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ABSTRACT

Video game applications as software require a development process. 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: Godot Engine; Plaformer; Video Game.

PENDAHULUAN

Sebuah aplikasi pada video game
merupakan suatu perangkat lunak yang
membutuhkan proses pengembangan
(development). Perbedaan yang
signifikan dan mudah diketahui antara
aplikasi biasa dengan aplikasi video
game adalah game engine dibutuhkan
pada aplikasi video game. Perangkat
software yang nantinya akan digunakan
sebagai alat untuk merancang sebuah
video game. Pada umumnya, biasa
untuk pemula membutuhkan game
engine supaya dapat mempermudah
merancang suatu video game. Jika
Pengembang (developer) memiliki
kemampuan yang mumpuni, maka
pengembang tersebut dapat merancang
game engine sendiri. Video game
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ternasuk suatu alat yang banyak
digunakan oleh orang-orang sebagai
hiburan. Tidah hanya sebuah alat
hiburan saja, akan tetapi video game
juga bisa dipakai dalam mengasah dan
mempelajari kompetensi dalam berpikir.
Kebutuhan video game (Shihab et
al.,113 :2019). Sehingga munculah
istlah Game Development Life Cycle
(GDLC) yang merupakan penyesuain
System Development Life Cycle (SDLC)
agar lebih mudah diterapkan dalam
pengembangan video game (Mustofa et
al., 2021).

Di dalam Unreal Engine memiliki
masalah yang berhubungan dengan
lisensi. Apabila pengembang hendak
menjual video game yang telah dibuat,
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maka dari itu perlu memberikan
sebagian persen hasil penjualan ke
pemilik Unreal Engine. Apabila

pengembang tidak menjual video game,
dengan begitu tidak perlu membagikan
imbalan ke pemilik Unreal Engine ini.
Yang dimaksud dari Unreal Engine yaitu
sebuah software pada pengembang
game dalam membangun dan
merancang sebuah game dan visualisasi
(Narwan et al.,743 :2021).

Berdasarkan beberapa artikel,
terdapat kelebihan dan kelemahan Unity
Engine. Salah satu kelemahan paling

jelas  menurut artikel NewGenApps
adalah harus membeli lisensi versi Pro
untuk  mendapatkan  semua fitur.

Kelebihan yang disebutkan dalam artikel
ini bagus bagi pemula (13 Pros & Cons
to Know Before Choosing Unity 3D -,
n.d.). Selain aplikasi yang disebutkan
sebelumnya untuk pengembangan video
game terdapat game engine selain
Unreal Engine yang bersifat open
source. Artinya, jika suatu saat
pengembang  (developer) berencana
menjual hasil video game buatan sendiri,
tidak perlu lagi membayar royalti. Aset
serta fitur yang ada pada aplikasi
tersebut tersedia secara gratis tanpa
perlu lisensi dahulu. Selain itu, aplikasi
tersebut tidak hanya mendukung
pembuatan video game 2 (dua) dimensi,
tetapi juga mendukung pembuatan video
game 3 (tiga) dimensi, aplikasi yang
peneliti sebutkan yaitu Godot Engine.

KAJIAN TEORI

2.1Sistem Informasi

Sistem termasuk perkumpulan dari
beberapa elemen yang saling terhubung
dengan maksud memperoleh suatu
tujuan. Apabila pada sebuah sistem
memiliki bagian yang tidak bermanfaat,
maka bagian itu bukanlah bagian dari
sistem informasi, oleh sebab itu dapat
meningkatkan wawasan  seseorang
terhadap data yang digunakan itu.
Informasi juga merupakan suatu data
yang diolah dan dijadikan suatu bentuk
yang memiliki manfaat untuk orang yang
menerimanya pada saat pengambilan
suatu keputusan sekarang ini atau di
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masa yang akan datang (Aventinus,
2020). Jadi sistem informasi ialah suatu
penggabungan dari empat elemen
utama. Bagian-bagian itu termasuk
hardware, software, SDM yang telah
diberikan pelatihan dan infrastruktur
(Ultariani et al., 2020)

2.2Teknik Pengendalian Kualitas

Suatu software dapat dikatakan baik
dan efisien jika software itu bisa
mempersiapkan semua kebutuhan yang
dibutuhkan dalam memudahkan
pemakaian awal dalam menyelesaikan
masalah, atau yang berdasarkan pada
kesepakatan pada kontrak
(Setyowardani et al., n.d.).

Didalam software mempunyai kualitas
yang bisa memuaskan sebagian beasar
dari penggunanya. Jika produk memiliki
kualitas yang baik bisa memberikan
kepastian bahwa bisa  memenuhi
sasaran mutu. Pengujian kualitas pada
software merupakan bagian dari jaminan
kualitas pada software yang
mempresentasikan desain, pengkodean
dan spesifikasi(Andriyani et al., 2021).
Dari pengujian ini juga memiliki tujuan
dalam memperlihatkan kesesuaian pada
fungsi software dari spesifikasinya.
Sebuah software dikatakan gagal,
apabila software itu tidak sesuai dengan
spesifikasi. Sebelum digunakan software
ini, maka perlu dilakukan pengujian
supaya dapat menemukan kesalahan
yang tidak diinginkan. Pada umumnya
supaya software yang dibuat tidak
memiliki kesalahan, maka dilakukan
pengujian dengan tahapan yang paling
mahal dalam mengembangkan software
itu (Setiawan et al., 2020).

Model pengembangan software yang
sering digunakan vyaitu dengan model
waterfall. Model ini dari tahap awal
hingga tahap akhir pengembangan dan
memiliki sifat linear (Wahid, 2020). Pada
umumnya, tahapan tersebut antara lain

1. Alalysys

2. Design

3. Implementation

4. Penguijian

5. Pemeliharaan



JURNAL CoMASIE -VoL. 06 No. 04 (2022)

2.3Aliran Sistem Informasi

Untuk melihat dan mengetahui sistem
informasi yang sedang berjalan, dengan
begitu perlu dibuat aliran sistem
informasi  mengenai  elemen-elemen
penting baik itu di luar maupun di dalam
sistem. Dengan dibuatnya aliran tersebut
dapat memudahkan pemahaman
informasi yang sudah ditemukan oleh
sistem itu sendiri (Tukino & Arnomo,
2021). Apabila sistem informasi tersebut
tidak bisa digunakan lagi, maka perlu
dilakukan peribahan pada pengelolaan
datanya, dengan begitu bisa membuat
informasi menjadi lebih akurat dan cepat
dengan keputusan yang lebih baik. Aliran
informasi bisa memberikan penjelasan
tentang proses Dberjalannya sistem
informasi  (Yulisman, 2019). Hal ini
serupa dengan flowchart, dimana aliran
pada sistem infornasi ini bisa dirancang
dengan memperlihatkan kepada proses
yang terjadi pada sistem dan bisa
diperlihatkan pada pihak yang terlibat.
Sistem yang baru dikembangkan juga
bisa di buat dengan menggunakan aliran
sistem informasi.

2.4Unified Model Languange

Yang dimaksud dengan UML ialah
suatu bahasa yang dipakai pada dunia
industri, supaya bisa membuat analisis,
menjelaskan kebutuhan dan melukiskan
arsitektur pada program pada objek.
UML termasuk suatu sarana yang dapat
membantu pada bidang pengembangan
sistem yang berfokus padaobjek. Hal itu
dikarenakan UML memiliki bahasa visual
yang bisa mengembangkan sistem
dengan membuat baru pada visi mereka
dalam bentuk yang baku. UML juga
sebagai jembatan dalam melakukan
komunikasi pada beberapa aspek di
dalam sistem (Gunawan et al., 2019)

UML bisa dilakukan pada berbagai
jenis diagram antara lain use case
diagram, yang digunakan untuk
membuat gambaran pada kelakukan
sistem yang akan dirancangnya, activity
diagram yang dipakai dalam membuat
gambaran alur pada kerja sistem,
sequence diagra yang digunakan untuk
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membuat gambaran pada kerja objek
class diagram yang dipakai dalam
membuat gambaran mengenai
bagaimana suatu operasi dilaksanakan,
dan deployment diagram yang dipakai
dalam  membuat gambaran pada
komponen dalam sistem yang sudah
disatukan (Ependi, 2018). Dalam UML
dapat dibagi menjadi 3 kelompok, antara
lain behavior diagram, structure diagram,
dan interaction diagram yang dapat
diperhatikan pada gambar berikut.

UML 2.3
Diagram
1
T
Behaviour
Diagram
Use Case
Diagram
Activity
Diagram
State Machine
Diagram
Composite

ml Structure —
Diagram

r
Structure

1
Interaction
Diagram

ik Sequence
Diagram

| Communication
Diagram

aud 7 iming Diagram

Interaction
Overview
Diagram

]
§
s
3

ad Class Diagram

Object
Diagram

Component
Diagr

Package
Diagram

—

Deployment
Diagram

Gambar 1. Diagram Pada UML
(Sumber : Peneliti, 2021)

2.5Video Game

Yang dimaksud dengan video game
ialah suatu permainan yang bersifat
elektronik yang menyangkutkan
hubungan antar muka dengan pengguna
untuk mendapatkan umpan balik yang
bersifat visual. Kata video game bisa
disebut sebagai layar raster. Akan tetapi
lebih sering disebut sebagai video game.
Pada saat ini video game dipakai pada
perangkat layar dalam berbagai bentuk
permainan. Video game seperti game
arcade sudah sering dipakai. Video
game telah menjadi suatu seni dan
industri(Acep, 2018). Kata game memiliki
arti sebagai permainan. Game termasuk
suatu kegiatan baik secara semi
terstruktur ataupun secara terstruktur
yang memiliki tujuan untuk memberikan
hiburan dan juga pendidikan (Pradana &
Nita, 2019).
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2.6Game Engine

Pada umumnya aplikasi khusus
seperti simulasi tiga dimensi dijalankan
menggunakan aplikasi khusus. Biasanya
untuk mengolah objek pada tiga dimensi
ini_ menggunakan Autodesk Maya atau
AutoCAD. Aplikasi ini menggunakan
aplikasi khusus untuk menjalankan video
game itu. Dalam hal ini terdapat istilah
yang sering dipakai yakni game engine
(Fachroni et al., 2018). Game Engine
dibutuhkan supaya dapat mempermudah
pengujian pada produksi dan
perkembangan dalam video game.
Apabila pengembang video game ini
mempunyai kemampuan, dengan begitu
bisa diciptakan game engine dengan
sendirinya. Game engine  memiliki
beberapa contoh, diantaranya Godot
Engine, Unreal Engine, Cry Engine,
Unity,dan software lainnya (Features -
Unreal Engine, n.d.; Godot Engine - Free
and open source 2D and 3D game
engine, n.d.; Solutions | Unity, n.d.).

2.7Genre Platformer

Pada video game yang memiliki jenis
platformer merupakan suatu jenis video
game yang mempersiapkan lingkungan
dalam bentuk dua atau tiga dimensi.
Jenis video game ini memiliki tujuan
supaya bisa mengendalikan katakter
utama ke titik tujuan. Game genre ini
memiliki unsur yang paling umum yakni
melompat. Mekanik pada permainan ini
yaitu yang mana pemain menjalankan
karakter untuk melompati rintangan dan
paltform pada genre lain yang biasanya
disebut sebagai platforming, yang
berasal dari kata platform (Sulaeman &
Permana, 2020).

Video game ini memiliki aspek
penting dengan jenis platformer vyaitu
objek yang berupa platform, yang mana
papan atau bidang yang objek atau
karakter bisa sebagai tempat berjalan
dan juga sebagai tempat berdiri (Mustofa
et al., 2018). Pada umumnya alur pada
permainan ini yaitu dengan
mengendalikan karakter utama supaya
bisa melompat dan melewati rintangan
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pertama sampai dengan rintangan
terakhir. Ada juga fitur lain yang telah
disediakan, yaitu objek yang
dikumpulkan supaya nilai (score) dapat
bertambah, dan beberapa karakter lain
atau musuh memiliki tujuan sebagai
hambatan agak karakter utama gagal
menjalankan rintangannya.

2.8Godot Engine

Yang dimaksud dengan Godot engine
yaitu suatu aplikasi yang mencadangkan
tools dalam mendukung pengembangan
pada video game yang akan dilansir
open source serta gratis (Godot Engine -
Free and open source 2D and 3D game
engine, n.d.). Dari aplikasi ini didukung
oleh sistem node dan scene. Video
game akan membuat objek dan akan
dijelaskan pada node. Node itu
diletakkan dan ditaruh dalam scene yang
lain (Linden et al.,, 2020). Pemakaian
pada video game yang dibuat dengan
menggunakan engine ini akan menjadi
sepenuhnya pemilik dari pengembang
video game itu. Apabila pengembang
video game memiliki rencana untuk
menjual video game yang sudah
dibuatnya, maka pihak pemilik engine ini
tidak akan diminta untuk membayar
keuntungan. Apabila pemakaian engine
ini ingin membantu pengembangan pada
aplikasi ini, dengan begitu pengguna
bisa meninjau website resminya serta
memberikan donasi dalam bentuk uang
sebagai sumbangan karena sudah
membantu dalam pengembangan serta
memberikan perbaikan pada aplikasi ini.

METODE PENELITIAN
3.1Desain Penelitian
Desain  penelitian yang peneliti
laksanakan memiliki beberapa aktivitas,
diantaranya yaitu:

Penulisan Laporan

Produksl - =" penelian

Pembelajaran Awal —  Studi Literatur  —»

Gambar 2. Alur Penelitian
(Sumber : Peneliti, 2021)
1. Dalam tahapan pembelajaran awal,
peneliti akan mengumpulkan info
tentang game engine yang sudah
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dikenal oleh dunia pengembangan
pada video game, dan hingga
akhirnya memiliki beberapa yang
terbaik dari seluruh game engine
tersebut. Dan juga peneliti
mengumpulkan informasi  tentang
jenis permainan apa yang sedang
terkenal pada dunia sekarang ini.

2. Dalam tahapan studi literatur, peneliti
akan mengumpulkan info tentang
bagaimana proses yang umum pada
pengembangan video game dan apa
yang akan menjadi perbedaan dari
aplikasi lainnya. Dan peneliti juga
mencari  info  tentang kejadian
pengembangan video game yang ada
di Indonesia melalui jurnal penelitian

sebelumnya dan juga dengan
menggunakan  berita.  Kemudian,
peneliti juga mempelajari metode

yang digunakan pada pengembangan
video game dan bagaimana proses
pada pengembangan dan
perancangan video game tersebut.

3. Dalam tahapan produksi, peneliti
mulai mengembangkan video game.
Dan metode yang peneliti pilih yakni
dengan menggunakan  waterfall,
dengan memodifikasi pada metode
dikarenakan proses pada
pengembangan video game tersebut
memiliki perbedaan dari perangkat
lunak lainnya. Kemudian peneliti juag
malakukan uji coba pada hasil
pengembangan video game tersebut.
Uji coba ini bisa dilakukan dengan
meminta bantuan kepada teman,
keluarga ataupun orang lain sebagai
beta terster.

4. Dalam tahapan penulisan laporan
pada hasil penelitian, dimana peneliti
menyusun semua proses serta hasil

saat penelitian  mulai dilakukan,
dijalankan sampai dengan
penyelesaian jumal dan skripsi.

Kemudian diberikan kesimpulan serta
saran pada akhir naskah tersebut.

3.2Metode Pengembangan Video Game
Waterfall
Dalam  mengembangan  aplikasi,
peneliti menggunakan metode waterfall.
Pada model ini cocok dipakai dalam
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mengembangkan software untuk orang
pemula. Pada penelitian ini, model
waterfall akan disesuaikan, dikarenakan
software yang akan dikembangan yaitu
video game yang belum diketahio
requirement bisa berubah atau tidak
setelah masuk padatahap uji coba.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan pada sebuah Video
game yang dilakukan peneliti akan diberi
nama “Pemburu Koin”. Video game ini
dikembangkan dengan menggunakan
game engine Godot Engine. Desain
berupa karakter, level, koin, latar, akan
digunakan oleh peneliti sebagai aset
untuk video game berupa gambar serta
tampilan antarmuka dan aset suara
berupa lompat, menyerang monster untuk
memberikan efek suara pada video game.
Aset-aset tersebut peneliti mengambil dari
beberapa sumber website secara gratis
dan akan dicantumkan nama pemilik aset
dalam video game untuk menghindari
terjadinya pelanggaran hak cipta.
4.1Aliran Sistem Informasi yang Baru

Selesai/
Keluar secara
Mulai Pemain manusa;

Memulai
Permainan

Bemasi menyelesaikan
permainan / level

dipilin

Selesal
v Menghentikan
Gambar 3. Diagram Alur Permainan Coin
Hunter

(Sumber : Peneliti, 2021)

i 5y
o New Game  Yee---- =Edend=o( Lavel Normal
- .

Pemain Sdend>>

Level Hard
Quit

Gambar 4. Diagram Use Case Untuk
Video Game “Pemburu Koin”
(Sumber : Peneliti, 2021)

Pada use case diagram, memiliki
tombol About, New Game dan Quit. Dan

4.2Use Case Diagram

About
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pada New Game memiliki tombok Level
Easy, Level Normal dan Level Hard.

4.3Activity Program

Pemain

Video game

Pemain memainkan tampilan level yang
level yang dipilih dipilih pemain

berhasil /
gagal

tampilan layar

‘main menu’

®

Gambar 5. Salah Satu Diagram Activity
Untuk Use Case Level
(Sumber : Peneliti, 2021)

Dalam Use Case Level, level yang
akan pemain pilih pada proses Use Case
New Game. Dan Activity diagram berlaku
pada seluruh Use Case Level Easy
hingga Level Hard. Perjalanan pada alur
permainan akan menjadi seperti biasa.
Apabila pemain telah gagal menjalankan
levelnya, maka dialihkan kembali menuju
menu utama. Berapa kali jumlah
kegagalannya, pemain tetap bisa memilih
level dengan bebas. Apabila pemain
behasil melewati level, maka layar akan
dialihkan ke menu utama dan mencoba
kembali pada level yang lain.

4.4Sequence Diagram

| 20 Scene

Level Select | ‘ Main Menu

Layar
Permainan

" Tarpilleve! yang dipiih

Tamil layar permainan U

Gambar 6. Salah Satu Sequence
Diagram Untuk Level
(Sumber : Peneliti, 2021)
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4.5Class Diagram

Monitor

Render

Collectible Coin

Tis
Nilai | E—

dapat dikoleksi

Gambar 7. Class Diagram Untuk Video
Game Pemburu Koin
(Sumber : Peneliti, 2021)

4.6Desain Karakter

£ £ % =

Gambar 8. Karakter “Blanc
(Sumber : Peneliti, 2021)

Sesuai dengan judul, karakter akan
memiliki desain layaknya petualang untuk
tema hutan. Karakter dengan warna
coklat dengan pakaian tebal. Kemudian
warna hijau tidak akan digunakan lagi
pada bentuk lain kecuali tulisan. Para
pemain tidak boleh sampai kehilangan
pandangan pada tempat  karakter
protagonis yang ada di layar permainan.
Dengan latar belakang pada cerita yakni
karakter tersebut mengumpulkan koin
emas yang bertebaran pada sekitar hutan
untuk  mencari kekayaan.  Karakter
tersebut diberi nama yaitu “Blanc”.

4.7Desain Lingkungan Level

Gambar 9. Blok Tanah dan Batu Hutan
(Sumber : Peneliti, 2021)

Desain pada Level yaitu sebuah hutan
sekitarnya terlihat penuh dengan koin
emas serta banyak monster yang perlu
dikalahkan. Tanah hijau berlumut, batu
coklat gelap serta dimana karakter bisa
berdiri layaknya di sebuah hutan yang
menandakan bahwa objek tersebut untuk
diinjak.
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4.8Desain Latar Belakang Layar

Gambar 10. Latar Belakang Layar
(Sumber : Peneliti, 2021)
Desain pada layar latar belakang yaitu
pohon-pohon besar dengan batu-batu,
yang berada di suatu pulau yang luas

sehingga memberikan kesan
menegangkan. Cahaya matahari
menembus pohon dengan cuaca panas
yang ekstrim. Terdapat objek latar
belakang berupa pohon besar yang
memberikan sensasi menjelajahi hutan
terpencil di sebuah pulau yang jauh dari
kota.

4.9Desain Objek yang Dapat Dikoleksi:

J01 00

Gambar 11. Koin Emas
(Sumber : Peneliti, 2021)

Koin emas didapatkan akan
memberikan animasi berkilau, dengan
maskud supaya pemain bisa melihat
walaupun terhalangi oleh beberapa aspek
lainnya yang terdapat di dalam layar. Ada
juga animasi dalam bentuk gerakan
berputar saat karakter pemain
mengambilnya, dengan maksud bahwa
koin emas telah berhasil diambil.

4.10 Desain Graphical User Interface dan
Heads-Up Display

Codr (Klapater
£ S

new game +

<.
Kontrol:

SPACE = Attack
A’ D' = Move W =Jjump

*
about

Item:
quit -
s = You

7. = Enemy

Kumpulkan semua @ untuk menang.
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Gambar 11. Tampilan pada Layar Menu
Utama
(Sumber : Peneliti, 2021)

Pertama kali membuka video game ini,
pemain akan terlihat tampilan layar menu
utama yang terdiri dari tiga tombol.
Tombol tersebut bisa diklik dengan
mouse. Apabila pengguna menklik menu
new game, maka akan muncul tiga menu
pilihan level. Dan apabila menu about
yang diklik, maka akan timbul tampilan
yang berisi ucapan terima kasih kepada
pengguna dan juga informasi tentang
aplikasi ini.

Gambar 12. Tampilan Heads-Up Display
(Sumber : Peneliti, 2021)

Heads-up display ini, dimana pemain
bisa mengetahui berapa jumlah nilai yang
sudah dikumpulkan. Setiap koin yang
berhasil ddikoleksi, akan muncul tulisan
dengan jumlah nilai pada heads-up
display ini. Perekaman nilai akan terus
berlanjut hingga level terakhir. Dan nilai
akan kembali ke semula atau nol setiap
dilakukan pengulangan pada level. Head-
up display ini diletakkan di atas sebelah

ki pada layar permainan, dan hanya
akan muncul saat pemain sedang
bermain pada sebuah level, tidak

dimunculkan pada menu utama ataupun
about.

SIMPULAN
Setelah melakukan riset ini, peneliti
memiliki beberapa simpulan antara lain:

1. Perancangan video game bisa
digunakan aplikasi yang bebas
lisensi. Aplikasi yang gratis bisa
menjadi pilihan dari aplikasi yang
berbayar, dengan begitu para
pengembang video game bisa
mencoba untuk secara langsung
merancang tanpa harus membeli

aplikasi yang berbayar dengan biaya
yang lebih mahal.

2. Dalam merancang sebuah video
game bisa digunakan Godot Engine.
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Adapun pilihan lain dari Godot Engine
seperti Unreal Engine ataupun Unity.
Dan kualitas dari video game
tergantung dari pemakaian pada
game engine bukan tergantung dari

tipe game engine vyang akan
digunakan. Game engine juga
memiliki beberapa kelebihan,

diantaranya jika pengembang ingin
menjual video game hasil buatannya
melalui Godot Engine, dengan begitu
tidak perlu membayar sejumlah
keuntungan ke pemilik dari Godot
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