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1.1  Latar Belakang

Berbagai inovasi media pembelajaran telsh muncul sebagai hasil dari
perkembangan teknologi digital, salah satu contohnya adalah game edukasi yang
menjadi media pembelajaran interaktif. -Eijhﬁﬂ;tukam menghadirkan pengalaman
belajar vang interaktif dan visval, mwwmglmtkan pembelajaran yang
menyenangkanfIJ[2}. PEDI VI Garden adalah game edukasiyang mengajarkan cara
befkchuu..m Memkﬂ'h mm pemiin be]n_lnrm proses berkebun
melulm wﬂml yong: _lmlﬂi dipnhum Perancangan game PEDIVI Garden
; ng tidal :]m:gn informatif tetapi

“upmi sEcara \-'ISIH!]

Perancangan aset visual memiliki peran penting dalim game edukasi Karena
mempmau informasi. memperjelas fungsi elemen m sertn
membangun pengalaman visual yang nyaman bagi pengguna. Perancangan aset
visual m-@h PEDIV] Garden memerlukan proses kreatif ymﬁ ferstruktur
yang. .menghasilkan tampilan vang konsisten. menarik, dan sesun dengan konsep
pmi;m Practice-Based Research (PBR) adalah  pendekatan  yang
mw&mgmm kreatit w sumber u‘tnmmhm Dalam PBR,
proses perancangan visual w berfungsi sebagai akfivitas produksi, tetapi
juga berperan dalom memahami konsep dan makna yung muncul dari praktik
lursehulfjj'.. ;

Practice-Based Rexearch (PBR) dipilih korena selaras dengan karakter
perancangan aset visual pads game edukasi yang menekankan proses eksplorasi,

penciptaan, refleksi, dan penyempumaan. Metode ini mendukung proses
perancangan aset visual yang terstruktur serta relevan denpan kebutuhan visual
game edukasi PEDIV] Garden. [3].



Manfaat Practice-Based Research dalam merancang aset visual game
edukasi adalah memberikan cara kerja yang terstrukiur melalui beberapa tahapan.
Metede ini membantu mempertahankan konsistensi gaya visual antar aset dengan
lnm.pi!nn yang terstruktur dan seragam. Selain itu, Practice-Based Research
berperan dalam peningkatan kualitas visual melalui evaliasi dan penyempumnaan
desain secara bertahap, Pendekatan il juga mendukung dokumentasi proses
perancangan sebagai dasar pengembangan dan referensi pada tahap selanjutnya.
1.2 Rumusan Masalah

Berdassarkun latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka

rumusan masalah yang diangkat yaito perancangan aset visual 2D pseudo-3D yang
qﬁ:ﬂl] pﬁla game edukasi PEDIVI Garden melalui penerapan metode Practice-
M%HJ + (PBR)

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada pengembangan produk adalsh sebagni berikut :

1. Objek pengembangan difokuskan pada aset visual 21 pseudo-3D
antik game edukasi PEDIVI Garden h\h&‘: m permaifian atau
mekanisme gameplay pada game PEDiﬂﬁnﬂkn. -

2. Metode pengembangan yang digunakan adalah metode Practice-
Mﬂmﬂ yang dimana herﬁ:hﬂ;ﬂu_pme&pﬂ‘mmngnn dan
pembuatan i'hhl, @!ﬂhﬂsh T ilnplementm di unity

dm:wdi tampilon visual di unity.
3. Perangkat lunak yang dwnﬂﬂﬁidﬂhe Ilustrator sebagai

perangkat lunak utama untuk pembustan asset 2D untuk game
PEDIVT Garden.

4. Data yung digunakan diambil dan observasi dan analisis gaya aset
dari beberapa game edukasi sejenis tentang berkebun vang menjadi
acuan baik dalam menentukan bentuk, wama dan gaya asset.

1.4 Tujuan
Tujuan yang dicapal dari pengembangan aset visual 2D pseudo-3D untuk

Z



game edukasi PEDIV] Garden odalah untuk membuat tampilan yang menarik.
ringan, sertn mampu membangun identitas visual game melalui metode Practice-
Based Research,

1.5 Profil

Amikom Information Commumication Technology Award (AMICTA)
merupakan kompetisi yang d1laksamka.u untik meningkatkan budoya berprestasi
yang diperuntukkan bagi mﬂ.wn.tahl Indonesia khususnya civitas akademika
Universitas WYMF#FWMKMPNETWIK} AMICTA
merupukan kompetis. tahunan yang bertujuan untuk meningkatkan inovasi.

.:l.l.'r@l.l'}lmt don kemmm dalam I:ehnﬂpﬁ; ml'-nmﬂ. komunikasi,
dan dessin kreuti§ digital.

Pada tahun 2025 ini AMICTA bergabung dﬂﬁmn_hsiﬂm.dm Teknolog:
Mym GEM T1 dan berubah nama menjadi EXH IBITION AMICTA 2025.
Masih mengusung semangst yang sama yaitu memberikan wadah sekaligus
‘menumbuhkan semangat untuk mahasiswa FIK berkarya, EXHIB AMICTA juga
merambah ke pelajar SMA dan SMK untuk terlibat dalam kegiatan bootcamp dan
Ajang penghargaan ini memberikan penm 'ﬁpad: Karva-karya
terbaik mahasiswa Universitns AMIKOM Yogyakarta yang dapat menggabungkan
teknodogi, estetika dan nilai edukatif dalam produk dw Kompetisi inovasi
produk digital ini bertujuan untuk memecahkan masalah masyarakat Indonesia
sekaligus memberikan kontribusi nyata terhadap kemajuan Indonesia
1.5.1  Profll Fenyelenggara

Amikom Information Communication Technology Award {AMICTA)
merupakan kompetisi yang dilaksanakan untuk meningkatkan budaya berprestasi
yang diperuntukkan bagi masyarakat Indonesia khosusmya ervitas akademika
Universitas AMIKOM Yogyakarta pada Fakultas [imu Komputer (FIK). AMICTA
merupakan kompetisi tahunan yang bertujuan untuk meningkatkan inovasi,

kreativitas, dan kemampuan mahasiswa dalam teknologi informasi, komunikasi,



dan desain kreatif digital,

Ajang penghargaan ini memberikan penghargaan kepada karya-karya terbaik
mahasiswa Universitas AMIKOM Yogyakarta yang dapat menggabungkan
teknologi, estetika dan nilai edukntif dalam produk digital.

1.5.2 Deskripsi Lomba

muhasiswa, dengm tujuan menguji Immmpﬁan teknis peserta secara
langsung melalui kompetisi berbasis wakiu yang diselenggarakan di lokasi
acara. Berikut lomba di bidang Skill-Based.

1. Live Digital Painting

2. 3D Modeling

3, 2D Animation



4, Visual Effect
5. Capture The Flag (CTF)
. Hackathon
Short Booteamp dan Lomba Kategori Shart Booteamp & lomba
ditujukan. Khusus bagi pelsiar SMA/SMK dengan: menggabungkan
pelatihan dan Kompetisi sebagai sarana untuk memperkenalkan dunia
i ngsung, prakils dan aplikatif. Berikut lomba di bidang

produk.

4. Pendaflaran dapat dilakukan secara individu (minimal | orang) atau
tim maksimal 5 mahasiswa per karya.

5. Karya yang didoftarkan merupakan karya orisinal, baik hasil
pengembanga mandiri maupun berasal dan proyek mata kuliah.
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Satu orang atau satu tim diperbolehkan mendaftarkan lebih dari satu
. Seluruh karya yang lolos seleksi wajib dipresentasikan di hadapan
juri dan dipamerkan dalam kegiatan Exhibition AMICTA 2025

. Karya tidak mengandung unsur plagiarisme. SARA. kekerasan.
pomografi, atau melanggar hak cipta

. Keputusan panitia dan dewan juri bersifat final dan tidak dapat
digz
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