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INTISARI 

Dalam pengembangan game, latar atau lingkungan visual memainkan peran 

penting dalam menciptakan suasana dan mendukung narasi. Penelitian ini 

membahas pembuatan aset latar 2D pada game "Ghosty Ghost" menggunakan 

teknik photobashing, sebuah metode yang menggabungkan foto nyata dengan 

lukisan digital untuk menciptakan aset yang realistis dan detail. Teknik ini dipilih 

karena mampu meningkatkan efisiensi proses produksi. 

Studi ini bertujuan untuk menawarkan metode pembuatan latar 2D 

menggunakan aplikasi Photoshop. Dengan memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia 

dalam perangkat lunak tersebut, penulis berhasil mengembangkan aset latar 2D 

yang mendukung dan melengkapi kebutuhan visual dalam game "Ghosty Ghost". 

Hasil dari penelitian ini berupa dokumentasi langkah-langkah pembuatan 

aset latar 2D menggunakan fitur yang tersedia di aplikasi Photoshop. Dengan 

demikian, penelitian ini dapat menjadi referensi yang berharga bagi praktisi dan 

mahasiswa yang ingin mempelajari lebih lanjut tentang penggunaan teknik 

photobashing dalam produksi game. 

 

Kata Kunci: Latar 2D, Photobashing, Produksi game, Photoshop, Aset visual 
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ABSTRACT 

In game development, backgrounds or visual environments play a vital role 

in creating atmosphere and supporting narratives. This research discusses the 

creation of 2D background assets for the game "Ghosty Ghost" using the 

photobashing technique, a method that combines real photographs with digital 

painting to produce realistic and detailed assets. This technique was chosen for its 

ability to enhance production efficiency. 

This study aims to provide a method for creating 2D backgrounds using 

Photoshop. By leveraging the features available in the software, the author 

successfully developed 2D background assets that support and complement the 

visual requirements of the game "Ghosty Ghost". 

The outcome of this research is a documented workflow for creating 2D 

background assets using Photoshop features. As such, this study can serve as a 

valuable reference for practitioners and students interested in learning more about 

the application of photobashing in game production. 

 

Keyword: 2D Background, Photobashing, Game production, Photoshop, Visual 

assets 


