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ABSTRAK

Pesatnya perkembangan populasi game di Indonesia dalam beberapa tahun terakhir
menegaskan bahwa permainan elektronik telah menjadi bagian integral dari
kehidupan sehari-hari. Berdasarkan laporan “We Are Social” oleh Meltwater, 60,7%
dari populasi pengguna intermet Indonesia berusia 16 hingga 64 tahun
menggunakan desktop. Selain itu, Indonesia menempati peringkat kedua dalam
jumlah pemain game dengan persentase mencapai 94,8%, hanya di bawah Filipina.
Namun, siswa pemula sering menghadapi kesulitan dan frustrasi saat mempelajari
bahasa pemrograman, dan hal yang serupa juga dialami oleh mahasiswa Non-IT
ketika mencoba memahami bahasa pemrograman C. Masalah ini berdampak pada
tingkat kelulusan yang rendah. Kurangnya pemahaman dalam pemrograman
komputer menyebabkan kesenjangan dalam kompetensi teknik yang dibutuhkan
oleh sektor IT, sehingga minat mereka dalam pemrograman menurun. Selain itu,
siswa dan mahasiswa sering mengandalkan platform online, seperti kursus
pembelajaran dan simulator untuk mempelajari bahasa pemrograman C. Namun
media pembelajaran berbasis game dalam bahasa Indonesia yang berfokus pada
pengenalan konsep dasar masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan mengimplementasikan aplikasi 2D platformer dengan gabungan edukasi
bahasa pemrograman C berbasis deskfop menggunakan metode GDLC dan model
perancangan sistem berbasis UML. Metode pengembangan game terdiri dari 6
tahap, yang dimulai dari tahap inisialisasi, pra produksi, produksi, pengujian alpha
dengan metode blackbox, pengujian beta, hingga rilis. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa game yang dirancang berhasil menggabungkan game
platformer dan kuis, sehingga pemain dapat belajar bahasa pemrograman C secara
interaktif. Aplikasi ini menyajikan materi pengenalan konsep dasar dalam bahasa
Indonesia sebagai media pembelajaran. Implementasi aplikasi ini berhasil
dilakukan dengan menggunakan Unity dan Visual Studio Community. Selain itu,
hasil kuesioner menunjukkan bahwa game ini secara umum dianggap bermanfaat
sebagai alat pembelajaran bahasa pemrograman C.

Kata Kunci: Bahasa pemrograman C; 2D platformer; Edukasi; GDLC; UML.



ABSTRACT

The rapid development of the gaming population in Indonesia in recent years
confirms that electronic games have become an integral part of daily life.
According to the “We Are Social” report by Meltwater, 60,7% of Indonesia’s
internet users aged 16 to 64 years use desktop. Additionally, Indonesia ranks
second in the number of gamers, with a percentage reaching 94,8%, just behind the
Philippines. However, novice students often face difficulties and frustrations when
learning programming languages, and a similar situation is experienced by Non-
IT students when trying to undestand the C programming language. This problem
impacts low graduation rates. The lack of understanding in computer programming
creates a gap in the technical competencies required by the IT sector, leading to
decline in their interest in programming. Furthermore, students often rely on online
platforms, such as learning courses and simulators, to learn the C programming
language. However, game-based learning media in the Indonesian language,
focusing on introducing basic concepts, is still limited. This research aims to design
and implement a 2D platformer application combined with C programming
language education, desktop based, using the GDLC method and the UML based
system design model. The game development method consists of 6 stages, starting
fro the initialization stage, pre production, production, alpha testing using blackbox
method, beta testing, and finally, release. The research results show that designed
game successfully combines platformer gameplay and quizzes, enabling players to
learn C programming interactively. This application presents basic concept
materials in the Indonesian language as a learning medium. The implementation of
this application was successfully conducted using Unity and Visual Studio
Community. In addition, the questionnaire results show that this game is generally
considered useful as a C programming language learning tool.

Keywords: C programming language; 2D platformer, Education;, GDLC; UML.
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