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INTISARI 

Indie Game adalah suatu video game yang dibuat orang perorangan (individu) 

atau suatu tim kecil tanpa dukungan dari penerbit video game. Kemudahan dalam 

pendistribusian sebuah game yang semakin mudah, banyak indie game developer 

dalam negeri yang ikut berkontribusi. Oleh sebab itu penulis ingin ikut serta dalam 

berkontribusi menjadi indie game developer di Indonesia, dan bisa membuktikan 

dengan membuat game menggunakan tools Construct 2, dan metode indie game 

development. 

Metode indie game development merupakan metode untuk indie game 

developer dengan urutan proses pembuatan game sesuai dengan keinginan developer 

tersebut, seperti mendahulukan proses pembuatan sound lebih dahulu lalu membuat 

desain game, atau sebaliknya juga bisa. Urutan yang saya gunakan adalah Pembuatan 

konsep, Pre-Production, Production, Testing, dan Release. 

Penelitian ini membuat game dengan title space shooter blast yang bergenre 

arcade menggunakan tools Construct 2. Untuk itu perlu menambahkan jumlah level, 

karakter, jenis rintangan dan lawan-lawan lainnya. Game ini akan dimainkan pada 

desktop dengan berekstensi .exe, hasilnya game akan diunggah pada website untuk 

wadah game (itch.io), dan bisa di download untuk masing-masing pengguna yang 

ingin memainkannya. 

Kata Kunci: game, indie game, developer, Construct 2 
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ABSTRACT 

 Indie Game is a video game made by an individual (individual) or a small 

team without the support of the video game publisher. The ease of distributing a game 

is getting easier, many domestic indie game developers are also contributing. 

Therefore, the author wants to participate in contributing to being an indie game 

developer in Indonesia, and can prove it by making games using Construct 2 tools, 

and indie game development methods. 

 The indie game development method is a method for indie game developers 

with the sequence of the game creation process according to the wishes of the 

developer, such as prioritizing the sound making process first and then making game 

design, or vice versa. The order I use is Concept Making, Pre-Production, Production, 

Testing, and Release. 
 This research made a game with the title space shooter blast with the arcade 

genre using Construct 2 tools. For this reason, it is necessary to add the number of 

levels, characters, types of obstacles and other opponents. This game will be played 

on the desktop with the .exe extension, the results of the game will be uploaded to the 

website for the game container (itch.io), and can be downloaded for each user who 

wants to play it. 

Keywords: game, indie game, developer, Construct 2 
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