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RINGKASAN 

Skripsi ini meneliti elemen desain visual dan prinsip desain yang digunakan dalam 

video game Super Mario Bros. 1985. Kedua hal ini tercermin dalam rumusan 

masalah yaitu mencari elemen desain visual apa dan prinsip desain apa yang 

digunakan dalam video game tersebut. Sedangkan tujuan penelitian ini adalah untuk 

menemukan jawaban yang tercantum dalam kedua rumusan masalah di atas. 

Metode penelitian yang dilakukan adalah deskriptif kualitatif dengan data primer 

yaitu video game itu sendiri dan sekunder dengan penyebaran kuesioner atau survei. 

Hasil penelitian yang diperoleh adalah Super Mario Bros., dirilis pada tahun 1985 

untuk Nintendo Entertainment System (NES), memanfaatkan berbagai elemen 

desain visual, termasuk garis, bentuk, tekstur, dan warna, untuk menciptakan dunia 

game yang ikonik dan berkesan. Dalam penelitian ini ditemukan bahwa dalam 

video game Super Mario Bros. 1985 terdapat beberapa klasifikasi garis (horizontal 

dan vertikal) seperti garis tanah, garis blok, garis pipa, garis platform, garis musuh, 

dan scenery lines. Sedangkan untuk bentuk, berbagai bentuk atau bidang ditemukan 

dalam karakter dan jumlah piksel yang membentuk para karakter dalam video game 

tersebut. Elemen desain lainnya adalah tekstur yang terdapat dalam tekstur balok 

padat, tanah, latar belakang, dan musuh. Sedangkan warna, Super Mario Bros. 1985 

menggunakan palet warna terbatas, dan prosentase RGB spesifik untuk warna latar 

belakang mungkin tidak tersedia atau didokumentasikan dengan baik. Untuk 

prinsip desain yang digunakan dalam video game Super Mario Bros. 1985 adalah 

emphasis (penekanan), balance (keseimbangan), rhythm (irama), dan unity 

(kesatuan). Masing-msing karakter, baik protagonis maupun antagonis memiliki 

ciri khas dalam prinsip desain mereka. Demikian juga untuk elemen penunjang 

lainnya, mereka memiliki ciri khas dalam prinsip desainnya. Akhirnya, sebagai 

penguat temuan prinsip desain yang digunakan dalam Super Mario Bros. 1985, 

dilakukan survey ( 15 pertanyaan) terhadap 52 orang dan yang menjawab survey 

tersebut adalah 37 orang yang merupakan responden dengan pengalaman pernah 

memainkan video game ini. 

 

Kata kunci: elemen visual, prinsip desain, Super Mario Bros. 1985 
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ABSTRACT 

This thesis examines the visual design elements and design principles used in the 

video game Super Mario Bros. 1985. These two things are reflected in the problem 

formulation, namely looking for what visual design elements and design principles 

are used in the video game. Meanwhile, the aim of this research is to find the 

answers listed in the two problem formulations above. The research method used 

was descriptive qualitative with primary data, namely the video game itself and 

secondary by distributing questionnaires or surveys. The result of the research 

obtained was that Super Mario Bros., released in 1985 for the Nintendo 

Entertainment System (NES), utilized various visual design elements, including 

lines, shapes, textures, and colors, to create an iconic and memorable game world. 

In this research it was found that in the video game Super Mario Bros. 1985 there 

are several classifications of lines (horizontal and vertical) such as ground lines, 

block lines, pipe lines, platform lines, enemy lines, and scenery lines. As for shape, 

various shapes or planes are found in the characters and the number of pixels that 

make up the characters in the video game. Other design elements are the textures 

found in solid block textures, ground, backgrounds, and enemies. Meanwhile, Super 

Mario Bros. 1985 uses a limited color palette, and specific RGB percentages for 

background colors may not be available or well documented. For the design 

principles used in the video game Super Mario Bros. 1985 are emphasis, balance, 

rhythm and unity. Each character, both protagonist and antagonist, has unique 

characteristics in their design principles. Likewise for other supporting elements, 

they have unique characteristics in their design principles. Finally, as a 

reinforcement of the findings of the design principles used in Super Mario Bros. 

1985, a survey (15 questions) was conducted on 52 people and those who answered 

the survey were 37 people who were respondents with experience of playing this 

video game. 

Keywords: visual elements, design principles, Super Mario Bros. 1985 
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