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INTISARI 

 

Penelitian ini merupakan sebuah penelitian yang dilakukan untuk menganalisis 

“Teknik Parenting Pembuatan Aset Karakter 2D pada Game EDDERKOPP”. Penggunaan 

visual dua dimensi dalam game saat ini merupakan sebuah tantangan tersendiri dalam 

pembuatan sebuah game. Banyaknya pembuatan game berjenis 3D membuat game 2D 

semakin tersaingi dalam dunia pengembangan game. Pembuatan karakter game 

EDDERKOPP sendiri menggunakan teknik parenting. Teknik parenting merupakan sebuah 

teknik animasi yang diterapkan pada objek. Penggunaan teknik parenting pada umumnya 

hanya diterpakna pada pembuatan animasi. Pada penelitian ini menyajikan penggunaan 

teknik parenting dalam pembuatan objek karakter pada game EDDERKOPP. Penggunaan 

teknik parenting sangat membantu dalam membuat sebuah objek karakter game karena, 

dalam prosesnya penggunaan teknik parenting hanya merupakan pengabungan dua 

penggabungan layer yang merupakan layer parent dan layer children. 
 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif sebagai teknik dalam menganalisis 

permasalahan yang terjadi dalam game EDDERKOPP. Pengambilan sampel yang dilakukan 

yaitu sebanyak 100 responden. Pengumpulan data dari 100 responden tersebut kemudian diolah 

dengan menggunakan beberapa pengujian yang dapat mendukung hasil penelitian. Kevalidan 

sebuah data penelitian tergantung dari data awal yang telah dikumpulkan. Beberapa pengujian 

yang dilakukan juga sangat penting untuk dilakukan pada data penelitian agar hasil akhir dari 

analisis data yang dilakukan dapat dipertanggungjawabkan dengan baik. Data yang didapatkan 

diolah menggunakan SPSS 24.0. 
 

Hasil dari penelitian yang dilakukan menunjukan hubungan atara variabel 

independen dan dependen berkaitan satu sama lain. Berdasarkan beberapa pengujian yang 

telah dilakukan dinyatakan bahwa data penelitian yang telah dilakukan dinyatakan valid dan 

saling berkaitan satu sama lain. 
 

 

Kata kunci: Game, Game 2D, Platformer, Teknik Parenting. 
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ABSTRACT 

 

This research is a study conducted to analyze "Parenting Techniques for Making 

2D Character Assets in the EDDERKOPP Game". The use of two-dimensional visuals in 

games is currently a challenge in making a game. The large number of 3D game creations 

makes 2D games increasingly competitive in the world of game development. Making your 

own EDDERKOPP game character using parenting techniques. Parenting technique is an 

animation technique that is applied to objects. The use of parenting techniques is generally 

only applied to making animation. This study presents the use of parenting techniques in 

creating character objects in the EDDERKOPP game. The use of the parenting technique 

is very helpful in creating a game character object because, in the process the use of the 

parenting technique is only a merging of two layers which are the parent layer and the 

children layer. 
 

This study uses quantitative methods as a technique in analyzing the problems that 

occur in the EDDERKOPP game. Sampling was done as many as 100 respondents. 

Collecting data from 100 respondents is then processed using several tests that can 

support the research results. The validity of a research data depends on the initial data 

that has been collected. Some of the tests carried out are also very important to be carried 

out on research data so that the final results of the data analysis carried out can be 

accounted for properly. The data obtained was processed using SPSS 24.0. 
 

The results of the research conducted show the relationship between the 

independent and dependent variables related to one another. Based on several tests that 

have been carried out, it is stated that the research data that has been carried out is 

stated to be valid and related to one another. 
 

 

 

Keywords: Games, 2D Games, Platformers, Parenting Techniques. 
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