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INTISARI

Pembangunan Game 2D Souls-Like Open-World: Pengalaman
Bermain dan Eksplorasi yang Menyenangkan

Intisari

Vincentius Kenton DwiPutra
210711307

Perkembangan industri game mendorong hadirnya genre yang lebih variatif,
termasuk souls-like yang menawarkan tantangan dan eksplorasi bebas. Meskipun
populer, pengembang game lokal dengan genre serupa masih tergolong sedikit dan
kurang populer. Di sisi lain, game dalam bentuk 2D dengan visual bergaya pixel art
memiliki daya tarik tersendiri yang memberikan kesan retro dan nostalgia bagi
penggemar game indie. Namun, pengembangan game souls-like bergaya pixel art
masih terbatas, sehingga keragaman genre di industri game lokal belum sepenuhnya
terwujud.

Sebagai solusi, dikembangkan game 2D souls-like open-world untuk
platform Windows menggunakan Unity dan C# dengan metode Prototyping
Iterative. Game ini bergaya pixel art dan memiliki dunia terbuka dengan area
terkunci serta elemen puzzle. Fitur utamanya mencakup pertarungan berbasis
stamina, peningkatan karakter, serta interaksi dengan lingkungan dan NPC. Seluruh
elemen dirancang untuk menghadirkan pengalaman bermain yang menantang dan
eksploratif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game “Souls Merge” berhasil
diimplementasikan sesuai dengan fitur dan mekanika yang dirancang. Pengujian
menunjukkan bahwa sistem utama berjalan baik dan mendapat respons positif dari
pengguna. Game ini dinilai menyenangkan, eksploratif, dan ringan dijalankan.
Secara keseluruhan, tujuan pengembangan telah tercapai dan game ini memiliki
potensi untuk dikembangkan lebih lanjut.

Kata Kunci: game 2D, Souls-Like, Open-World, Unity, Pixel Art
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