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BAB 1 - PENDAHULUAN

Melalui program magang ini, saya berharap bisa mengembangkan
keterampilan di bidang desain UI/UX, khususnya untuk game mobile.
Saya ingin belajar cara membuat wireframe dan prototipe yang
interaktif dan ramah pengguna menggunakan Figma, serta
memahami bagaimana menciptakan antarmuka yang menarik dan
intuitif. 

Selain itu, saya juga ingin memperdalam pemahaman tentang desain
yang berpusat pada pengguna, termasuk melakukan riset dan analisis
pengalaman pemain. Saya berharap bisa terbiasa mendesain untuk
berbagai ukuran layar mobile, serta memahami tantangan UX dalam
game seperti onboarding, navigasi layar, dan sistem penghargaan. 

Dengan bekerja sama dalam tim dan menerima masukan, saya ingin
membiasakan diri dengan proses kerja profesional yang sesuai dengan
standar industri.

I. Skill yang Diharapkan
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BAB 1 - PENDAHULUAN

Saya ingin mendapatkan pengalaman langsung dalam menjalani
tugas dan tanggung jawab di bidang UX/UI, terutama di industri
game yang sedang berkembang pesat dan juga menjadi salah
satu minat pribadi saya. 

Dunia game mobile menawarkan kombinasi unik antara visual
yang kreatif dan perilaku pengguna yang menarik untuk
dipelajari. Saya tertarik untuk memahami bagaimana
menciptakan desain yang tidak hanya fungsional, tapi juga
mampu membangun keterlibatan emosional dengan berbagai
jenis pengguna.

Arsanesia, sebagai studio pengembang game independen yang
cukup dikenal di industri game Indonesia, menurut saya adalah
tempat belajar yang tepat. 

Mereka telah menghasilkan berbagai game mobile dari nol, yang
menunjukkan bahwa mereka memiliki pengalaman dan
pemahaman yang kuat tentang proses pengembangan game,
termasuk di dalamnya desain UX/UI. 

Bagi saya yang menyukai dunia game dan teknologi, Arsanesia
menawarkan kombinasi sempurna antara kreativitas, inovasi, dan
pengalaman nyata yang sangat berharga untuk pengembangan
diri saya di bidang ini.

II. Pemilihan Tempat Kerja
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BAB 1 - PENDAHULUAN

III. Portofolio  Pribadi
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Bab 2
PROFIL
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Selama lebih dari satu dekade, Arsanesia telah menciptakan berbagai
game mobile dan PC yang seru, seperti Temple Rush: Prambanan dan
Project UNSEEK. Banyak dari game mereka mengangkat tema atau
unsur budaya Indonesia, menjadikannya unik dan relevan dengan
pemain lokal. Selain membuat game orisinal, Arsanesia juga sering
bekerja sama dengan brand atau instansi untuk mengembangkan
game khusus, porting, hingga fitur iklan dalam game. Mereka juga
punya lini edukatif bernama Arsa Kids, yang fokus pada pembelajaran
anak lewat media interaktif.

BAB 2 - PROFIL PERUSAHAAN

Arsanesia adalah salah satu pelopor industri game di Indonesia yang
dikenal karena kemampuannya menggabungkan unsur budaya lokal
dengan pengalaman bermain yang menyenangkan dan bermakna.
Berdiri sejak tahun 2011 di Bandung, Arsanesia didirikan oleh
sekelompok mahasiswa Institut Teknologi Bandung: Adam Ardisasmita,
Dea Renata, Khairul Annas, M. Hazki, dan Ikhsandana Siregar. Mereka
punya visi yang sederhana tapi kuat: membawa kebahagiaan lewat
game. Nama “Arsanesia” sendiri berasal dari kata Arsa (kebahagiaan)
dan Nesia (kepulauan), mencerminkan semangat mereka untuk
menyebarkan kebahagiaan ke seluruh nusantara.

I. Profil Perusahaan

Secara profesional, Arsanesia
berkantor di Grha Indosurya
Lantai 3, Jl. Asia Afrika No. 129,
Bandung. Untuk keperluan kerja
sama atau pertanyaan, mereka
bisa dihubungi lewat email
support@arsanesia.com, telepon
+62 22 4208777, atau melalui
media sosial seperti Instagram
@arsanesia, Facebook, dan
LinkedIn.
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BAB 2 - PROFIL PERUSAHAAN

Peralatan dan software yang digunakan untuk proses kerja profesi
sepenuhnya menggunakan peralatan pribadi diantaranya

II. Peralatan dan Software Pendukung

Figma

Clip Studio Paint

Adobe After Effects

Alat desain berbasis cloud yang
memungkinkan banyak orang bekerja
secara bersamaan dalam satu proyek.

Digunakan untuk membuat animasi
dan motion graphic yang mendukung
presentasi desain dan prototipe
interaktif.

Software ilustrasi yang sering
digunakan untuk menggambar
karakter, membuat aset visual, dan
desain elemen artistik dalam game.
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BAB 2 - PROFIL PERUSAHAAN

III. Portfolio Perusahaan

Project UNSEEK adalah game
horor PvP multiplayer online 2v6
yang bersifat asimetris, terinspirasi
dari film slasher era 80-an dan fiksi
ilmiah. Di dalam game ini,
Permainan ini menghadirkan
ketegangan dan kerja sama tim
dalam suasana mencekam yang
penuh strategi dan adrenalin.

Garden of Wandering Souls
menggabungkan genre tower
defense dengan elemen rogue-lite.
Terinspirasi dari mitologi Yunani,
khususnya Charon, game ini
menghadirkan nuansa mistis yang
berbeda dari tower defense pada
umumnya, dengan tantangan yang
terus berubah setiap kali
dimainkan.

Dua game kasual mobile yang
menampilkan karakter komik
lokal terkenal, Si Juki. Pemain
diajak untuk mengelola warteg
(warung makan khas Indonesia)
dengan berbagai tantangan yang
seru dan lucu. Game ini tidak
hanya menghibur, tapi juga
mengangkat budaya lokal dalam
bentuk yang ringan dan
menyenangkan.

Project UNSEEK (2023)

Garden of Wandering Souls (2024)

Si Juki: Warteg Mania (2017) & 
Si Juki: Warteg Gaya Baru (2021)
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Bab 3
KETERLIBATAN
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Workflow
Proses Kegiatan Kerja

Meeting

Briefing

Process

Consult

Report

Diagram alur kerja ini menggambarkan proses magang yang sistematis, dimulai dari
weekly meeting yang menghasilkan task report, kemudian dilanjutkan dengan
briefing atau update untuk memulai tahap learning process/design. 

Setelah proses pembelajaran dan desain selesai, peserta menyusun task completion
report. Bila diperlukan, dilakukan konsultasi untuk mendapatkan arahan atau
perbaikan, yang hasilnya bisa kembali mengarah pada revisi desain. 

Seluruh alur ini memastikan siklus kerja yang terstruktur dan kolaboratif selama
proses magang berlangsung.

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN

I. Workflow and Processes
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Posisi sebagai UI/UX Designer Intern difokuskan pada pembelajaran
dan penerapan prinsip dasar desain antarmuka dan pengalaman
pengguna, khususnya dalam konteks pengembangan game mobile. 

Tugas utama meliputi pembuatan wireframe untuk game yang sedang
dalam tahap pengembangan, dengan mempertimbangkan kebutuhan
pengguna, alur permainan, dan elemen visual yang mendukung
kenyamanan serta keterlibatan pemain. 

Proses desain dilakukan menggunakan tools seperti Figma untuk
menghasilkan wireframe interaktif yang dapat diuji secara internal.
Selain itu, proses kerja juga mencakup analisis terhadap referensi game
yang relevan, pengumpulan umpan balik dari tim, serta revisi desain
berdasarkan masukan yang diterima selama sesi evaluasi. Deskripsi
tugas magang adalah sebagai berikut:

II. Job Description

Memahami dan menguasai penggunaan Figma
sebagai alat utama dalam desain UI/UX.

Mempelajari dan mereplikasi UI/UX dari game
hybrid casual populer sebagai referensi desain.

Membuat rancangan UI/UX orisinal yang dapat
diimplementasikan dalam proyek game
sesungguhnya.

Membangun portofolio profesional di bidang
desain game yang sesuai dengan kebutuhan
industri.

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN
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Pada tahap pertama, dilakukan proses pengenalan dan pembelajaran
mengenai penggunaan Figma sebagai alat utama dalam pembuatan desain
UI/UX untuk aplikasi permainan mobile. Selain penguasaan teknis terhadap
tool, peserta magang juga menerima pemahaman mendalam terkait berbagai
genre game mobile, dengan fokus khusus pada genre Hybrid Casual, yaitu
perpaduan antara genre Casual dan Hyper Casual. 

Genre ini dipilih karena karakteristiknya yang menarik serta relevan dengan
tren industri game saat ini. Studi kemudian diarahkan pada analisis mendalam
terhadap game mobile tertentu yang dijadikan objek pembelajaran, yang
selanjutnya direplikasi UInya dalam bentuk wireframe sebagai bagian dari
latihan desain dan observasi struktur antarmuka yang efektif.

PROSES KERJA 
Proses Kegiatan Kerja

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN

Pengenalan dan Pembelajaran Figma dan
Tipe Permainan yang akan difokuskan

III

PHASE 1
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 Sebagai bagian dari studi kasus, dilakukan analisis terhadap salah satu game
mobile bergenre hybrid casual yang sukses di pasaran. Fokus penelitian
diarahkan pada struktur menu dan elemen UI seperti navigasi, ikon, warna, dan
tipografi. 

Riset ini juga mencakup bagaimana alur pengguna terbentuk sejak membuka
game hingga bermain, termasuk sistem onboarding dan penyampaian
informasi. Temuan dari riset ini digunakan sebagai dasar dalam pembuatan
wireframe serta pengembangan rancangan UI yang sesuai dengan genre dan
kebutuhan pengguna.

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN PHASE 1
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Pada tahap kedua, dilakukan proses replikasi dan pengaplikasian ilmu serta
referensi yang telah didapatkan melalui studi kasus dan riset sebelumnya.
Game Mob Control dari Voodoo Games dipilih sebagai objek utama karena
mewakili genre hybrid casual dengan struktur UI yang sederhana namun
efektif. 

Berdasarkan hasil analisis terhadap game tersebut, dibuat wireframe yang
merepresentasikan antarmuka pengguna, mulai dari menu utama, gameplay
interface, hingga elemen-elemen pendukung seperti tombol, ikon, dan sistem
navigasi. Proses ini bertujuan untuk memahami lebih dalam bagaimana UI
dirancang agar selaras dengan karakteristik permainan, serta melatih
kemampuan teknis dalam menyusun wireframe menggunakan Figma secara
sistematis dan fungsional.

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN

Pengaplikasian pembelajaran dan
Replikasi UI melalui Wireframe pada Figma

IIIPHASE 2
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Sebagai bagian dari proses replikasi, dilakukan pengumpulan referensi visual
secara mendalam terhadap game Mob Control milik Voodoo Games. Proses ini
mencakup dokumentasi elemen-elemen UI dan menu melalui pengambilan
screenshot dari setiap tahap antarmuka, mulai dari halaman utama, menu
pengaturan, layar permainan, hingga elemen-elemen pendukung seperti
tombol navigasi, ikon, dan indikator visual lainnya. 

Setiap elemen dianalisis dari segi fungsi, posisi, warna, dan konsistensi desain
untuk memahami bagaimana keseluruhan antarmuka dirancang agar tetap
sederhana namun menarik. Hasil dokumentasi ini menjadi acuan utama dalam
pembuatan wireframe serta pengembangan ide desain pada tahap
selanjutnya.

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN PHASE 2
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Proses pembuatan wireframe dilakukan dengan mengaplikasikan prinsip-
prinsip desain yang sesuai dengan standar industri, khususnya dalam konteks
UI/UX untuk game mobile. Dalam tahap ini, dipelajari penggunaan fitur-fitur
penting di Figma seperti auto layout, yang memungkinkan pengaturan elemen
secara responsif dan efisien, serta penggunaan komponen untuk memastikan
konsistensi desain antar layar. 

Melalui proses ini, diperoleh pemahaman lebih dalam mengenai pentingnya
pengaturan elemen secara sistematis, penggunaan desain modular, serta
efisiensi dalam memperbarui tampilan antarmuka secara menyeluruh.
Penerapan fitur-fitur tersebut tidak hanya mempermudah proses desain, tetapi
juga mencerminkan praktik kerja profesional yang umum digunakan di
industri desain digital saat ini. 

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN PHASE 2
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Setelah wireframe selesai disusun,
dilakukan proses pembetulan dan revisi
berdasarkan masukan dari supervisor
atau rekan tim. Revisi mencakup
perbaikan pada tata letak, penyesuaian
ukuran elemen, hingga penyempurnaan
alur navigasi agar lebih intuitif. Proses ini
menjadi bagian penting dalam
menyempurnakan desain dan
memastikan hasil akhir sesuai dengan
kebutuhan pengguna serta standar
industri 

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN PHASE 2
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Pada tahap ketiga, dilakukan pengaplikasian lanjutan dari kemampuan yang
telah dipelajari dengan membuat wireframe berdasarkan game Gear Fight!,
yang dikembangkan oleh Eternal Studio dan diterbitkan oleh VOODOO. 

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN

Pembelajaran Lanjutan pembuatan Wireframe
IIIPHASE 3
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Proses ini berfokus pada penerapan fitur lanjutan dalam Figma, seperti
penggunaan sections untuk membagi alur desain menjadi bagian-bagian
terstruktur, serta penerapan transitions untuk mensimulasikan perpindahan
antar layar secara interaktif. Dengan pendekatan ini, desain wireframe tidak
hanya menunjukkan tampilan statis, tetapi juga mampu merepresentasikan
pengalaman pengguna secara lebih nyata. 

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN PHASE 3

Tahap ini menjadi
sarana untuk
mengembangkan
kemampuan teknis
secara lebih
mendalam dan
menyempurnakan
pemahaman
terhadap alur
interaksi yang
efektif sesuai
standar industri
game mobile.
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Setelah tahap pembuatan wireframe selesai dilakukan, proses dilanjutkan
dengan pengembangan wireframe menjadi mockup visual yang lebih detail
dan representatif. Game Gear Fight! yang dikembangkan oleh Eternal Studio
dan diterbitkan oleh VOODOO menjadi studi utama dalam tahap ini karena
desain antarmukanya yang dinamis serta elemen visual yang cukup menarik.

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN

Pengembangan Wireframe Menjadi Mockup
IIIPHASE 4
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Pengembangan dilakukan dengan membuat elemen desain seperti warna,
ikon yang lebih realistis, tipografi yang sesuai, serta elemen visual pendukung
lainnya untuk memperkuat aspek estetika. 

Penyesuaian juga dilakukan agar tampilan selaras dengan mood dan genre
game Gear Fight!, yaitu hybrid casual dengan sentuhan strategi dan aksi.
Proses ini memanfaatkan fitur-fitur lanjutan di Figma, termasuk penggunaan
style system untuk menjaga konsistensi warna dan teks, serta pengaturan grid
dan spacing sesuai standar industri.

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN PHASE 4
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Selain aspek visual, proses ini juga melibatkan pemahaman lebih dalam
terhadap perilaku pengguna. Mockup tidak hanya menampilkan tampilan
akhir, tetapi juga menggambarkan alur pengguna dan interaksi secara lebih
jelas. Transisi antar halaman, simulasi tombol, dan layout responsif diuji untuk
memastikan desain tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif dan
mudah digunakan.

Dengan menyelesaikan tahapan ini, desain yang semula berupa wireframe kini
berkembang menjadi mockup siap pakai yang bisa dijadikan dasar
pengembangan lebih lanjut atau pengujian user interface secara langsung.
Tahap ini menjadi langkah penting untuk memastikan bahwa desain benar-
benar dapat diimplementasikan secara optimal di dalam game.

BAB 3 - KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN PHASE 4
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Bab 4
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BAB 4 - HASIL DAN MASUKAN

Mampu membuat mockup dan wireframe untuk berbagai jenis
game menggunakan Figma. Dapat menghubungkan berbagai
elemen secara menyeluruh sehingga prototipe yang dihasilkan
bersifat interaktif dan mudah dipahami.

I. Keterampilan yang Diperoleh

Mockup dan Wireframing

Memiliki pengalaman langsung dalam melakukan riset terhadap
fungsi game dan perilaku pengguna, serta mampu
mengembangkan prototipe UX dan UI berdasarkan hasil riset
tersebut.

Pengalaman Langsung dalam Riset 
dan Prototyping

Belajar memahami alur kerja secara profesional, mulai dari
menerima tugas, mendapatkan umpan balik, hingga melakukan
revisi dan perbaikan berdasarkan masukan yang diberikan.

Pemahaman Proses Kerja dan Komunikasi
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BAB 4 - HASIL DAN MASUKAN

Game mobile lebih berfokus pada perilaku pengguna dengan
tujuan mempertahankan keterlibatan dan minat pemain.
Komunitas pemain juga sangat beragam, kritis, dan memiliki
ekspektasi tinggi terhadap tampilan dan kenyamanan
penggunaan.

II. Tantangan yang Dihadapi

Karakteristik Game Mobile yang
Berorientasi pada Perilaku Pengguna

Harus menyesuaikan diri dengan proses kerja Agile yang
melibatkan siklus pengembangan yang cepat, umpan balik yang
sering, dan kebutuhan yang terus berkembang.

Adaptasi terhadap Alur Kerja Agile

Desain UX/UI untuk game mobile memiliki pendekatan yang
berbeda dari aplikasi konvensional. Aspek seperti kesenangan,
alur permainan (flow), dan sistem umpan balik menjadi prioritas
dibandingkan fungsi utilitas yang biasa

Perbedaan UX/UI Game Mobile dengan
Aplikasi Umum

Belajar untuk menerima kritik dan saran terhadap desain yang
dibuat, serta memahami bagaimana cara merevisi karya
berdasarkan umpan balik secara konstruktif.

Penerimaan Kritik dan Revisi Desain
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BAB 4 - HASIL DAN MASUKAN

Menawarkan mata kuliah pilihan yang secara khusus membahas
UX/UI untuk game, mencakup alur onboarding, sistem
penghargaan, serta analisis perilaku pengguna.

II. Saran untuk STSRD VISI

Integrasi Desain Game dalam Mata Kuliah
UX/UI

Menyediakan pembelajaran yang lebih mendalam tentang
Figma sebagai salah satu alat desain paling populer untuk
wireframing dan mockup.

Pendalaman Penguasaan Figma

Memperkenalkan metode kerja Agile (seperti sprint, stand-up
meeting, dan retrospektif) dalam pembelajaran agar mahasiswa
terbiasa dengan proses kerja yang iteratif dan dinamis.

Pengenalan Materi Agile Workflow

Mengundang pembicara dari studio game seperti Arsanesia
untuk berbagi pengalaman nyata di industri serta membuka
peluang magang bagi mahasiswa.

Workshop dan Sesi Pemateri Tamu
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