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ABSTRAK 

 

    Game 2D “Space Marine Hilda” merupakan sebuah karya seni permainan 2 

dimensi (2D) yang diproduksi pada tahun 2021 dengan menggunakan game engine 

Construct 2 dengan kamera side-scrolling.  

 

    Mengisahkan sebuah dunia far future tahun 2170, dalam stasiun luar angkasa 

dimana para ilmuwan dan peneliti sedang melakukan riset untuk mencari planet 

yang memiliki kehidupan seperti planet bumi dan berhasil menemukan sebuah 

entitas yang memiliki pergerakan seperti makhluk hidup di tata surya lain, para 

Ilmuwan dan peneliti akhirnya mengirimkan satelit berkecepatan cahaya  agar dapat 

langsung berkomunikasi dengan entitas tersebut, namun satelit tersebut 

dihancurkan oleh entitas itu dan mulai membuka Worm Hole dan para alien 

bersenjata muncul menyerang stasiun luar angkasa tersebut. Di saat yang sama, 

Hilda yang sedang uji coba Space Armor berusaha membasmi para Alien tersebut 

dan menutup Worm Hole guna mencegah invasi ke bumi. 

 

    Cerita dalam game “Space Marine Hilda” mengambil insipirasi dari game 

“DOOM” dimana para Alien datang dan menginvasi bumi dan memiliki karakter 

utama overpower yang artinya lebih kuat dari siapapun dalam game tersebut, 

namun dalam game “Space Marine Hilda” para alien tersebut tidak sampai ke bumi 

namun letak latarnya berada di Stasiun luar angkasa.  

 

    Dengan proses produksi game 2D bergenre metroidvania “Space Marine Hilda” 

dibuat guna mengenalkan genre Metroidvania ke para pemain yang mungkin 

pernah memainkan genre ini dan bagaimana cara membuat game begrenre tersebut 

dengan keterbatasan waktu dan asset yang ada. 

 

    Setelah semua proses produksi dilakukan, game ini akhirnya dapat diselesaikan 

selama tiga bulan dan dapat memenuhi target dan syarat sebagai game metroidvania 

yang memiliki system level bercabang, pintu - pintu yang terkunci, item – item 

untuk memperbaiki darah dan mengisi peluru, dan boss di akhir level. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Kata Kunci: Metroidvania, Game 2D, Contruct 2, Alien, Side-Scrolling, Space 

Marine Hilda 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

 

A. Latar Belakang 

         Banyak genre game yang bisa dimainkan, namun meski sering 

memainkan game tertentu, banyak orang yang belum tahu nama genre 

dari game tersebut. Atau bisa jadi ada beberapa genre game yang asing 

didengar meski gameplay-nya sudah sering dimainkan.  

Genre ini lahir di era awal console pada tahun 1986 ketika Nintendo 

mengeluarkan judul game berjudul “Metroid”, lalu genre Metroidvania 

muncul kembali di tahun 2000-an, dipopulerkan lagi oleh developer - 

developer independen. Metroidvania merupakan gabungan dari dua judul 

game legendaris: Metroid dan Castlevania. Ia mengacu pada game-game 

platforming – biasanya gameplay nya dibuat berupa side-scrolling 2D – 

dengan map luas yang saling tersambung, Memiliki musuh disetiap level, 

dan pintu – pintu yang terkunci dan membutuhkan sesuatu untuk dibuka. 

Dengan membuat game ber genre Metroidvania, guna mengenalkan 

genre tersebut ke orang-orang agar genre ini lebih diketahui oleh banyak 

khalayak umum, dan bagaimana cara membuat game dengan genre tersebut 

dengan waktu dan asset yang terbatas. 

Judul Space Marine Hilda diambil dari nama karakter utama dari 

game ini, Space Marine sendiri adalah Marinir Luar Angkasa, yang 

merupakan pangkat fiksi ilmiah militer, adalah prajurit yang beroperasi di 

luar angkasa atau di dunia asing. 

Cara bermain game ini simple dimana pemain harus menggerakan 

karakter maju mundur atau lompat saja, lalu menembak semua musuh yang 

terlihat dan mencari kunci untuk membuka pintu ke level berikutnya lalu 

bertemu dengan boss di akhir permainan. 
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B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam pembuatan game ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana cara merancang game bergenre Metroidvania dan 

mengenalkan genre ini ke khalayak umum, 

2. Bagaimana melancarkan motorik pemain sehingga dapat bertindak 

dengan cepat ketika bermain game action fast-paced, 

3. Bagaimana agar pemain dapat belajar bahasa ingris sambil bermain. 

 

C. Tujuan 

Tujuan pembuatan game ini adalah sebagai berikut : 

1. Membuat game 2D action-adventure dengan genre Metroidvania 

sekaligus mengenalkan genre ini ke banyak orang, 

2. Membuat game action dengan alur permainan yang Fast-paced guna 

membuat motorik pemain dapat berjalan dengan cepat, 

3. Game ini menggunakan Bahasa Inggris, agar pemain dapat belajar 

Bahasa ingris juga sambil bermain. 

 

D. Target Audiens 

1. Usia   : Remaja dan Dewasa, 18-30 tahun 

2. Jenis Kelamin  : Laki-laki dan Perempuan 

3. Status Sosial  : Pelajar dan pekerja 

4. Negara  : Internasional 

5. Bahasa  : Bahasa Inggris 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

1. Praproduksi 

a. Riset ide 

b. Riset konsep dan referensi 

c. Mendata konsep game 
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d. Merancang konsep visual game  

e. Merancang konsep musik dan audio 

 

2. Produksi 

a. Pembuatan dummy oleh programmer 

b. Produksi aset visual game 

c. Penciptaan musik oleh sound artist 

d. Memasukkan aset ke dalam dummy game  

e. Memasukkan musik dan audio ke dalam game  

f. Perbaikan bug 

 

3. Paskasproduksi 

a. Beta Tester 

b. Export game 

  


