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INTISARI

Perkembangan teknologi komputer yang pesat ditiap tahunnya,
penggunaannya tidak hanya untuk mempermudah pekerjaan dan sebagai alat
komunikasi saja. Namun mulai meluas dan multifungsi, salah satunya adalah
media hiburan melalui kehadiran game. Berdasarkan hasil survey International
Game Developers Association pada tahun 2017, platform desktop/PC terpilih
sebagai peringkat tertinggi pertumbuhan industri game masa depan. Dimana
responden pemilih desktop/PC berada pada angka 74%, disusul dengan konsol di
urutan kedua, dan Android di urutan ketiga.

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Indie Game
Development dengan pengujian Alpha dan Beta. Game yang dibuat adalah game
desktop dengan genre side scrolling adventure. Aplikasi yang digunakan untuk
membuat game adalah Game Maker Sudio 2.

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan vyaitu dengan
merangkum hasil jawaban kuisioner dari 32 responden maka dapat disimpulkan
bahwa aplikasi game ini layak digunakan untuk usia 3 tahun keatas dan menarik
untuk dimainkan.

Kata Kunci: Advanture, Game Maker, Indie Game Development, Side Scrolling



ABSTRACT

The rapid development of computer technology every year, its use is not
only to facilitate work and as a communication tool. But it is widespread and
multifunctional, one of which is entertainment media through the presence of
games. Based on the results of the International Game Developers Association
survey in 2017, the desktop / PC platform was chosen as the highest ranking
growth in the gaming industry of the future. Where respondents desktop / PC
voters are at 74%, followed by consoles in second, and Android in third.

This research uses the development method of Indie Game Development
with Alpha and Beta testing. The game created is a desktop game with a genre of
side scrolling adventure. The application used to make games is Game Maker
Sudio 2.

Based on the results of tests that have been carried out by summarizing the
results of questionnaire answers from 32 respondents, it can be concluded that the
application of this game is suitable for ages 3 and above and is. interesting to

play.

Keywords: Advanture, Game Maker, Indie Game Development, Side Scrolling



