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INTISARI

Perkembangan teknologi memegang peranan yang sangat penting bagi
manusia. Teknologi dapat membantu manusia membangun kreativitas dengan
menciptakan hal-hal baru yang bahkan dapat dinikmati seperti sebuah game. Game
atau permainan merupakan salah satu media hiburan yang banyak dipilih orang
untuk menghilangkan kejenuhan atau sekedar mengisi waktu luang. Tujuan dari
penelitian ini adalah mengembangkan game platformer "Archipelago Saga" dengan
menggunakan aplikasi Godot Engine.

Metode yang digunakan dalam pengembangan game platformer ini adalah
Game Development Life Cycle (GDLC). Dimulai dari pengembangan konsep, tahap
pra-produksi, tahap produksi, hingga pasca-produksi seperti rilis. Game
"Archipelago Saga" merupakan sebuah game platformer dimana pemain
mengendalikan sebuah karakter atau avatar untuk melompati platform yang
menggantung dan menghindari rintangan. Game ini berbasis 2 dimensi dengan
menggunakan gaya retro, dimana setiap objek dibuat secara pixelated.

Berdasarkan hasil pengujian alpha dengan metode blackbox, dapat
disimpulkan bahwa mekanisme dalam game Archipelago Saga dapat berjalan
sesuai dengan yang diharapkan tanpa adanya error atau bug. Sedangkan
berdasarkan hasil pengujian beta terhadap pengguna, pengujian aplikasi secara
keseluruhan didapatkan persentase sebesar 88,84%, dimana hasil persentase
tersebut menunjukkan bahwa penilaian pengguna terhadap kelayakan game
Archipelago Saga berada pada kategori "Sangat Baik".

Kata kunci: Teknologi, Game, Game Development Life Cycle (GDLC), Godot
Engine, Platformer.
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ABSTRACT

The development of technology plays a very important role for humans.
Technology can help humans build creativity by creating new things that can even
be enjoyed like a game. Games or games are one of the entertainment media that
many people choose to eliminate boredom or just fill their spare time. The purpose
of this research is to develop a platformer game "Archipelago Saga" using the

Godot Engine application.

The method used in the development of this platformer game is the Game
Development Life Cycle (GDLC). Starting from concept development, pre-
production stage, production stage, to post-production such as release. The game
"Archipelago Saga" is a platformer game where the player controls a character or
avatar to jump over hanging platforms and avoid obstacles. This game is 2-

dimensional based using a retro style, where every object is pixelated.

Based on the results of alpha testing with the blackbox method, it can be
concluded that the mechanism in the Archipelago Saga game can run as expected
without any errors or bugs. While based on the results of beta testing on users,
overall application testing obtained a percentage of 88.84%, where the
percentage results indicate that the user's assessment of the feasibility of the
Archipelago Saga game is in the "Very Good" category.

Keyword: Technology, Game, Game Development Life Cycle (GDLC), Godot
Engine, Platformer.
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