPG berjudul “Nusantara 

Darkness Rises” (Kaban et al., 2021). Namun masalah pada dua penelitian ini, 

yaitu prototype game yang dibuat masih terbatas pada platform PC, sedangkan 

tercatat pada tahun 2023 penetrasi penggunaan smartphone di masyarakat 

Indonesia tembus sebesar 80%. Berdasarkan statistik yang dikumpulkan data.ai 

Indonesia menempati urutan ketiga sebagai pasar mobile game dalam kurun 

waktu Q4 2022- Q1 2023 dengan unduhan game mobile sebesar 3,3 miliar. 

(Glenn Kaonang, 2023) Data ini menunjukkan mayoritas masyarakat Indonesia 

bermain video game melalui smartphone mereka. 
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Game adventure merupakan jenis/genre game yang menekankan unsur eksplorasi 

dan puzzle dibanding aksi. Genre ini memiliki kelebihan dalam menarasikan suatu 

cerita, menawarkan pengalaman yang imersif dan memungkinkan perkembangan 

karakter dalam dialog. Genre adventure sendiri juga telah melahirkan berbagai 

sub-genre yang masing-masing memiliki keunikan dan ciri khasnya tersendiri. 

(Keeley, 2021) 

 

Berdasarkan pemaparan diatas, penulis akan membuat aset 2D pada game 

adventure 2D dengan format visual novel guna mendukung pengerjaan video 

game di software unity. Aset 2D yang dibuat diharapkan dapat memberikan ciri 

khas tersendiri pada game “Sunken Memory” yang ditujukan untuk platform 

android. Tujuan penelitian ini adalah membuat aset 2D game yang menarik dan 

dapat berkontribusi sebagai usaha untuk memajukan industri game lokal dibalik 

kurangnya keberadaan partisipasi game lokal. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan penulis diatas maka rumusan 

masalah dari dalam penulisan skripsi ini adalah pembuatan aset 2D untuk game 

adventure 2D “Sunken Memory” menggunakan gaya pixel art. 

1.3 Batasan Masalah 

Berikut batasan masalah yang berfungsi untuk mengarahkan tujuan dari penelitian 

ini agar tidak melebar atau menyimpang dari pokok masalah :  

1. Pembuatan aset 2D menggunakan software Procreate. 

2. Pembuatan aset 2D menggunakan gaya gambar pixel art. 

3. Semua aset yang digunakan bebas guna dalam penggunaan komersil. 

4. Aset 2D diekspor ke format PNG transparent. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan pengerjaan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan aset 2D yang 

berikutnya akan diimplementasikan ke dalam game guna untuk mendukung 

pembuatan game di software Unity.  

Berikut beberapa manfaat dari penelitian ini :  

1. Menghasilkan aset 2D pada game “Sunken Memory” sesuai dengan 

kebutuhan video game. 

2. Mengembangkan kemampuan peneliti dalam membuat aset game 2D pixel 

art yang ditujukan untuk pengembangan game. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Laporan skripsi ini memiliki sistematika penulisan sebagai berikut ;  

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I Pendahuluan ini membahas cakupan latar belakang, rumusan 

masalah, tujuan, manfaat serta sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada Bab II Tinjauan Pustaka ini membahas landasan materi dan teori 

yang berguna untuk mendukung pembuatan proyek pada penelitian ini. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Pada Bab III Perancangan dan Realisasi ini membahas objek, tahapan, 

rancangan, model, teknik pengumpulan dan teknik analisis data dalam 

penelitian ini. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada Bab IV berisi realisasi dan hasil dari rancangan yang telah dikerjakan 

sebelumnya dibuat. 

5. BAB V PENUTUP  

Bab terakhir ini berisi kesimpulan dan saran dari penelitian yang sudah 

dilakukan. 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian “Pembuatan Aset 2D Pada Game Adventure 2D “Sunken 

Memory” Menggunakan Gaya Pixel Art” adalah : 

1. Menghasilkan aset 2D yang akan diimplementasikan kedalam video game 

untuk mendukung pembuatan game di software Unity dan diserahkan ke 

rekan. 

2. Berdasarkan hasil alpha testing yang sudah dilakukan penulis, aset 2D 

yang dihasilkan dapat diimplentasikan dengan baik ke software unity 

dengan beberapa revisi yang sudah diatasi. 

3. Berdasarkan hasil closed beta testing. dapat disimpulkan bahwa visual aset 

2D sudah baik dan menarik. Meskipun begitu, masih banyak ruang 

peningkatan yang dapat dikembangkan dari aset 2D ini seperti menambah 

variasi aset agar tidak terlihat monoton, membuat ilustrasi splash screen, 

dan meningkatkan pemilihan warna aset environment yang dibuat. 

4. Berdasarkan hasil beta testing dengan ahli, dapat disimpulkan desain 

karakter dalam game sudah cukup baik, tetapi perlu penyesuaian untuk 

meningkatkan penekanan pada detail garis manual dan penggunaan warna 

yang lebih variatif.  

5.2 Saran 

Berdasarkan pengerjaan dan pengujian yang telah penulis lakukan, ada beberapa 

saran dan kritik dari tester yang berguna untuk meningkatkan dan bahan masukan 

untuk pengembangan game ini di tahap berikutnya yang disimpulkan dalam 

beberapa poin. 

1. Mengembangkan aset 2D menjadi lebih polish dan lebih detail. 

2. Mengembangkan pemilihan warna aset sesuai tema game 

3. Menambah beberapa aset tambahan seperti ilustrasi bagi karakter, splash 

screen, dan cutscene. 
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Digital 2D Artist 
Provinsi DIY Daerah Istimewa Yogyakarta, kota Yogyakarta •  satriabrillian5@gmail.com   •    
 

Seorang digital 2D artist yang mengawali karir dari hobi hingga menjadi pekerjaan. Spesialis dalam menggambar 

karakter 2D dan background 2D. Pada tahun 2018 – 2021 saya berkarir sebagai freelancer di platform AnC dan 

Fiverr. Namun semenjak 2021 saya sudah bisa berkarir tanpa bantuan platform online. Dalam setahun setidaknya 

saya mendapat 50+ commision dari berbagai belahan dunia. 
 

EDUCATION LEVEL 
_______________________________________________________________________________________________________________ 
SMK Negeri 3 Yogyakarta  2016 

Jurusan Gambar Bangunan  

 

WORK EXPERIENCE 
_______________________________________________________________________________________________________________ 
 

Agensi Vtuber AKA Virtual (Perusahaan berbasis di Tokyo) Nov 2023 – Present 

2D artist. 

Ditugaskan bertanggung jawab untuk membuat design character, background untuk banner dan merchandise 
official dari beberapa talent Vtuber.  
 

JKT48V by Vtuber AKA Virtual July 2023 – Feb 2024 

2D artist. 

Membuat banner character untuk MV original song di youtube serta beberapa merchnya..  

_______________________________________________________________________________________________________________ 
 

YOSTAR (Publisher dan developer game berbasis Cina) June 2023 

Concept artist 
 

Membuat 5 konsep merch karakter untuk game “Blue Archive” 
______________________________________________________________________________________________________ 

Korigengi (Komunitas) June 2023 – July 2024 

Main artist. 

Berjualan merch pribadi dan berkolaborasi dengan beberapa artist lokal di event comic market lokal seperti Comic 

Frontier, Comic Paradise, dan lain lain dalam komunitas bernama Korigengi. 
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