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ABSTRAK

Pengembangan perangkat lunak semakin mudah dijangkau dengan adanya
aplikasi Integrated Development Envoriment seperti Visual Studio, Netbeans,
Delphi, dan /DE lainnya. Pengembangan video game saat ini semakin mudah
diakses, game engine seperti Unity Engine dan Unreal Engine memberikan
kesempatan kepada calon pengembang untuk mencoba merancang video game
sendiri. Meskipun peluang telah diberikan kepada orang awam, masih sedikit
yang tertarik untuk mencoba merancang permainannya sendiri. Proses
perancangan meliputi penggunaan aset dan pemograman pada game engine Godot
Engine. Pembuatan aset menggunakan aplikasi lisensi gratis dan open-source.
Video game yang dirancang berjenis platformer. Tujuan penelitian meliputi
perancangan dan pembangunan video game menggunakan Godot Engine.
Pengembangan layaknya seperti pengembangan perangkat lunak biasa, yaitu
menggunakan metode waterfall. Hasil dari penelitian yaitu video game berjudul
Bintang Kecil, dimana pemain mengendalikan karakter bernama Sang Pemimpi
untuk mengoleksi bintang-bintang yang bertebaran di tata surya yang sedang di
ambang kematian. Perancangan dan pengembangan dapat menggunakan Godot
Engine sebagai alternatif dari game engine yang lain. Godot Engine dipilih
dengan alasan agar tidak dikenakan biaya royalti. Aset dapat dibuat menggunakan
aplikasi gratis dan open-source agar perancangan tidak memerlukan biaya
pembelian aplikasi yang terlalu tinggi.

Kata Kunci: Godot Engine; video game; platformer.



ABSTRACT

Access to software development has never been easier with Integrated
Development Enviroment such as Visual Studio, Netbeans, Delphi, many other
IDE. The same thing can also be said to video game development. Game engine
such as Unity or Unreal provide the tools needed to newcomers who are
interested in video game development and a chance to explore it on their own.
Despite such opportunity exist, a lot of people have yet to try developing their own
game.. Development include programming using GDScript and utilizing assets
using the game engine. Assets can be made using free and open source software.
The purpose of this research is to design and develop a video game using Godot
Engine. Development methods does not differ from other sofiware, using waterfall
method. The results of this research is to develop a video game, named Bintang
Kecil. Gameplay includes controlling a character named Sang Pemimpi collecting
stars in its dying solar system. Godot Engine and free/open-source softwares are
used to help decrease development cost.

Keywords: Godot Engine,; video game; platformer
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