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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital yang pesat turut mendorong industri game 

untuk terus berinovasi, baik dari sisi konsep permainan maupun platform 

pengembangannya. Salah satu genre yang populer adalah game dengan 

bertemakan platformer, yang memiliki ciri khas seperti melewati rintangan 

dengan berlari ataupun melompat.  

Dalam proses pengembangan atau pembuatan game dibutuhkan proses 

sistematis seperti Game Development Life Cycle (GDLC). Pengembangan yang 

diperkernalkan oleh Arnold Hendrick yang meliputi tahapan prototype, pre 

production, production, beta, dan live akan menjadi fokus dan metode yang 

digunakan pada penelitian ini dalam pembuatan game platformer menggunakan 

Unreal Editor For Fortnite (UEFN), sebuah platform atau tool untuk 

pengembangan game berbasis Unreal Engine yang terintegrasi langsung dengan 

ekosistem Fortnite Creative sehingga game ini akan langsung terhubung dengan 

game Fortnite. 

Hasil dari penelitian yang dilakukan dengan melakukan User Acceptance 

Test (UAT) dengan melibatkan 30 responden didapatkan nilai persentase rata-rata 

yaitu 88,09% dan masuk dalam kategori (Sangat Baik). 

 

Kata kunci: Game Platformer, Unreal Editor for Fortnite, Unreal Engine, 

Fortnite, Game Development Life Cycle. 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of digital technology has encouraged the game 

industry to continuously innovate, both in terms of game concepts and 

development platforms. One of the popular genres is platformer games, which are 

characterized by gameplay that involves overcoming obstacles by running or 

jumping. 

In the game development process, a systematic workflow such as the Game 

Development Life Cycle (GDLC) is required. The development model introduced 

by Arnold Hendrick, which includes the stages of prototype, pre-production, 

production, beta, and live, will serve as the focus and method used in this study 

for creating a platformer game using Unreal Editor for Fortnite (UEFN). UEFN 

is a game development tool based on Unreal Engine that is directly integrated 

with the Fortnite Creative ecosystem, allowing the developed game to be 

connected directly to Fortnite. 

The results of the study, obtained through a User Acceptance Test (UAT) 

involving 30 respondents, showed an average percentage score of 88.09%, which 

is classified in the “Very Good” category. 

Keyword: Game Platformer, Unreal Editor for Fortnite, Unreal Engine, Fortnite, 

Game Development Life Cycle.
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