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ABSTRAK 

Side-scrolling platformer sempat menjadi salah satu genre video game yang paling 

populer di era 80-an, hingga saat ini pun banyak developer indie yang menciptakan 

game bergenre tersebut karena masih banyak gamer yang menyukainya. Penggunaan 

gaya visual retro pixel art 8-bit atau 16-bit pun menjadi nilai tambah yang memberikan 

kesan nostalgia bagi game-game tersebut. Teratoids merupakan game side-scrolling 

action platformer yang lebih menitik beratkan pada aspek action dan meminimalisir 

unsur platforming yang ada dengan mekanik gameplay yang berfokus kepada 

pertarungan melawan boss dan menghilangkan bagian level atau stage yang harus 

dilewati oleh pemain sebelum bertemu boss seperti pada umumnya dalam game-game 

bergenre serupa. Game ini menggunakan grafik retro pixel art yang digarap secara 

hand-drawn frame-by-frame tanpa bantuan software animasi dengan harapan agar dapat 

mengasah kemampuan animasi, metode yang meskipun memakan waktu lebih lama, 

namun menghasilkan animasi yang lebih natural.  

Kata kunci: Action, Pixel Art, Platformer, Side-scrolling, Video Game. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Video game pada jaman sekarang telah menjadi salah satu hiburan utama orang-

orang untuk melepas stres, terutama semenjak munculnya smartphone memulai 

populernya game bergenre casual yang bisa dimainkan siapa saja, kapan saja dan 

dimana saja. (Novak, 2012:32) 

Seiring berjalannya waktu semakin banyak game casual bermunculan, para 

developer game mulai memikirkan berbagai game dengan cara bermain yang baru dan 

unik untuk menarik sebanyak mungkin pemain. Alhasil, terdapat berbagai macam 

game-game inovatif di pasaran saat ini. (Bossom, Dunning, 2016:213-214) Namun 

meskipun dengan kesuksesan beragam inovasi tersebut banyak orang yang masih lebih 

menyukai video game klasik, hal ini dapat dilihat dengan banyaknya peminat game-

game indie yang mengadopsi konsep retro pada game yang diciptakannya. (Magnin, 

2015:23) Salah satu genre game retro yang paling populer adalah side scrolling action 

platformer, hal ini dikarenakan banyaknya game-game berkualitas dengan genre ini 

dirilis di masa kebangkitan golden age of video games saat jaman Nintendo merajai 

pasar dengan konsol NES dan SNES-nya.(Kent, 2001:299-306, 346-353) 

Tentu saja memainkan sebuah game dengan formula yang sama terus menerus akan 

membuat pemain merasa bosan dengan genre tersebut, maka dari itu para developer 

memasukan unsur-unsur baru untuk menyegarkan kembali suatu genre, tidak jarang 

mereka memasukkan unsur dari genre lain yang berbeda sama sekali dan menciptakan 

game dengan genre hybrid atau gabungan.(Novak, 2012:68,84) 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas dapat disimpulkan permasalahan 

yang dihadapi yaitu: 

Bagaimana menciptakan sebuah game dengan menggabungkan unsur-unsur dari 

game lain dengan genre yang berbeda sehingga tercipta sebuah game side scrolling 

action platformer yang memiliki keunikan tersendiri? 

C. Tujuan 

Tujuan pembuatan karya game “Teratoid” ini adalah untuk menciptakan sebuah 

video game dengan genre klasik yang unik dengan memasukkan unsur dari genre yang 

berbeda. 

D. Sasaran 

Sasaran dari pembuatan karya game ini adalah sebagai berikut: 

1. Usia : 13 tahun keatas 

2. Jenis Kelamin : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan : Latar pendidikan apapun 

4. Negara : Internasional 

5. Bahasa : Bahasa Inggirs 

E. Indikator Capaian Akhir 

1. Desain Game 

Game ini merupakan game action platformer yang secara keseluruhan berfokus 

kepada aspek boss battle, pemain akan berhadapan satu lawan satu dengan monster-

monster kuat yang sulit dikalahkan. 

  

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



3 

 

2. Penulisan Cerita 

Cerita dalam game ini mengambil setting di dunia fiksi bertema post-apocalyptic 

sci-fi fantasy (fantasi bercampur fiksi ilmiah di jaman setelah dunia hancur) di masa 

beberapa ratus tahun setelah perang panjang yang berakhir dengan sebagian besar 

populasi di dunia bermutasi menjadi monster akibat penggunaan senjata biologis 

secara massal. Game ini menceritakan mengenai perjuangan para karakter bertahan 

hidup di dunia tersebut. 

3. Desain Karakter 

Para karakter di game ini di desain dengan konsep campuran antara desain era 

modern, medieval, dan futuristik dengan fisik yang bermutasi sehingga para karakter 

tidak sepenuhnya manusia. 

4. Musik dan Sound Effect 

Musik dan sound effect akan menggunakan aset-aset gratis dari internet yang 

dapat digunakan secara umum oleh siapa saja. 

5. Programming 

Programming menggunakan software Construct 2 yang tidak memerlukan manual 

coding sehingga mempercepat dan mempermudah proses pengerjaan. 
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