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INTISARI 
 

 Pada era modern saat ini penggunaan smartphone sudah menyatu dalam 

kehidupan sehari-hari masyarakat. Hal ini dikarenakan tumbuhnya kebutuhan 

informasi, komunikasi, pendidikan dan hiburan yang dengan mudah dapat diakses 

melalui smartphone. 

 Game merupakan salah satu media hiburan yang menjadi pilihan untuk 

menghilangkan kejenuhan atau hanya untuk sekedar mengisi waktu luang. 

Berdasarkan jenis (genre), game dibagi menjadi beberapa bagian. Salah satu jenis 

game yang paling banyak diminati adalah arcade. Game dengan jenis arcade 

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

untuk kesenangan atau untuk kejar – mengejar point atau highscore. Pada 

penelitian ini akan dibuat sebuah game bergenre arcade untuk smartphone 

android dengan menggunakan software game maker studio. Game ini dirancang 

menggunakan konsep GDD (Game Design Document). Pengembangan game 

dengan metode ini biasanya dikerjakan oleh tim kecil dan biasanya tanpa bantuan 

dana dari publisher. 

 Tokoh utama pada game ini adalah pesawat yang melewati meteor. Misi 

dalam game ini adalah mengumpulkan score pada setiap level yang berbeda, yaitu 

pada level 1 pemain harus mengumpulkan Score lebih dari 180 score, level 2 

pemain harus mengumpulkan score lebih dari 340 score, level 3 pemain harus 

mengumpulkan score lebih dari 510 score. Score yang didapat dari menyelesaikan 

misi pada setiap level akan digabungkan dan akan menjadi highscore 

Kata Kunci : Game, Smartphone, Arcade, Android,Game Design Document, 

GameMakerStudio
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ABSTRACT 
 

 In today's modern era of smartphone usage has been integrated into 

people's daily lives. This is due to the growing need for information, 

communication, education and entertainment that is easily accessible via a 

smartphone. 

 Game is one of the entertainment media of choice to relieve boredom or 

just to spend leisure time. Based on the kind (genre), the game is divided into 

several sections. One type of game that is most in demand is the arcade. Game 

with an arcade type is the type of game that is not focused on the story, but only 

played for fun or to pursue - pursue the point or the highscore. In this study will 

be made an arcade game genre for android smartphone maker using gaming 

software studio. This game is designed using the concept of GDD (Game Design 

Document). Game development with this method is usually done by a small team 

and usually without the aid of a publisher. 

 The main character in this game is the space plane were through the 

meteor. The mission in this game is to collect score at each different level, at level 

1 the player must collect score as more than 180 score, level 2 player must collect 

score more than 340 score, a level 3 player must collect score 510 score. score 

gained from completing the mission at every level will be combined and will be 

highscore. 

Keywords : Game, Smartphone, Arcade, Android, Game Design Document, Game 

Maker Studio.


