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INTISARI 

 Dalam sebuah game, tidak lengkap rasanya jika game tersebut 

tidak memiliki tampilan grafis yang menarik. Adobe Ilustrator, Phothosop dan 

Graphic Gale merupakan software yang cukup handal dalam membuat 

ilustrasi,desain karakter dan pembuatan sprite–sprite dalam sebuah game yang 

akan memberi visualisasi yang sangat menarik saat dikolaborasikan dengan 

mengunakan coding. 

 

Dalam pembuatan asset grafis tentunya tidak bisa dilakukan dengan hanya 

spontanitas, akan tetapi dalam pembuatan asset game sudah memiliki urutan 

mekanisme yang termuat dalam game design dokumen(GDD). Dimana dalam 

GDD tersebut memuat poin-poin penting dalam visualisasi game, yang meliputi : 

karakter game, dunia game, item-item, latar belakang game, tombol-tombol 

navigasi, sprite game,effect game, dan animasi game yang mana semua itu di 

ilustrasikan dengan mengunakan Adobe illustrator, Photosop dan Grapich gale 

yang kemudian akan menjadi sebuah objek yang akan di panggil mengunakan 

coding yang akan menghasilkan tampilan visual sebuah game. 

 

Berdasarkan latar belakang diatas penulis bermaksud dan bertujuan untuk 

merancang dan mendesain asset grafis game dengan mengangkat judul 

Perancangan Aset Grafis Game Android Adu Gasing yang menggunakan platform 

Android sekaligus untuk mempopulerkan kembali permainan tradisonal tentang 

gasing yang pernah popular di Indonesia dengan tampilan yang lebih modern. 

 

Kata Kunci : Game,2d,Grafis,Android,Mobile 
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ABSTRACT 

In a game , the game is not complete if it does not have an attractive 

graphical display . Adobe Illustrator , and Graphic Phothosop Gale is a software 

that is reliable in making illustration , character design and manufacture of sprite 

- sprite in a game that will provide a very attractive visuals when collaboration by 

using coding . 

 

In the course of making the graphics assets can not be done with only 

spontaneity , but in the making of the game assets already have an order 

mechanism contained in the game design document ( GDD ) . Where in the GDD 

contains key points in the visualization of the game , which includes : the 

character of the game , the world game , items , game backgrounds , navigation 

buttons , sprites games , gaming effects , and animated game where all the 

illustrated by using Adobe illustrator , Photosop and Grapich gale that would 

later become an object are invoked using coding that will produce a visual 

display of a game . 

 

Based on the above author intends and aims to design and graphic design 

assets by lifting the title game Graphic Design Assets Adu Android Game Spinner 

' which uses the Android platform as well as to popularize the traditional game 

back on top ever popular in Indonesia with a more modern look . 

 

Keyword: Game,2d, Design,Graphic, Android,Mobile. 
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