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MOTTO 

1. Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; kita baru yakin 

kalau kita telah baik melakukanya dengan baik (Evelyn Underhill). 

2. Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua (Aristoteles). 

3. Apabila anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka anda telah berbuat 

baik kepada diri sendiri (Benyamin Franklin). 

4. Janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah (pula) kamu bersedih hati, 

padahal kamulah orang–orang yang paling tinggi (derajatnya), jika kamu 

orang-orang yang beriman (QS: Ali-Imran. 139).  
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INTISARI 

Pertumbuhan game di Indonesia sangat lah cepat berkembang di tahun 

2018 pertumbuhan mencapai 25 – 30 persen. Pertumbuhan game di tiga tahun 

terakhir mencapai angka 24 triliun. 

Para pengembang game memilih metode GDLC (Game Development Live 

Cycle) yang di kembangkan oleh Arnold Hendrick yang terdiri dari prototype, pre-

production, producion, beta dan live. Pembuatan game sendiri menggunakan 

software Construct 2 dan Corel Draw X8. 

Metode GDLC sangat mudah untuk pengembang karena simpel untuk 

pembuatan game. Construct 2 sangat membantu untuk pembuatan game karena 

tidak membutuhkan teknik yang tinggi.. 

Kata Kunci: Game, GDLC, Construct 2 
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ABSTRACT 

Game development in indonesian until 2018 is 25 – 30 percent. Three years 

of game growth with a very large value up to 24 trilion. 

Developing this game the author uses the GDLC method (Game 

Development Live Cycle) which has been development by Arnold Hendrick, there 

are several stages in building a game namely Prototype, Pre-Production, 

Production, Beta and Live. This game was created using Construct 2 and Corel 

Draw X8 for asset creation. 

The GDLC method a simple for used devopers game to simplify the 

arrangement of making. Construct 2 a software is very helpfull for developering 

game as techniques. 

Keywords: Game, GDLC, Construct 2. 

 

 

 

 


