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ABSTRAK

Genre game Survival Horror mulai mengalami kebangkitan kembali
dengan hadirnya game game seperti The Evil Within, Outlast, dan kembalinya
Resident Evil ke akar horrornya. Pada tugas akhir ini, akan dikupas apa saja
elemen yang membuat genre game survival horror sebagai salah satu genre yang
sangat digemari, walaupun yang disajikan adalah rasa takut dan insecurity, apa
saja yang membuat sebuah game survival horror menjadi game yang seram, dan
apa saja yang memperkuat esensi horror yang dirasakan pemain. Dengan
gameplay yang simple, control yang mudah dimengerti dan penerapan elemen
horror yang efektif tanpa menggunakan trik jumpscare, game ini akan mencoba
mereplika dan menangkap apa yang membuat genre survival horror menjadi genre
yang paling popular, serta menjadi usaha untuk mencakup lebih banyak pemain —
pemain baru untuk mencoba genre game survival horror.

Kata kunci: Survival, Horror ,First Person, dan Stealth
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BAB |
PENDAHULUAN

A. LatarBelakang

Seiringberkembangnyazamandanteknologi, video game pun
mengalamiperkembangan. Dimulaidari video gamepertama yang diciptakanoleh
Nolan Bushnell dan Al Alcorn yaitu Pong dandikembangkanoleh Atari padatahun
1972. Kemudian di tahun 1992 namaWolfensteinsebagaigame  yang
menerapkansudutpandangfirst personmelejit, gameinidiciptakanoleh id Software
dandipublikasikanoleh Apogee Software, namunkenyataannyagamepertama yang
menerapkansudutpandangfirst personbukanlahWolfenstein, melainkan Maze Wars.
Maze wars diciptakanpadatahun 1974, berjarakduadekadesebelum game
Wolfensteindiciptakan. Maze Wars merupakangame first
persondenganmenggunakanteknikwire-frame graphics,
yaitudenganmemanfaatkanperspektifmatauntukmembuatilusikedalaman.

Sementaradalamhal 3D gamediawalioleh Descent yang diciptakanpadatahun
1995 oleh Parallax software dandipublikasikanoleh Interplay, dandiikutioleh Quake
yang jugadiciptakanoleh Id software, developer Wolfenstein 3D sekaligus DOOM.
Memasukiabad 20, Call of Duty menjadisalahsatu game 3D fps yang terkenal,

kesuksesannyadiikutioleh Battlefield. Kedua game
tersebutbertemakantentangperang, sehinggapemilihansudutpandangfirst
personmenjadipilihan yang

tepatuntukmenempatkanpemainsedekatmungkinpadaskenariopeperangan.
Temahorordalamgamemulaimemasukimasakeemasandiawalidenganmeledaknya
kepopuleran Sweet home (1989), diikuti Resident Evil padatahun 1996 oleh Capcom,
haliniditandaidenganmunculnya game dangan genre serupaseperti Silent hill pada
1998 dan, Parasite eve padatahun 1999. Hinggahariini game bertemakan survival
horror masihmenjadisalahsatu genre yang banyakdiminati (Kantilaftis, April 1,

2016, https://www.nyfa.edu/student-resources/horror-games-and-genre-revival-why-

people-want-scary-games/)
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Dipilihnya genre horror
dalampenciptaangameAngkaradikarenakangamehorormenawarkansesuatu yang unik,
gamehorordapatdinikmatikarenadapatmemberikankejutandanmemacu adrenalin,
game bergenrehorortersebutbiasamenempatkanpemaindalamposisirentan, baikpeluru
yang langka, musuh yang terlalukuat, dan lain — lain, beberapagame resident evil
pertamaadalahcontoh yang tepatuntukhalini. Game horror
jugabiasanyadapatditerimaolehpemaintanpadibatasikemampuanbermain , hal yang
tidakdapatdisamakandengan  genre  lain  seperti genre  fighting  (yang
biasanyamembutuhkanpemainuntukmenekankombinasitombol yang
rumitsecaracepatuntukbermain) ataugame Sport yang
membutuhkanpengetahuansungguhantentangolahragatersebut,
jikaandabisamengoperasikan controller, andasiapuntukbermain game horor.

Aksesibilitassepertiinimengijinkanpemain yang
belumpernahmenganggapdirinyasebagaigameruntukakhirnyamencobavideo ~ game.
Dikarenakanhaltersebut,
developermendapattantanganbaruuntukmencaritahubagaimanamembuatgamehoror
yang aksesibelnamuntidakmembosankan. Pada Five nights at freddy’s, yang
haruspemainlakukanhanyamenontonkamerakeamanandanmemastikanlistriktidakmati.
Terdengarmudah, namun - game indie  inidianggapsebagaisalahsatu  game
hororterbaikyang dibuatpadatahuntersebut, atasdasartersebut,pembuatan
gameAngkaramenggunakan gameplay yang terbilangsederhana,
namundenganmemanfaatkanteknik 3D  dansudutpandangfirst person. Game
inimenempatkanpemainsedekatmungkindengankejadiandalamgame,
dengancaramemanfaatkanpsikologipemain,yaitumenempatkanpemainpadaposisilema

hdanrentan, sehinggamemberikanpengalamangame survival horror yang menakutkan.
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B. RumusanMasalah
Berdasarkanlatarbelakangpermasalahandiatasdapatdisimpulkanpermasalaha

n yang dihadapiyaitu: Bagaimanakah proses penciptaan game survival

horormenggunakanteknik 3D dengansudutpandangfirst person agar

menciptakanpengalamanbermain yang menakutkan?

C.Tujuan
Tujuandaripenciptaantugasakhiriniadalahuntukmembuatgame3D  survival
horordenganmenggunakansudutpandang First person

untukmemaksimalkanaspekhoror yang dirasakanpemain.

D. Sasaran
Sasarandaripembuatankaryagameiniadalahsebagaiberikut:

1. Usia : 17 tahunkeatas

2. JenisKelamin : Laki-lakidanperempuan
3. Pendidikan - Latarpendidikanapapun
4. Negara - Internasional

5. Bahasa - Bahasalnggris

E.IndikatorCapaianAkhir
1. Desain Game
Angkaramerupakansebuahgame Survival horror yang
menggunakanpsikologipemainuntukmenciptakanpengalaman  Horror  yang
menantangdenganmenempatkanpemaindalamposisi yang
tidakmenguntungkandanmembuatpemainbenar — benarmerasakansensasi horror
dalam game tersebut
2. DesainKarakter
KarakterdarigameAngkaraadalahseoranganggotapasukankhususbernamaDar
madanputrinya yang bernamaNarya yang digambarkansebagaisosok ayah dananak
yang dekatdanmemilikibanyakkesamaan yang

akanditunjukkanpadagamesaatDarmaberusahamelacakNarya.
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Darmamenemukanjejak-jejak yang
diaketahuiadalahjejakkegiatanNaryakarenamerekamemilikikebiasaan yang sama.
3. Background
Background
ataulatartempatdarigame Angkaraakanmenggunakanreferensilokasiasli ,yaituDes
aKinahrjo, Umbulharjo, Cangkringan, KabupatenSleman.
Dirancangdenganteknik 3D untukmenciptakanpengalamanhoror ~ yang
senyatamungkin.
4. MusikdanSound Effect
MusikdanSound
effectdalamgameAngkaraakanmenyesuaikandengansuasana level game
dankejadian yang sedangterjadi di dalamgameuntukmembangunmood yang
sesuai di dalamgame.
5. Programming
Programming akandiserahkankepadatimahlidalambidangnya. Sementara
Software yang digunakandalamperancangangameiniadalah Unity 3D.
6. Penggabungan
SetelahAssetuntukgameselesai, makaakandilakukanpenggabungan di
dalamsoftware Unity, yaitumemasukkanassetkarakter, background dansuara

yang telahdibuatsebelumnya.
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