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KATA PENGANTAR

Puji Syukur penulis panjatkan Kepada Allah SWT yang telah
memberikan

berkah, taufik dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat
menyelesaikan kerja

praktek serta laporan kerja praktek yang berjudul "PEMBUATAN
DESAIN

VISUAL MOBILE GAME DI STUDIO MEIBI SHASHIN" dengan sebaik-

baiknya.

Laporan ini merupakan syarat untuk menyelesaikan pendidikan
strata 1

(S1) program studi Desain Produk Universitas Mercubuana. Laporan
ini dibuat

berdasarkan hasil kerja praktek lapangan pada studio game Meibi
co., ltd. Adapun

tujuan dibuatnya laporan ini yaitu agar penulis dapat merasakan
dunia kerja secara

langsung dan merealisasikannya pada saat terjun ke dunia
kerja.

Dalam masa pembuatan laporan penulis mendapat dukungan dari
berbagai

pihak dalam bentuk moril, materil, dan membantu pembuatan
laporan ini dari

awal hingga akhir, oleh sebab itu penulis ingin mengucapkan rasa
terimakasih

Kepada:

1.

Kedua orang tua dan keluarga yang mendukung

2.

Bapak Agus Budi selaku dosen koordinator kerja praktek yang
telah

mengkoordinir Program Kerja Praktek sehingga berjalan dengan
baik.

3.

Bapak Ali Ramadhan selaku Dosen pembimbing melalui arahan,
saran,

serta masukan dalam pembuatan laporan kerja praktek ini.

4. Rekan-rekan Desain Produk Mercubuana angkatan XXI
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5.

Tak lupa tanpa mengurangi rasa hormat, penulis mengucapkan
terimakasih

kepada semua pihak yang terkait yang tidak dapat disebutkan satu
persatu.

Penulis menyadari bahwa pada laporan ini masih terdapat
kekurangan,

baik segi penulisan maupun data-data yang ada di dalamnya. Oleh
karena itu

penulis sangat terbuka apabila ada kritik dan saran membangun
yang berguna bagi

penulis agar lebih baik lagi kedepannya.

Akhir kata semoga laporan kerja praktek lapangan ini dapat
memberikan

manfaat bagi kita semua.

Jakarta, 3 Juli 2015

Penulis
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang

Pengembangan kemampuan praktikal menjadi modal dasar untuk

memasuki dunia kerja. Pada perkuliahan mahasiswa diberikan

pengetahuan dan keahlian dasar yang berhubungan dengan ilmu
yang

dipilih. Ilmu yang diberikan masih berupa ilmu statis dan
terbatas pada

lingkup pendidikan. Mahasiswa/i perlu menghubungkan ilmu yang
didapat

dari perkuliahan dan relevansinya dengan keadaan terkini di
dunia kerja,

sebelum terjun langsung ke dunia kerja.

Dari kebutuhan diatas Universitas Mercubuana memberikan

fasilitas bagi mahasiswa/i untuk mendapatkan relevansi dan
pengetahuan

umum dunia kerja melalui program Kerja Praktek. Program Kerja
Praktek

dilaksanakan selama 2-3 bulan dengan bobot 3 sks. Pada masa
Kerja

Praktek mahasiswa dikirim pada perusahaan rekanan untuk
menerapkan

ilmu yang didapat dari perkuliahan dan memahami gambaran dunia
kerja.

Dengan program Praktek Kerja diharapkan mahasiswa/i mulai
mengenal

dunia kerja dan memersiapkan diri sebelum memasuki dunia
kerja.

Meibi Shashin adalah sebuah usaha startup yang bergerak di

bidang game developnment dan tallent management. Berasal dari
sebuah

proyek kolaborasi fotografi yang bertujuan membuat karya
artistik, Meibi

Shashin mengembangkan area kreatifitasnya ke bidang mobile
gaming.

Sebagai Perusahaan yang baru berdiri Meibi Shashin
membutuhkan
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sebuah media promosi untuk mempromosikan jasa dan produk
yang

ditawarkan. Meibi Shashin memilih menggunakan media mobile
games

sebagai salah satu media promosi.

1.2.Tujuan, Sasaran, dan Manfaat Kerja Praktek

1.2.1. Tujuan Kerja Praktek

Tujuan dari kerja praktek ini adalah :

(a)

mengaplikasikan langsung konsep perancangan kedalam

bidang game designing dan graphic illustrating.

(b)

Meningkatkan, memperluas dan memantapkan kecakapan

penulis sebagai game designer dan graphic artist.

(c)

Memahami secara teknis maupun teoritis kebutuhan dalam

persiapan pengembangan mobile game.

(d)

Mengidentifikasi alur pengerjaan game development.

(e)

Memperoleh pengalaman kerja, guna mempersiapkan

diri untuk memasuki dunia kerja.

1.2.2. Sasaran Kerja Praktek

a)

Pengenalan secara umum proses pengembangan game di studio

game

b)

Perancangan dan eksekusi konsep game yang ada di studio

game

c)

Hal-hal lain yang menunjang Kegiatan Praktek Kerja di studio

game
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1.2.3. Manfaat Kerja Praktek

Manfaat dibidang ilmu desain produk-grafis dan multimedia :

a.)

Memahami implementasi ide menjadi konsep yang dapat

diaplikasikan ke dalam game.

b.)

Memvisualisasikan ilustrasi / pembuatan konsep visual dari
cerita

yang diberikan.

c.)

Mengerjakan pembuatan konten grafis dalam berbagai teknis
dan

model.

d.)

Mengaplikasikan konsep perancangan dan praktek yang
didapatkan

dari perkuliahan.

e.)

Mendapatkan keahlian bekerja secara professional, terutama

sebagai game designer dan graphic artist.

Manfaat Umum Kerja Praketek :

a.)

Dapat memperoleh gambaran dunia kerja terutama dibidang

pengembangan mobile game.

b.)

Memperoleh pengetahuan teknis dalam bekerja secara remote.

c.)

Mendapatkan ilmu bagaimana sebuah game diterbitkan.

d.)

Meningkatkan kepercayaan diri dari keahlian profesi yang
dimiliki

dan diperoleh melalui kerja praktek.

e.)

Meningkatkan kedisiplinan dan tanggung jawab dalam kerja.
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1.3.Ruang Lingkup Kerja Praktek

1.3.1. Lokasi Kerja Praktek

Selama pelaksanaan kerja praktek penulis bekerja secara

remote, yaitu penulis bekerja melalui rumah menggunakan
media

internet dalam berkomunikasi dan pengorganisasian tujuan.

1.3.2. Jangka Waktu Kerja Praktek

Masa kerja praktek yang dilakukan adalah selama 4 bulan,

terhitung mulai Januari 2015 hingga Maret 2015

1.3.3.

Posisi Praktikan

Selama masa kerjapraktek penulis bertugas sebagai graphic

artist yang tugasnya mencakup perancangan konsep visual game

hingga pelaksanaan eksekusinya. Lingkup kerjanya mencakup

pembuatan semua konten visual dari game, baik itu untuk User

Interface maupun konten artistik yang ada di dalamnya.
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BAB II

TINJAUAN UMUM

2.1.Data Perusahaan

2.1.1. Identitas Perusahaan

Meibi Co. Ltd adalah perusahaan di Jepang yang bergerak di

bidang game development dan talent management. Meibi
mengelola

lebih dari 50 model Jepang, dan model-model tersebut akan
muncul

sebagai karakter dari game-game smartphone yang sedang kami

kembangkan. Meibi Co. Ltd. beralamatkan di Haitsu Ando Yuu

Shikago 901, 5-10 Yamashita-doori, Nagoya, Japan 467-0062.

2.1.2. Sejarah Singkat Perusahaan

Meibi Co. Ltd. berdiri sejak 19 Mei 2014. CEO-nya yaitu Agro

Rachmatullah merupakan lulusan S2 ilmu komputer universitas

nagoya tahun 2013. Selama kuliah dia berkolaborasi dengan
banyak

model dan karya fotografinya dipublikasikan di internet dengan
nama

Meibi Photography. Setelah lulus, terpikirkan ide untuk

menggabungkan game smartphone dengan konsep idol yang populer
di

Jepang yaitu membuat game-game smartphone yang karakternya

adalah model dari Jepang. Akhirnya setelah menggalang tim

development game dan dana yang diperlukan, perusahaan secara
resmi

didirikan di Jepang.
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2.1.3. Visi, Misi, dan Komitmen Perusahaan

Visi: Menjadi studio game yang mendunia.

Misi: Merilis game smartphone yang disenangi banyak orang
dan

menduduki chart top games. Untuk mencapai target
keberhasilan

tersebut, perlu merilis banyak game dan belajar dari
pengalaman

merilis game-game sebelumnya.

2.1.4. Kebijakan Manajemen Perusahan

Saat ini perusahaan masih startup dengan tim kecil dan terpencar
di

Jepang dan Indonesia, jadi desain awal suatu game baru
dilakukan

dengan tatap muka namun setelahnya pekerjaan dilanjutkan
secara

remote. Komunikasi dilakukan melalui instant messaging,
email,

maupun voice call. Data untuk aplikasi yang dikembangkan
dikelola

menggunakan sistem Git. Git adalah sebuah system versioning
control

(sistem kontrol versi) terdistribusi, ada istilah lain dari git
ini adalah source

code management software (aplikasi manajemen kode sumber)1 .

Menggunakan program SourceTree untuk sisi client sehingga
tiap

anggota tim dapat memodifikasi file yang berada di bawah
tanggung

jawabnya dan perubahan tersebut otomatis masuk ke komputer

anggota tim lainnya. Bug dikelola dengan sistem bug
tracking2dari

Bitbucket. Setelah gamenya selesai dikembangkan dan bebas
bug,

aplikasinya dirilis melalui App Store untuk iOS dan Google Play
Store

1Sakra Aprila,Jadi Programmer Keren dengan Git, Tutorial Open
Source Indonesia, diakses

dari
http://www.makeitfossible.web.id/2010/11/16/jadi-programmer-keren-dengan-git/,
pada

tanggal 2 Juni 2015 pukul 10.472Sistem pengelolaan progres kerja
untuk mendeteksi kesalahan pada program.
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Penghargaan yang Diraih

Dimuat di Media web Japan Station sebagai Latest News:

o http://japanesestation.com/meibi-photography-proyek-

foto-anak-bangsa-di-negeri-sakura/, pada tanggal 26

Januari 2015

o http://japanesestation.com/kesempatan-pameran-

gambar-di-jepang-bersama-meibi-project/, pada tanggal

6 Maret 2015

Mengadakan pameran kolaborasi "E ni Narimasu" di Nagoya,

Jepang:

o http://id.meibiproject.com/2015/03/11-model-meibi-

project-versi-real-life-vs-lukisan/

2.2.Cakupan Bidang Usaha

Di bidang game development, Meibi merilis game untuk

smartphone iOS dan Android. Karakter yang muncul di game
tersebut

adalah model yang dikelola, dan untuk saat ini ada 57 model di
bawah

naungan Studio Meibi.
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2.3.Struktur Perusahaan

gambar 1. bagan struktur perusahaan

Praktikan ditempatkan pada divisi Graphic artist yang

bertanggung jawab atas semua tugas yang terkait dengan konten
visual

pada game.

Praktikan
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BAB III

PROSEDUR PELAKSANAAN

3.1.Proses Pelaksanaan Umum

Pelaksanaan umum pembuatan game terbagi menjadi 3 bagian,

yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan penerbitan.

gambar 2. alur kerja pembuatan game

Dimulai dari pembuatan ide yang akan digunakan pada game.
Setelah ide

tersusun, tim grafis bertugas untuk membuat beberapa konsep
visual dari

game. Setelah konsep visual ditentukan, maka akan dibentuk tim
yang

mengeksekusi game. Pelaksanaan pembuatan game dilaksanakan
dengan

pembuatan kode program oleh tim programmer. Aset grafis
dikerjakan
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oleh tim grafis. Karakter yang muncul di game yang dikembangkan
adalah

model-model yang dikelola perusahaan. Materi penunjang
pembuatan

karakter, disediakan oleh tim fotografi. Setelah aset dan kode
program

tersusun tim program akan mengkompilasi menjadi sebuah rilis
game dan

kemudian diuji untuk menemukan kesalahan, baik secara kode
program

maupun visual. Rilis akan dilakukan beberapa kali hingga game
tidak lagi

memiliki bug/error. Rilis akhir game akan diterbitkan oleh
Project

manager pada Apple store milik Apple inc. untuk yang berbasis
IOs dan

google play milik Google untuk yang berbasis android. Tim
Fotografi

membatu memasarkan melalui beberapa media digital yang
dikelolanya.

3.2.Proses Kerja Kreatif Perusahaan

Divisi Grafis menangani kebutuhan visual dalam pembuatan
game.

gambar 3. alur kerja pada divisi Grafis

Graphic artist membuatkan concept art sebelum dilakukan

pelaksanaan pembuatan game. Tim Programmer membuat dummy
game

sesuai dengan layout yang ditunjukkan pada concept art. Setelah
beberapa
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bagian dibuat oleh tim programer, tim programmer membuat
request

untuk tim graphic artis yang berupa issue pada Git. tim graphic
artist

membuat konten grafis yang dibutuhkan sesuai dengan request.
Proses

yang sama dilakukan hingga semua bug diperbaiki dan rilis game
terakhir

dibuat.
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BAB IV

PENGALAMAN KERJA PRAKTEK

4.1.Konsep Hasil Kerja Praktikan

Gambar.4 illustrasi Gambar 5. Aset User Interface Gambar 6. Aset
in-game

4.1.1.

Illustrasi

"Ilustrasi gambar adalah gambaran singkat alur cerita suatu
cerita

guna lebih menjelaskan salah satu adegan"
(Kusmiyati,1999:46).

Dalam game ini ilustrasi terbagi pada dua bagian, yaitu pada
bagian

intro dan dalam game puzzle yang bertugas memvisualisasikan
konsep

awal game.

a.) Illustrasi Intro

Gambar 7. Illustrasi halaman Intro
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Halaman intro game illustrasi digunakan untuk

memvisualisasikan bagian pada cerita. pada bagian ini
graphic

artist bertugas membuat illustrasi berdasarkan cerita dan

deskripsi yang diberikan.

Gambar 8. Tampilan Halaman intro dan manuskrip bergambar

Halaman intro game dibuat menyerupai halaman dari

sebuah manuskrip dengan ciri utama gambar yang diberi

bingkai dengan dekorasi berbentuk natural seperti dedaunan

dan ranting. Font yang digunakan adalah Annifont. font yang

jenisnya menyerupai bentuk tulisan tangan. Halaman intro

game tidak diberi pewarnaan khusus seperti pada halaman

manuskrip dengan alasan penyeragaman tema game yaitu

hanya menggunakan garis dan arsiran pena.

b.)

Illustrasi game

Gambar 9. Pembuatan illustrasi dari foto.
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Di dalam game, illustrasi digunakan beberapa kali. sebagai

penampang pada puzzle sebelum foto aslinya ditampilkan juga

pada penampang level di halaman chapter.

Gambar 10. illustrasi pada puzzle game dan illustrasi pada
halaman chapter.

visual yang ingin ditampilkan merujuk pada sketsa masa

renaisans.

Gambar 10. sketsa oleh da Vinci dan illustrasi game

Beberapa poin yang dirujuk diantaranya penggunaan

background dengan warna kuning kecoklatan, penggunaan

garis dan goresan untuk menampilkan bentuk. karakter dibuat

dengan gaya manga dengan ciri penggambaran wajah yang

sederhana.
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4.1.2. Aset User Interface

User interface adalah suatu alat yang disediakan oleh sistem

operasi sebagai sarana untuk berinteraksi antara pengguna
dengan

sistem operasi, yang berfokus kepada bagaimana sebuah
program

dilihat dan berinteraksi.

a.) Background, Warna, dan Tekstur

Menurut kamus Cambridge, background adalah sesuatu

yang dapat terlihat dibelakang objek utama. pada halaman

menu ini background berupa tekstur dengan dua warna yang

berdekatan. Tujuannya untuk menyerupai sebuah halaman

buku tua.

Warna mengirim kesan halus dan kompleks secara

bersamaan dan kita meresponnya secara mendalam. Game ini

dibuat agar visualnya menyerupai sebuah buku tua maka

warna-warna yang dimunculkan berkaitan dengan warna

natural. Warna utama yang digunakan untuk background

adalah warna cokelat dengan kode digital #dbbf98 sedangkan

list sebelah kiri diberi warna cokelat yang lebih gelap
dengan

kode digital #9c8a70 sebagai background tombol menu untuk

mengantar mata ke arah menu. Hal ini sejalan dengan teori

yang dikemukakan Noah Sulman "color differences between

the context and the background may enhance our ability to

focus our attention on context.". Pernyataan tersebut
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mendukung penggunaan kontras untuk membedakan poin

utama dengan background.

Gambar 12. penggunaan kontras warna

Gambar diatas diambil dari halaman utama. penggunan

kontras dapat dilihat dengan membedakan warna latar antara

objek utama (sisi kiri) dan tombol menu (sisi kanan) untuk

menunjukkan bahwa tombol menu berada pada bagian yang

berbeda dengan objek utama.

Tekstur yang digunakan adalah butir bercak yang dapat

ditemui ketika sebuah kertas mengalami oksidasi. Tekstur

tersebut menguatkan kesan sebagai halaman kertas tua.

Gambar 11. Background game dan contoh halaman buku tua

b.)

Ikon

Ikon adalah gambar, lambang/simbol yang sering

digunakan untuk merepresentasikan objek atau aktivitas

tertentu dalam bentuk gambar yang memungkinkan adanya
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ambar 15. Tombol setting pada game dan tombol setting pada

firefox

Pada masa awal mesin mekanis, pen

tentukan oleh posisi / jenis / ukuran gigi yang

di, untuk melakukan pengaturan alat,

rubahan manual pada gigi. Dari situlah

gunakan untuk mewakili menu setting dimana

tting ada beberapa pengaturan di dalamnya.

18

akili vote

kon hati

satu poin

ap model.

t ditandai

digunakan

erima oleh

ada vote

web browser

goperasian

digunakan.

arus ada

ikon gigi

pada menu
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d. I

p

d

si

b

k

k

e.

I

s

p

k

on Kembali

Gambar 16. Ikon kembali pada game dan tombol direksi p

Pada awalnya simbol garis deng

elambangkan kekuatan, senjata, alat berb

rkembangannya panah diartikan sebagai pen

mana panah akan melaju pada satu titik yang

tulah simbol panah menjadi sebuah ikon dari di

daya barat dan timur dimana penulisan dimul

ri ke kanan memahami bahwa arah maju berge

nan dan mundur bergerak ke arah kiri.

on Poin

Gambar 16. Ikon poin pada game

Dalam game ini digunakan sistem p

elanjutkan ke stage berikutnya. Setiap leve

ore yang berbeda. Simbol bintang diguna

ewakili poin karena simbol bintang mel

ncapaian. Warna kuning digunakan untuk

san mencolok dan terang.

19

da IE 8

n panah

uru. Pada

njuk arah

ituju. Dari

reksi. Pada

i dari arah

ak ke arah

oin untuk

memiliki

an untuk

mbangkan

membuat
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f. I

p

k

d

p

G

g. I

d

Gambar 17. Contoh penggunaan icon bintang pada game a

on Chapter

Gambar 18. Ikon chapter dalam game

Ikon chapter pada game mewakili

mbagian kelompok pada game. Setiap chapte

nten dan puzzle game yang berbeda. Ik

letakkan pada sisi kanan panel menu

nggambaranya sama dengan tombol main

enyerupai penanda halaman buku.

ambar 18. Pengaplikasian icon chapter pada game dan contoh

tepi buku

kon Pause

Gambar 18. Ikon Pause pada game

Ikon pause dengan dua garis vertikal se

perkenalkan pada generasi pemutar VHS a

20

gry bird

chapter/

memiliki

n chapter

sehingga

enu yaitu

enanda pada

ajar mulai

tau Video
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21

Casette. Pada game button pause menggunakan warna

merah untuk membedakan dengan bagian lain. bentuknya

dibuat seperti sobekan kertas dan dibuat tampak melayang

untuk menunjukkan bahwa user dapat berinteraksi dengan

ikon tersebut.

Gambar 19. Tombol pause pada VHS player JVC dan tombol pause
pada game

Lightomania

h. Ikon Option

Gambar 20. Ikon - ikon tombol opsi

Panel Opsi memberikan beberapa fungsi untuk

mengalterasi konfigurasi pada game. Bentuk Ikon

disesuaikan dengan tema ikon yang sebelumnya (ikon

pause). Warna hijau digunakan untuk membedakan dengan

background tanpa menimbulkan kontras.
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4.1.3.

Aset Ga

P

akan diguna

dimainkan d

ke penghub

terkecuali un

P

gem. Ada ti

tampil satu

dua kelompo

B

akhir. digam

e Puzzle

Gambar 21. Game puzzle

ada bagian inigraphic artistbertugas membua

an untuk interaksi user dengan gameplay. G

engan menghubungkan item yang sejenis dari

ng dan ke node akhir. Setiap node harus terhu

tuk menyelesaikan level.

ada Game diatas tema yang digunakan untuk i

a macam gemyang tampil. Pada level awal

acam gem dan bertambah pada level selanj

k item, base dan active.

Gambar 22. Base item

ase item adalah item yang diletakkan pada nod

arkan dengangemberwarna penuh.

22

item yang

ame diatas

node awal

ung tanpa

em adalah

anya akan

tnya. Ada

e awal dan
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akhir.

base itemn

membedaka

tepinya aka

dengan warn

ctive item adalah item penghubung antara nod

Gambar 23. Active item

ctive item digambarkan dengan bentuk yang sa

a. Warna pada active item lebih mono

dengan base item.

Gambar 24. Tampilan puzzle ketika dimainkan

da perubahan pada item yang sudah terhubung,

berwarna. Warna garis penghubung dan bo

agempada tengah tiap item base.

23

e awal dan

ma dengan

ton untuk

yaitu garis

der sesuai
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4.2.Keterlibatan P

4.2.1. Proses P

Request pembua

Request

Aset di

pendukung yan

aktikan dalam Proyek Kreatif

engerjaan Tugas

tan aset pada web project

Gambar 25. Request pembuatan asset pada web project

ibuat dengan menyertakan spesifikasi yang dib

Gambar 26. proses pengerjaan aset

uat dalam format digital menggunakan

g telah disediakan. setelah dibuat aset di

24

utuhkan.

perangkat

upload ke
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25

repositori. Request pada web yang sudah disetujui selanjutnya
ditutup

hingga ada update terbaru.

4.2.2. Karya Ilustrasi

Dalam pembuatan ilustrasi dilakukan dengan mengubah
deskripsi

literal menjadi visual. untuk mencapai karya yang sesuai
dilaksanakan

dalam beberapa tahap.

Pembuatan sketsa Pengerjaan awal Finalisasi

Gambar 27. Tahap pengerjaan ilustrasi

Pembuatan sketsa bertujuan untuk mendapatkan gambaran awal

serta penyusunan proporsi dari objek yang akan dihadirkan dalam
ilustrasi.

Sketsa biasanya berupa gambaran kasar namun dengan komposisi
yang

baik serta proporsi yang tepat. Pengerjaan awal merupakan
pengerjaan

ilustrasi hingga pewarnaan. Pada bagian ini ilustrasi dapat
dikatakan sudah

selesai, namun perlu penyesuaian kembali untuk pengaplikasian
ilustrasi.
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26

Finaliasasi adalah bagian akhir dimana ilustrasi diberikan
penyesuaian

warna dan sebagainya hingga sesuai untuk penempatan akhir
ilustrasi.

Gambar 28. pengaplikasian ilustrasi pada game
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1.Kesimpulan

Dengan adanya kegiatan Kerja Praktek ini, praktikan
merasakan

berbagai manfaat dan pengalaman yang berharga diantaranya yaitu
:

kemampuan kerja, motivasi kerja, inisiatif, kreativitas, hasil
kerja yang

berkualitas, disiplin waktu dan kerajinan dalam bekerja, serta
produktivitas

kerja. Pada penulisan laporan Kerja Praktek yang berjudul
Pembuatan

Mobile Game Pada Studio Meibi Praktikan menyimpulkan beberapa
hal

yaitu alur kerja pada studio Meibi sinkron dengan langkah
perancangan

visual yang diajarkan pada kelas Desain Produk Mercubuana.
Sistem kerja

secara remote dengan waktu yang terjadwal membuat praktikan
lebih

terlatih dalam bekerja sesuai dengan target yang diberikan
dengan

pengawasan minim. Teknologi yang disediakan dan digunakan

memudahkan proses pengerjaan aset visual yang dibutuhkan dalam
mobile

game.

5.2.Saran

Bagi sebuah studio game komunikasi antar personal merupakan
hal

yang penting. Begitu juga pada studio Meibi komunikasi yang ada
cukup

baik, yang perlu dikembangkan adalah metode dalam pengajuan ide
/

brainstorming menjadi lebih menarik untuk tetap mengikuti tren
gaming

terkini. Alur dalam pengerjaan masih terbagi antara dua tim yang
masing-

masing hanya mengerjakan bagiannya. Sharing pengetahuan
dapat
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mendukung proses pengerjaan, namun kegiatan sharing masih
kurang

terlakasana dikarenakan lokasi kerja yang berbeda serta sarana
komunikasi

yang masih terbatas media. Diharapkan ada inovasi dalam
metode

komunikasi yang dapat lebih mendukung penyampaian ide kreatif
dan

proses pengerjaan.
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