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INTISARI

Perkembangan industri game di Indonesia sangat berkembang pesat. Pada
tahun 2017, industri game Indonesia berada pada posisi ke-16 dalam daftar pasar
game terbesar di dunia berdasarkan data dari Newzoo. pembuatan game
berdasarkan topik yang sedang viral merupakan strategi menarik untuk diterapkan
di tahun 2018, Fidget Spinner mainan yang banyak digemari oleh berbagai
kalangan merupakan mainan yang populer sejak tahun 2017 menurut data dari
Google Trends. Fidget Spinner diklaim bisa meningkatkan fokus, meredakan stres,
dan disebut bagus untuk anak Awention Deficit Hyperactive Disorders (ADHD).

Dilihat dar1 perkembangan game di Indonesia yang sedang naik pesat dan
populernya Fidget Spinner dibuat menjadi game yang bisa dimainkan diplatfrom
android. Gameplay dari game ini adalah pemain harus memutar Fidget Spinner
sebanyak 5 kali. Setiap putaran fidget spinner akan dihitung 1 poin dan akan
dikalikan dengan bonus kemudian hasilnya akan menjadi coin. Coin yang diperoleh
untuk mengupgrade kecepatan dan kekuatan dari fidget spinner. Setiap pemain naik
level akan mendapatkan model Fidget Spinner dan effect ketika Fidget Spinner
berputar. Metode pengembangan yang digunakan untuk perancangan dalam
mengembangkan game ialah GDLC (Game Development Life Cycle) yang meliputi
tahapan lnitiation, Pre-production, Production, Testing, Beta, dan Release.

CGame im dibuat menggunakan engine Scira Construct 2 yaitu game engine
pembuat game berbasis HTMLS vyang dikhususkan platform 2D yang
dikembangkan oleh Scirra. Membuat game menggunakan Construct 2 mudah
dipahami karena semua perintah yang digunakan pada game diatur dalam
Fventsheet yang terdini dari Event dan Action. Selain itu terdapat banyak plugin
vang siap digunakan untuk membuat, mempercepat dan meningkatkan
produktivitas dalam waktu pembuatannya.

Kata Kunci: Game, Fidget Spinner, GDLC, Scira Construct 2, HTMLS5.
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ABSTRACT

The development of the game industry in Indonesia is growing rapidly. In
2017, Indonesian game industry ranked 16th in the list of the world's largest game
markets based on data from Newzoo. make a game based on the topic of the 2018
vear. Spinner Fidget toy that is much loved by various groups that have been used
since 2017 according to data from Google Trends. Fidget Spinner is claimed to
increase focus, relieve stress, and is callea or Attention Deficit Hyperactive
Disorders children (AD.
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