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INTISARI 

 Perkembangan game di dunia semakin pesat, game telah menjadi hiburan 

untuk segala kalangan.  Berdasarkan data dari Limelight Network pada tahun 2019 

yang berjudul The State of Online Gaming, rata-rata pemain game menghabiskan 7 

jam setiap minggunya untuk bermain game. Meningkat 19.3% dari tahun 2018. 

Merancang game yang dapat mengenalkan kepada aktifitas lain dan memotivasi 

pemainnya untuk melakukan aktifitas lain yaitu bermain piano karena menurut data 

dari Lindebald Piano Restoration bahwa hanya dengan belajar bermain piano 

dipercaya memiliki berbagai manfaat seperti menjaga kinerja otak, pendengaran, 

daya ingat serta mengasah skill untuk belajar bahasa baru. 

 Dilihat dari lamanya waktu yang dihabiskan untuk bermain game dan 

berbagai manfaat saat belajar bermain piano maka dibuatlah game platformer 

bertema piano yang bernama ”Finding Diana” untuk dapat dimainkan diplatform 

android. Gameplay dari game ini adalah pemain akan mengendalikan karakter atau 

avatar untuk mengumpulkan note piano dan berjalan di atas platform yang 

berbentuk tuts piano sembari melewati rintangan. Metode pengembangan yang 

digunakan untuk perancangan dalam mengembangkan game adalah GDLC (Game 

Development Life Cycle) yang meliputi tahapan Initiation, Pre-production, 

production, Testing, Beta, dan Release. 

 Game ini dibuat  menggunakan engine Scirra Construct 2 yaitu game engine 

pembuat game berbasis HTML5 yang dikhususkan platform 2D yang 

dikembangkan oleh Scirra. Membuat game menggunakan Construct 2 mudah 

dipahami karena semua perintah yang digunakan pada game diatur dalam 

Eventsheet yang terdiri dari Event dan Action. 

Kata Kunci: Game Platformer, Finding Diana, Piano, GDLC, Scirra Construct 2, 

Android. 
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ABSTRACT 

 The development of the game in the world is growing rapidly, game have 

become entertaintment for every circles. Based on the data from Limelight Network 

in 2019 called “The State Of Online Gaming”, average gamers spend 7 hours every 

weeks for playing game. Increased 19,3 % from 2018. Make a game that can 

introduce other activity and motivate the players to do other activity which is 

playing piano because based on the data from Lindebald Piano Restoration that 

with just learn to play piano have some benefits like maintain brain processing, 

hearing and memory loss, also to exercising new language skills. 

 From how many time gamers spend their time to play game and benefits of 

learning piano that make decision to design a platform game with piano ideas 

called “Finding Diana” that can be played in android. Gameplay of this game is 

that player will take controls of the game character to collect piano notes and walk 

above the piano platform while evade the obstacle. The development method used 

to develop the game is GDLC (Game Development Life Cycle) which includes 

Initiation, Pre Production, Production, Testing, Beta, and Release. 

 This game was made using the Scira Construct 2 engine, a game engine that 

makes HTML5-based games specifically devoted to the 2D platform developed by 

Scirra. Making the game using Construct 2 is easy to understand because all the 

commands that are games that are played in the Eventsheet consist of Event and 

Action. 

Keywords: Platform Game, Finding Diana, Piano, GDLC, Scirra Construct 2, 

Android. 

 

 

 

 

 

 

 

 


