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INTISARI

Yogyakarta adalah kota yang penuh dengan sejarah dan budaya. Hanya
dengan melihat sekilas berbagai destinasi wisata di Yogyakarta seperti Plengkung
Gading, Alun-alun Selatan, Tamansari, Keraton, dan lain sebagainya, kita dapat
merasakan betapa kentalnya aura budaya dan sejarah yang membekas di situs-situs
tersebut. Dalam sebuah game salah satu aspek terpenting dalam sebuah game
adalah game asset. Asset dalam game sendiri mencangkup visual dan audio dari
game tersebut.Salah satu gaya visual untuk game yang akhir-akhir ini adalah 2D
pixel art,pixel art adalah kreativitas seni membangun gambar dari unit kecil
berwarna yang disebut dengan pixel, dari sebuah citra digital. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengembangkan asset untuk game dengan tema tempat wisata di
Yogyakarta, dimana dalam penelitian ini akan di jabarkan bagaimana suasana di
Yogyakarta dapat diterjemahkan kedalam media digital 2D pixel.Game ini
memiliki judul "Bimo Misadventures” yang menceritakan seorang anak yang
bernama Bimo yang tertinggal bus dan harus mengejar bus tersebut untuk kembali
pulang.Dalam game ini terdapat tantangan berlatar tempat di berbagai situs
bersejarah di Yogyakarta dan terdapat berbagai pengetahuan yang dapat diperoleh

dengan berinteraksi dengan game "Bimo Misadventures".

Kata kunci: wisata Yogyakarta, game asset, pixel art
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ABSTRACT

Yogyakarta is a city full of history and culture. Just by glancing at various
tourist destinations in Yogyakarta such as Plengkung Gading, Alun-alun Selatan,
Tamansari, Keraton, and so on, we can feel how thick the aura of culture and history
is imprinted on these sites. In a game, one of the most important aspects of a game
is game assets. One of the visual styles for games lately is 2D pixel art, pixel art is
the artistic creativity of building images from small colored units called pixels, from
a digital image. The purpose of this research is to develop assets for games with the
theme of tourist attractions in Yogyakarta, where in this research will describe how
the atmosphere in Yogyakarta can be translated into 2D pixel digital media. This
game has the title "Bimo Misadventures" which tells the story of a boy named Bimo
who was left behind by the bus and had to chase the bus back home. In this game
there are challenges set in various historical sites in Yogyakarta and there are
various knowledge about each historical site that can be gained by interacting with

the game.

Keyword: Yogyakarta tourism, game asset, pixel art
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