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MOTTO 
 
“Hai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu: “Berlapang-

lapanglah dalam majelis”, maka lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman 

diantaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 

Dan Allah maha mengetahui apa yang kamu kerjakan” (QS. Al-mujadilah 11) 
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INTISARI 
 

Game merupakan salah satu sarana hiburan yang banyak diminati oleh 

banyak kalangan, mulai dari anak-anak, remaja, hingga dewasa. Kemunculan 

smartphone android pun menjadi salah satu faktor berkembangya games, karena 

pengguna android dapat mengunduh game secara gratis dengan berbagai pilihan 

jenis game. Salah satu jenis game yang populer ialah game arcade. Game arcade 

adalah jenis game yang tidak terfokus pada cerita, melainkan hanya dimainkan 

“just for fun” untuk mengejar point atau skor tertinggi. Game arcade tidak 

membutuhkan jalan cerita yang bagus, game seperti ini membutuhkan waktu 

belajar yang relatif singkat.  

 

Game Development Life Cycle (GDLC) adalah pedoman yang digunakan 

untuk mengarahkan proses pembuatan aplikasi permainan. Proses pembuatan 

aplikasi permainan terdiri atas tiga aktivitas utama yaitu: Design and Prototype, 

Production, dan Testing. Design and Prototype adalah proses perancangan awal 

design dan konsep aplikasi permainan yang diwujudkan dalam bentuk prototipe. 

 

Berdasarkan hasil beta test dengan aspek pengujian multimedia, usability, 

playability, game kantinku telah layak untuk dipubilkasikan. Dan berdasarkan 

dengan hasil gameplay test yang dilakukan beberapa kali, game kantinku telah 

terbukti dapat melatih ketangkasan pemain dalam meraih skor tertingggi. 

 

Kata Kunci: Game, GDLC, Multimedia, Usability, Playability, Beta test 
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ABSTRACT 

  

 Games are one of the entertainment facilities that are in great demand 

by many groups, ranging from children, adolescents, to adults. The emergence of 

an android smartphone has become a factor in the development of games, 

because Android users can download games for free with a variety of game types. 

One popular type of game is the arcade game. Arcade games are types of games 

that are not focused on the story, but are only played "just for fun" to pursue the 

highest point or score. Arcade games do not require a good storyline, games like 

this require relatively short learning time. 

 

 Game Development Life Cycle (GDLC) is a guideline used to direct the 

process of making game applications. The process of making a game application 

consists of three main activities, namely: Design and Prototype, Production, and 

Testing. Design and Prototype is the process of designing the initial design and 

application concept of the game which is realized in the form of a prototype. 

 

 Based on the results of the beta test with aspects of testing multimedia, 

usability, playability, my office game has been worth publishing. And based on the 

results of the gameplay test conducted several times, my office game has been 

proven to be able to train the agility of players in achieving the highest score. 

 

Keywords: Game, GDLC, Multimedia, Usability, Playability, Beta test 
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