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INTISARI 

 

Game development di Indonesia telah menjadi industri yang berkembang 

pesat, menciptakan peluang ekonomi dan kreativitas yang signifikan. Dengan 

berkembangnya industri game development di Indonesia, kita dapat 

menggunakannya sebagai tempat untuk memperkenalkan salah satu tempat wisata 

yang ada di Yogyakarta. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan 

game dengan tema tempat wisata di Yogyakarta.  

Dalam penelitian ini juga menggunakan salah satu metode pengembangan 

game yaitu GDLC (Game Development Life Cycle) memakai Unity Engine. GDLC 

(Game Develoment Life Cycle) memiliki tahapan yaitu inisiasi, pra-produksi, 

produksi, pengujian alpha, pengujian beta, dan rilis. Game “Bimo Misadventures” 

merupakan game yang memiliki genre 2D platformer, side-scrolling yang bercerita 

tentang seorang anak Bernama Bimo yang ketinggalan bus karena membeli jajanan 

dan player yang bermain sebagai Bimo akan berlari untuk mengejar bus. Dalam 

game “Bimo Misadventures” terdapat tantangan dengan latar Plengkung Gading 

hingga Alun-alun Selatan dan terdapat beberapa objek yang dapat di interaksi untuk 

memberi informasi tentang lokasi wisata yang sedang dituju. 

 

Kata kunci: Game, Game Development Life Cycle, Wisata Yogyakarta. 
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ABSTRACT 

 

Game development in Indonesia has become a booming industry, creating 

significant economic and creative opportunities. With the development of the 

game development industry in Indonesia, we can use it as a place to introduce one 

of the tourist attractions in Yogyakarta. The purpose of this research is to develop 

a game with the theme of tourist attractions in Yogyakarta. 

This research also uses one of the game development methods, namely 

GDLC (Game Development Life Cycle) using Unity Engine. GDLC (Game 

Develoment Life Cycle) has stages namely initiation, pre-production, production, 

alpha testing, beta testing, and release. The game "Bimo Misadventures" is a 

game that has a 2D platformer genre, side-scrolling which tells the story of a 

child named Bimo who missed the bus because he bought snacks and the player 

who plays as Bimo will run to catch the bus. In the game "Bimo Misadventures" 

there are challenges with the background of Plengkung Gading to Alun-alun 

Selatan and there are several objects that can be interacted with to provide 

information about the tourist location being visited. 

 

Keyword: Game, Game Development Life Cycle, Yogyakarta Tours.


