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ABSTRAK

Aplikasi video game sebagai perangkat lunak memerlukan proses pengembangan
(development). Perbedaan yang signifikan dan mudah diketahui antara aplikasi
biasa dengan aplikasi video game adalah aplikasi video game diperlukannya
sebuah game engine. Perangkat software yang nantinya akan digunakan sebagai
alat untuk merancang sebuah video game. Pada umumnya pengguna awam dan
pemula memerlukan game engine untuk memudahkan perancangan sebuah video
game. Jika pengembang memiliki kemampuan yang mumpuni, maka pengembang
tersebut dapat merancang game engine sendiri. Video game merupakan salah satu
sarana hiburan yang saat ini digunakan oleh banyak orang. Bukan hanya sarana
hiburan, video game juga dapat digunakan untuk sarana pembelajaran dan
mengasah kemampuan berpikir pemain.kebutuhan video game. Tujuan penelitian
guna membangun dan merancang sebuah video game berjenis platformer
menggunakan Godot Engine. Software pendukung yang digunakan dalam
pengembangan video game dalam penelitian ini menggunakan Godot Engine.
Hasil penelitian yang berjudul Pemburu Koin, dimana pemain mengendalikan
karakter yang bernama blanc untuk mengumpulkan koin-koin yang bertebaran di
hutan terpencil. Perancangan dan pengembangan dapat menggunakan Godot
Engine sebagai sarana dari game engine yang lain. Proses perancangan meliputi
penggunaan aset dan pemograman pada game engine Godot Engine. Godot
Engine dipilih dengan alasan agar tidak dikenakan biaya royalty. Aset dapat
dibuat menggunakan aplikasi gratis dan open-source agar perancangan tidak
memerlukan biaya pembelian aplikasi yang terlalu tinggi.

Kata kunci: Video Game, Platformer; Godot Engine



ABSTRACT

Video game applications as software require a development process. A significant
and easily recognizable difference between ordinary applications and video game
applications is that video game applications require a game engine. Software that
will be used as a tool to design a video game. In general novice users and
beginners generally need a game engine to facilitate the design of a video game. If
the developer has qualified capabilities, then the developer can design his own
game engine. Video games are one of the entertainment facilities that are currently
used by many people. Not only a means of entertainment, video games can also be
used as a means of learning and sharpening players' thinking skills. Video game
needs. The research objective is to build and design a platformer type video game
using Godot Engine. The supporting software used in the development of video
games in this study uses the Godot Engine. The results of the research entitled
Coin Hunter, where players control a character named blanc to collect coins
scattered in a remote forest. Design and development can use Godot Engine as a
tool from other game engines. The design process includes the use of assets and
programming on the Godot Engine game engine. Godot Engine was chosen for
the reason that it is not subject to royalty fees. Assets can be created using free
and open-source applications so that the design does not require exorbitant
application purchases.

Keywords: Video Game, Platformer; Godot Engine
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