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INTISARI

Game merupakan media hiburan interaktif yang dapat digunakan untuk
meningkatkan fungsi berpikir dan kreativitas para pemainnya. Penelitian ini
bertujuan untuk membuat sebuah game platformer 2D dengan menggabungkan
elemen petualangan dengan teka-teki logika dan matematika. Di dalam game ini
pemain harus mengendalikan dua karakter secara bergantian untuk dapat melewati
tantangan yang ada. Terdapat beberapa level pada game ini dan tingkat kesulitan
semakin meningkat dengan level pertama sebagai tutorial untuk memberikan
arahan permainan kepada pemain. Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah metode Indie Game Development, yaitu metode pengembangan game
secara individu atau kelompok kecil. Game ini dibuat menggunakan Unity Engine
dan menggunakan bahasa pemrograman C#, serta aset pixel art untuk tampilan
visual. Game ini menggunakan gaya visual pixel art karena pixel art masih
menjadi gaya visual yang populer pada industri game khususnya game 2D
bergenre platformer, roguelike, serta RPG. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
game memiliki tingkat kepuasan pengguna yang sangat baik dengan indeks Likert
sebesar 85,76%, serta mendapatkan tanggapan positif dari ahli pengembang game.
Game Logic Cavern tidak hanya memberikan pengalaman bermain yang
menantang dan menyenangkan, tetapi juga dapat digunakan sebagai sarana
edukatif dalam melatih kemampuan logika dan berpikir kritis. Game ini telah
dipublikasikan melalui platform itch.io dan dapat diakses oleh pengguna Android

maupun browser.

Kata kunci: Game Platformer, Unity Engine, Pemrograman C#, Teka-teki, Pixel

Art
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ABSTRACT

Games are interactive entertainment media that can be used to improve
the thinking function and creativity of its players. This research aims to create a
2D platformer game by combining adventure elements with logic and
mathematical puzzles. In this game, players must control two characters
alternately to be able to overcome the existing challenges. There are several
levels in this game and the level of difficulty increases with the first level as a
tutorial to provide the player with the game's direction. The method used in this
research is the Indie Game Development method, which is a method of developing
games individually or in small groups. This game is created using the Unity
Engine and uses the C# programming language, as well as pixel art assets for
visual display. This game uses a pixel art visual style because pixel art is still a
popular visual style in the gaming industry, especially 2D games in the platformer,
roguelike, and RPG genres. The test results show that the game has a very good
level of user satisfaction with a Likert index of 85.76%, and received positive
responses from game developer experts. The Logic Cavern game not only
provides a challenging and fun playing experience, but can also be used as an
educational tool to train logic and critical thinking skills. This game has been
published via the itch.io platform and can be accessed by Android and browser

users.

Keyword: Platformer Game, Unity Engine, C# Programming, Puzzle, Pixel Art
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