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I.  PENDAHULUAN

Permainan video merupakan hal yang sering 
dimainkan untuk mengisi waktu luang dan dijadikan 
hiburan bagi masyarakat saat ini. Salah satu jenis 
permainan video yang populer adalah action-shooter. 
Pada tahun 2018, tingkat popularitas permainan video 
action-shooter adalah 26,9% [1]. Sedangkan platform 
permainan video yang banyak dibangun pada tahun 
2019 adalah platform personal computer (PC) [2]. 

Bermain permainan video, terutama genre action-
shooter dapat meningkatkan kemampuan kognitif, 
antara lain kemampuan sensitivias visual, kecepatan 
pemrosesan perseptual, dan pengambilan keputusan 
perseptual [3][4]. Permainan video action-shooter 
adalah sebuah permainan video yang memiliki fitur, 
dinamik, dan mekanik yang dapat mengubah persepsi 
dasar, perhatian, dan kemampuan kognitif. Permainan 
ini dikarakteristikan dengan setting permainan yang 
khusus, target yang bergerak atau berubah dengan 
cepat, pemrosesan peripheral yang kuat, dan fokus 
tinggi agar akurat [3]. Tujuan penelitian ini adalah 
untuk membangun permainan video action-shooter 2 

dimensi. Permainan video action-shooter ini memiliki 
ruang lingkup yaitu: permainan single player, berjalan 
pada platform desktop, memiliki dua fitur gameplay, 
yaitu menangkap dan menembak musuh.

II.  METODE PENELITIAN

A.  Permainan Video

Menurut Esposito [5], definisi singkat dan 
sederhana permainan video adalah sebuah permainan 
yang dapat dimainkan karena adanya perangkat 
audiovisual dan yang bisa didasarkan pada sebuah 
cerita. Sedangkan menurut Eichenbaum et al [6], 
permainan video menggunakan sejumlah metode 
untuk memastikan bahwa pemain tetap tertantang 
tetapi memiliki quest yang dapat diselesaikan. 
Sebagian besar permainan video memiliki serangkaian 
pelatihan awal yang dapat dilewati pemain untuk 
menunjukkan kompetensi permainan tertentu [7][8]. 

Permainan video dengan genre action adalah 
sebuah permainan video yang menekankan tantangan 
fisik yang memerlukan koordinasi antara tangan, 
mata, dan koordinasi motorik untuk memenangkan 
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permainan tersebut. Penyelesain puzzle, konflik 
taktik, dan tantangan eksplorasi juga merupakan 
bagian dari action [9].

Permainan video dengan genre shooter adalah 
sebuah permainan video yang mengambil tindakan 
dari jarak jauh dengan bantuan beberapa jenis 
perangkat mekanis (mouse, gamepad, joystick, dll). 
Permainan video shooter dibangun berdasarkan 
kemampuan pemain untuk mengontrol perangkat 
sehingga mencapai efek yang diinginkan. Permainan 
video shooter dapat diimplementasikan dalam 2 
dimensi ataupun 3 dimensi. Permainan video genre 
shooter memiliki fundamental berikut ini [10]: 
Elemen menembak, yaitu lingkungan interaksi 
pemain dengan objek permainan, lingkungan target, 
lingkungan avatar pemain dan target dan Alat untuk 
menembak, yaitu akurasi tembakan, jangkauan 
tembakan, ukuran peluru, efek kerusakan, rasio 
tembakan, recoil, dan mode tembakan.

B. Game Development Life Cycle
Salah satu model proses yang digunakan 

untuk mengembangkan permainan video adalah 
Game Development Life Cycle (GDLC) [11][12]
[13]. GDLC terdiri dari enam tahapan seperti 
ditampilkan pada Gambar 1. Tahapan GDLC adalah 
sebagai berikut [13]: 9!) Tahap inisiasi, penentuan 
konsep awal ide permainan video mulai dari cara 
bermain, tema, genre, dan pola permainan video; 
(2) Tahap pre-produksi, penentuan desain karakter, 
latar permainan, objek dalam permainan dan piranti 
lunak yang akan digunakan untuk mengembangkan 
permainan video; (3) Tahap produksi, perancangan 
alur aplikasi dan pengkodean dilakukan pada tahap 
ini; (4) Tahap uji coba, permainan video diuji cobakan 
secara internal untuk menganalisis keseimbangan dan 
fungsi permainan. Permainan video diuji coba untuk 
menemukan bug (jika ada). Tahapan ini merupakan 
siklus sehingga dapat diulangi dari tahap pre-
produksi; (5) Tahap beta, permainan video diuji coba 
secara eksternal, yaitu oleh pengguna secara umum, 
tujuannya untuk mendapatkan umpan balik pengguna 
dan review; dan (6) Tahap rilis, permainan video 
sudah selesai sepenuhnya dan siap dirilis kepada 
pengguna umum, seperti pada Gambar 1.

C. Game Maker Studio 1.4
Game Maker Studio 1.4 adalah sebuah 

aplikasi game engine yang dapat digunakan untuk 
membangun game 2 dimensi. Game Maker Studio 
1.4 dapat meluncurkan permainan video ke dalam 
platform Windows, macOS, Linux Ubuntu, HTML5, 
iOS, Android, Tizen [14]. Game Maker Studio 1.4 

memiliki fitur drag and drop (DND) dan bahasa 
pemrograman khusus yaitu game maker language 
(GML) [15]. kedua fitur ini dapat digunakan secara 
bersamaan. Tampilan awal Game Maker Studio 1.4 
ditampilkan pada Gambar 2. 

Untuk mulai membuat permainan pada Game 
Maker Studio 1.4 terlebih dahulu harus membuat 
objek. Objek ini yang digunakan untuk berinteraksi 
dengan objek lain sehingga akan menghasilkan 
mekanik permainan. Terdapat juga sprite, yaitu 
gambar yang digunakan untuk merepresentasikan 
objek. Tidak semua objek memerlukan sprite. Objek 
yang telah dibuat harus dimasukkan ke dalam room 
agar dapat dimainkan [16][17].

D. Elemen-elemen Permainan Video

Elemen formal dalam game adalah sejumlah 
elemen yang dapat membantu untuk membuat 
struktur game. Daftar elemen formal yang digunakan 

Gambar 1. Game Development Life 
Cycle[13]

Gambar 2. Tampilan awal Game Maker 
Studio 1.4
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untuk membuat struktur game adalah [18]: Pemain. 
Pemain adalah pengguna yang memainkan game, 
bisa pemain tunggal maupun sekelompok orang; 
Tujuan. Tujuan adalah hal yang dapat dicapai oleh 
pemain saat memainkan game; Prosedur. Prosedur 
adalah himpunan instruksi yang diikuti pemain saat 
memainkan game; Peraturan. Peraturan adalah konsep 
yang dibuat untuk mengatur hal yang dapat dilakukan 
dan tidak dapat dilakukan oleh pemain; Sumber daya. 
Sumber daya adalah nilai yang dimiliki oleh pemain, 
seperti score, nyawa, waktu, dan lain-lain; Konflik. 
Konflik adalah hal yang berpotensi mencegah pemain 
untuk menyelesaikan sebuah tujuan berdasarkan 
peraturan dan prosedur, contohnya adalah musuh atau 
hambatan; Batasan. Batasan adalah hal mustahil yang 
dapat dilakukan oleh pemain di dalam game, seperti 
pemain tidak dapat keluar dari area permainan; dan 
Hasil. Hasil adalah suatu hal yang bisa didapatkan 
oleh pemain setelah mencapai tujuan game.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Tahap Inisiasi

Pada tahap inisiasi dilakukan pengonsepan 
permainan, deskripsi elemen formal dan elemen 
dramatis, serta kebutuhan sistem. Konsep permainan 
ini adalah Permainan video ini dibatasi oleh waktu, 
yaitu 120 detik. Permainan video ini bergenre action-
shooter dengan dua menu utama gameplay, yaitu 
dengan menembak dan menangkap musuh. Dalam 
setiap fitur terdapat beberapa item power up seperti 
penambahan health point, penambahan waktu, dan 
penambahan bensin. Musuh dalam permainan ini 
terdiri dari tiga jenis dengan masing-masing jenis 
memiliki skor dan kekuatan yang berbeda. Pemain 
dapat berinteraksi dengan menggunakan tombol anak 
panah dan spacebar. Permainan video ini berjudul 
Plane vs Aliens. Dalam permainan Plane vs Aliens 
ini dibuat elemen formal sebagai struktur dasar 
pengembangan game. Elemen formal Plane vs Aliens 
ditampilkan pada Tabel 1.

B. Tahap Pra Produksi

Berdasarkan pengonsepan pada tahap inisiasi,  
maka pada tahap pra-produksi dihasilkan rancangan 
struktur navigasi, daftar aset yang digunakan, dan 
mockup. Pada permainan Plane vs Aliens, struktur 
navigasi ditampilkan pada Gambar 3. permainan 
memiliki 6 menu, yaitu mode 1, help mode 1, mode 2, 
help mode 2, leaderboard, keluar. Jika pemain memilih 
mode 1, maka akan berpindah ke area permainan 1, 
yaitu dengan gameplay pemain harus menangkap 

Tabel 1 Elemen formal
Tabel 1 Elemen formal 

Elemen 
Formal 

Deskripsi 

Pemain Permainan Plane vs Aliens merupakan permainan 
single player. Pemain menggerakkan sebuah 
pesawat untuk menangkap atau menembak 
musuh (alien) 

Tujuan Tujuan permainan ini adalah memperoleh nilai 
setinggi-tingginya sehingga tercatat pada papan 
leaderboard 

Prosedur Plane vs Aliens memiliki dua prosedur gameplay. 
Pada gameplay 1, pemain menangkap alien untuk 
mendapat skor. Untuk setiap alien yang 
tertangkap, bensin pesawat yang dimainkan oleh 
pemain akan berkurang. Untuk itu, pemain juga 
harus menangkap barel bensin. Pada gameplay 2, 
pemain menembakkan peluru untuk mengalahkan 
alien. Setiap peluru yang ditembakkan akan 
mengonsumsi bensin. Untuk dapat terus 
menembak, pemain perlu menangkap/menembak 
barel bensin. Pada kedua gameplay, alien dapat 
menembakkan peluru yang bergerak horizontal. 
Pemain dapat menghindari peluru dari alien ini 
agar tidak mengurangi bensin. Setiap gameplay 
juga dibatasi oleh waktu, yaitu 120 detik. Pemain 
dapat memperoleh waktu tambahan dengan 
menangkap/menembak jam. 

Peraturan Permainan terbatas oleh waktu selama 120 detik, 
yang dapat diperpanjang dengan menangkap/ 
menembak powerup jam waktu. Pada gameplay 
1, bensin pesawat akan berkurang jika mengenai 
alien atau peluru alien. Pada gameplay 2, bensin 
pesawat akan berkurang setiap kali menembak 
dan jika mengenai peluru atau peluru alien. Pada 
gameplay 2, setiap alien memiliki health point. 
Health point alien 1: 5, alien archer: 10, dan alien 
warrior: 15. Pada gameplay 2, setiap perlu yang 
ditembakkan dari plane memiliki kekuatan untuk 
mengurangi 5 health point Pemain mendapatkan 
skor jika mengenai/ menembak alien. Permainan 
akan berakhir apabila bensin pemain habis. Skor 
tertinggi akan tercatat di leaderboard. Jumlah 
bensin maksimal adalah 100 liter. Pada gameplay 
1, bensin awal Plane adalah 10 liter. Pada 
gameplay 2, bensin awal Plane adalah 100 liter. 

Sumber 
Daya 

Skor, bensin, dan waktu 

Konflik Pemain harus mengalahkan alien dengan cara 
menangkap atau menembaknya. Serta harus 
memperhatikan sisa bensinnya agar permainan 
terus berlanjut. 

Batasan Area permainan dibatasi seluas 1024 x 640 pixel.  
Hasil Skor yang ditampilkan di kanan atas layar. 

 
 

 

 

       Aset Deskripsi Sumber 
   
 Plane  

Objek yang 
dimainkan pemain. 

Itch.io 

 Alien 1 
Musuh alien tipe 1 

Itch.io 

 Alien archer 
Musuh alien tipe 2 

Itch.io 

 Alien warrior 
Musuh alien tipe 3 

Itch.io 

 

Peluru alien 1 Itch.io 

 

Peluru alien archer Itch.io 

 

Peluru alien warrior Itch.io 

 

Jam Itch.io 

 

Barel bensin senilai 
5, 10, 15  

Itch.io 

 

Peluru Plane Itch.io 

 

Icon permainan 
mode 1 

Itch.io 

 

Icon permainan 
mode 2 

Itch.io 

 

Icon help mode 1 Itch.io 

 

Icon help mode 2 Itch.io 

 

Icon leaderboard Itch.io 

 

Icon keluar Itch.io 

 

Icon home Itch.io 

Gambar 3. Struktur navigasi
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alien untuk mendapatkan skor dan menjaga agar 
bensin tetap tersedia selama waktu permainan masih 
ada. Jika pemain memilih help mode 2, maka akan 
berpindah ke scene penjelasan permainan mode 1.

Pada menu mode 2, pemain akan berpindah ke 
area permainan 2, yaitu dengan gameplay pemain 
harus menembak alien untuk mendapatkan skor dan 
menjaga agar bensin tetap tersedia selama waktu 
permainan masih ada. Jika pemain memilih help 
mode 2, maka akan berpindah ke scene penjelasan 
permainan mode 2. Pada menu leaderboard maka 
akan berpindah ke scene tampilan skor tertinggi yang 
pernah diraih oleh pemain. Jika memilih menu keluar, 
maka aplikasi permainan akan tertutup. Dari setiap 
scene, pemain dapat kembali ke main menu utama.

Dari konsep struktur navigasi ini, maka 
selanjutnya menggunakan aset, baik itu gambar 
ataupun suara untuk proses pengembangan permainan 
Plane vs Aliens. Daftar aset yang digunakan pada 
permainan Plane vs Aliens ditampilkan pada Tabel 2.

C. Tahap Produksi

Tampilan purwarupa permainan video dari hasil 
produksi ditampilkan pada Gambar 4 sampai dengan 
Gambar 8.

Gambar 4 menampilkan room_help yaitu 
penjelasan cara bermain pada mode 1. Gambar 5 
menampilkan room_help2 yaitu penjelasan cara 
bermain pada mode 2. Gambar 6 menampilkan 
permainan pada mode 1, pemain memperoleh skor 
dengan menabrakkan plane ke alien, namun bensin 
berkurang. Terdapat barel bensin untuk ditangkap 
agar bensin bertambah. Gambar 7 menampilkan jika 
permainan berakhir apabila bensin kurang dari sama 
dengan 0. Gambar 8 menampilkan form masukan 
nama pemain apabila masuk ke dalam leaderboard. 
Gambar 10 menampilkan mode permainan 2. Plane 
dapat menembakkan peluru untuk mengalahkan alien 
dan mendapatkan bensin. Gambar 11 menampilkan 
room_leader_show yang mencatat semua pemain 
yang masuk ke dalam leaderboard.

Gambar 4. Tampilan awal

Gambar 6. Tampilan bantuan mode 2

Gambar 5. Tampilan bantuan mode 1

Gambar 7. Tampilan permainan mode 1

Gambar 8. Tampilan permainan berakhir
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D. Tahap Testing

Dari hasil produksi, selanjutnya dilakukan 
pengujian menggunakan metode pengujian black 
box. Pengujian ini dilakukan untuk memastikan 
fungsionalitas pada game yang telah dibuat dapat 
berjalan sesuai fungsinya

E. Rilis

Permainan video ini telah dirilis dan dapat 
diunduh secara bebas melalui laman: https://
tomabekz.itch.io/plane-vs-aliens

IV. SIMPULAN

Dari proses penelitian ini dapat disimpulkan 
beberapa hal sebagai berikut: File installer game 
Plane vs Aliens berhasil dibuat menggunakan Game 
Maker Studio 1.4; Berdasarkan hasil uji coba black 
box, seluruh fungsi dalam permainan Plane vs Aliens 
ini dapat berjalan sebagaimana mestinya; Nilai dan 
nama pada leaderboard akan selalu reset apabila 
aplikasi ditutup; dan Permainan Plane vs Aliens ini 
masih berupa versi Beta dan sudah dirilis.
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