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INTISARI

Permainan dengan genre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)
merupakan sebuah genre gim dimana pemain dapat bertarung bersama secara tim
dengan menghancurkan pertahanan masing-masing.tiap pemain akan memilih
karakter yang disediakan dari gim tersebut. Gim dengan genre MOBA saat ini
cukup memiliki pasar yang luas di dunia karena sisi kompetitif yang ditawarkan
gim ini. Dibeberapa gim MOBA karakter tersebut biasa disebut Hero. Karakter hero
pada setiap game MOBA memiliki desain yang sangat unik dengan menyesuaikan
pada karakter kepribadian , kekuatan dan juga kisah dari karakter hero tersebut.
Dalam penelitian ini peneliti mencoba untuk menginterpretasikan desain konsep
karakter hero yang biasa digunakan pada beberapa gim bergenre MOBA yang mana
memiliki perbedaan gaya desain pada karakter heronya masing masing seperti pada
gim Mobile legends bang bang,Arena of Valor dan juga League of Legends wild
rift . Penelitian ini memiliki tujuan untuk menginterpretasikan konsep desain
karakter tipe Marksman dari beberapa permainan MOBA . penilitian ini
menggunakan metode kualitatif ,untuk pengumpulan data dengan observasi dan
analisis data menggunakan semiotika analitik. Dari hasil penelitian ini dapat
diketahui sebuah desain konsep karakter yang didasarkan pada konsep desain yang
menjadi dasar dasar desain karakter di tiap permainan MOBA yang ada dari segi
karakteristik hero, asal karakter hero dan juga kesesuaian kisah yang melatari
sumber kekuatan dari suatu karakter hero tersebut kedalam sebuah desain konsep

karakter prototype yang peneliti rancang.

Kata Kunci : Desain karakter, Concept Art, MOBA
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ABSTRACT

Games with the Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) genre is a game genre
that players can fight together as a team by destroying each other's defenses. Each
player will choose a character provided by the game. Games with the MOBA genre
currently have quite a wide market in the world because of the competitive side that
this game offers. In some MOBA games the character is usually called a Hero. The
hero character in each MOBA game has a very unique design that adapts to the
personality, strengths and story of the hero character. In this research, the researcher
tries to interpret the concept design of hero characters which is commonly used in
several MOBA genre games which have different design styles for each hero
character, such as in the games Mobile Legends Bang Bang, Arena of Valor and
also League of Legends Wild Rift. This research aims to interpret the Marksman
type character design concept from several MOBA games. This research uses
qualitative methods to collect data by observation and data analysis using analytical
semiotics. From the results of this research, it can be seen that a character concept
design based on the design concept that is the basic for the character design in each
existing MOBA game in terms hero characteristics, the origin of the hero character
and also the suitability of the story that underlies the source of strength of the hero

character. a prototype character concept design that the researcher designed.

Keywords: Character design, Concept Art, MOBA
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