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INTISARI

Game merupakan salah satu media interaktif yang digemari oleh banyak
orang, serta dapat digunakan sebagai media untuk mempelajari sesuatu dengan
lebih menyenangkan. Dalam sebuah game tentunya perlu adanya sebuah asset
desain yang dibutuhkan untuk memvisualisasikan segala macam kebutuhan yang
diperlukan di dalam game, seperti cerita, Ul, animasi, gameplay, environment..
Game berjudul “Neutrophil 2.0: Microbe Mayhem!” adalah sebuah game bergenre
hack and slash dengan tema kesehatan yang membahas tentang bagaimana sel darah
putih Neutrophil membunuh jamur, bakteri, dan virus di dalam tubuh menggunakan
visualisasi karakter menyerupai manusia dan monster.

Dalam game “Neutrophil 2.0: Microbe Mayhem!” ini, asset desain yang
digunakan berupa asset 2D dengan animasi yang digambarkan menggunakan teknik
animasi frame by frame dengan aplikasi Toon Boom Harmony 17 Premium. Teknik
animasi ini digunakan agar dapat memvisualisasikan kejadian yang ada di dalam
tubuh sesuai dengan konsep game, serta dapat menyesuaikan kecepatan gerakan
dengan jumlah frame yang diinginkan.

Penelitian ini menghasilkan 6 buah karakter dengan 32 gerakan aksi. Asset
desain tersebut dilakukan alpha test untuk menguji kebutuhan nonfungsional, dan
dilakukan beta test kepada ahli dan responden umum untuk menilai kualitas asset
desain berdasarkan sudut pandang publik. Didapatkan hasil uji validasi ahli sebesar
74.66% dan uji validasi responden umum sebesar 87.01%.

Kata kunci: Asset Desain, Animasi, Game, Neutrophil 2.0: Microbe Mayhem,
Frame by Frame.
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ABSTRACT

Games are one of the interactive media that are popular with many people,
and can be used as a medium to learn something more fun. In a game, of course,
there needs to be a design asset that is needed to visualize all kinds of needs needed
in the game, such as story, Ul, animation, gameplay, and environment. The game
titled "Neutrophil 2.0: Microbe Mayhem!" is a hack and slash genre game with a
health theme that discusses how Neutrophil white blood cells kill fungi, bacteria,
and viruses in the body using character visualizations resembling humans and
monsters.

In the game "Neutrophil 2.0: Microbe Mayhem!", the design assets used are
2D assets with animations that are depicted using frame by frame animation
techniques with the Toon Boom Harmony 17 Premium application. This animation
technique is used to visualize events in the body according to the game concept,
and can adjust the speed of movement with the desired number of frames.

This study produced 6 characters with 32 action movements. The design
assets were alpha tested to test non-functional requirements, and beta tested to
experts and general respondents to assess the quality of the design assets based on
the public's perspective. The results of the expert validation test were 74.66% and
the general respondent validation test was 87.01%.

Keyword: Design Asset, Animation, Game, Neutrophil 2.0: Microbe Mayhem,
Frame by Frame.
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