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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi game membuka peluang bagi individu untuk 

mengembangkan game secara mandiri menggunakan perangkat lunak yang mudah 

diakses. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game platformer 

2D berjudul Leuko-Go menggunakan GDevelop 5 sebagai game engine utama. 

Game ini dikembangkan sebagai media hiburan dengan tambahan unsur narasi 

mengenai karakter sel darah putih sebagai elemen cerita. Proses pengembangan 

dilakukan secara mandiri dengan menerapkan metode Indie Game Development. 

Tahapan pengembangan meliputi studi literatur, penyusunan Game Design 

Document (GDD), pembuatan aset visual menggunakan CorelDRAW X7, 

implementasi logika permainan menggunakan sistem event pada GDevelop 5, 

serta pengujian menggunakan metode kuesioner sebagai metode evaluasi dan 

pengujian kelayakan game. Game Leuko-Go akan memiliki dua level permainan 

dengan gameplay sederhana, di mana pemain mengontrol karakter utama untuk 

menyelamatkan sel darah merah dan menghadapi berbagai rintangan di dalam 

permainan. 

 

Kata kunci: Pengembangan game, GDevelop 5, game platformer, indie game 

development, game 2D. 
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ABSTRACT 

 

The development of game technology has opened opportunities for 

individuals to create games independently using accessible software. This study 

aims to develop a 2D platformer game titled Leuko-Go using GDevelop 5 as the 

main game engine. The game was developed as an entertainment medium with the 

addition of a narrative element featuring a white blood cell character as part of 

the storyline. The development process was carried out independently using the 

Indie Game Development method. The development stages included literature 

study, preparation of a Game Design Document (GDD), creation of visual assets 

using CorelDRAW X7, implementation of game logic using the event system in 

GDevelop 5, and testing using a questionnaire method. Leuko-Go features two 

levels of gameplay with simple mechanics, where players control the main 

character to rescue red blood cells and overcome various obstacles in the game. 

 

Keyword:  Game development, GDevelop 5, platformer game, indie game 

development, 2D game.


