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Pembuatan Game Adventure 2D “Sunken Memory” Menggunakan Unity 

Dengan Metode GDLC 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat game adventure 2D dalam rangka 

partisipasi dari berkembangnya potensi dari game development di Indonesia. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu prototype game berstandar industri 

yang merepresentasikan isu dan latar tertentu yang diharapkan dapat mengisi 

kurangnya keberadaan game lokal. Penelitian ini menggunakan metode GDLC 

yang terdiri darit tahap Initiation, Pre-Production, Production, Alpha Testing dan 

Beta Testing dan release version. Prototype dikerjakan menggunakan Unity dengan 

hasil game untuk platform Android. Final output dari penelitian ini adalah 

prototype game video game “Sunken Memory” yang akan divalidasi kembali 

dengan beta testing sebagai acuan untuk pengembangan prototype menjadi produk 

game seutuhnya. 

 

Kata kunci : Video Game, Game Development. Mobile Game. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Game, Sebuah produk digital multimedia interaktif yang menggabungkan 

berbagai elemen seperti audio, visual, teks dan animasi dengan aturan serta tujuan 

akhir yang jelas (Sintaro, 2020). Game sendiri saat ini sedang popular di seluruh 

kalangan, mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. Di Indonesia sendiri 

perkembangan industri game sedang meningkat pesat, tidak hanya dalam segi 

pengguna, namun juga dari segi produksi bahkan masuk dalam 16 besar di dunia 

menurut DataNewszoo dengan pertumbuhan yang mencapai US$1,47 miliar atau 

Rp 25 triliun (Bestari, 2024). Meskipun begitu kebanyakan game yang hadir di 

Indonesia sendiri masih didominasi oleh produk asing,bahkan game yang berasal 

dari Indonesia hanya berkontribusi sebesar 0,49%. Kecenderungan masyarakat 

Indonesia yang lebih memilih memainkan game asing bahkan menyebabkan negara 

mengalami kerugian hingga 30 triliun rupiah (Fajri, 2023). 

Saat ini game telah hadir dalam berbagai platform, seperti PC, mobile ataupun 

console. Dari sekian banyak platform yang dapat digunakan untuk bermain game, 

platform Mobile menjadi salah satu platform paling popular yang digunakan. 

dilansir oleh (Purnami & Agus, 2020) didalam jurnalnya, bahwa dari seluruh 

pendapatan game di dunia, Platform mobile bahkan mencakup 51% dari 

keseluruhan pendapatan game di dunia. Di Indonesia sendiri game mobile 

mencakup 55% dari seluruh pendapatan game dari berbagai platform di Indonesia 

(Mutakim, 2023). 

Game di Indonesia saat ini semakin berkembang bahkan sudah masuk ke dalam 

pasar dunia. Game-game seperti “A Space For the Unbound” besutan Toge 

Production dan Mojiken serta game “Coffee Talk” besutan Toge Production 

menjadi contoh dari game berformat visual novel yang sukses di pasar global. 

Kedua contoh game ini membuktikan potensi dari game di Indonesia (Septiyani, 

2024). Meskipun begitu, sebagian besar game tersebut merupakan game untuk 
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platform PC dan Konsol, ranah game mobile milik Indonesia masih belum banyak 

andil di dalam industri ini. 

Perkembangan game di Indonesia memang cukup memprihatinkan, namun 

masih terdapat peluang untuk bertumbuh di dalamnya, Sumber daya manusia 

kreatif yang semakin bertambah, target pasar yang luas, serta perkembangan 

teknologi yang semakin canggih membuka peluang bagi developer lokal dalam 

mengembangkan game asli Indonesia (Anya, 2022). Peluang ini akan membuka 

jalan bagi developer lokal untuk berpartisipasi dalam meningkatkan perkembangan 

industri game di Indonesia, serta dapat mengurangi ancaman akan kerugian sebesar 

30 triliun yang dialami akibat dominasi game asing di Indonesia. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis akan membuat game adventure 2D, 

dengan menggunakan format cerita visual novel yang akan diimplementasikan di 

dalam Unity. Tujuan penelitian ini adalah membuat prototype game yang dapat 

dimainkan dalam platform android dengan format .apk dan diharapkan dapat 

berkontribusi di dalam peluang perkembangan industri game lokal di Indonesia. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, perumusan masalah dari proposal skripsi 

yang dikerjakan adalah Bagaimana cara mengembangkan game adventure 2D di 

dalam Unity dengan menggunakan metode pengembangan GDLC menjadi sebuah 

prototype game? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah penulis agar penulisan proposal skripsi tidak meluas ke 

arah pembahasan yang lebih luas adalah sebagai berikut : 

1. Implementasi game adventure 2D “Sunken Memory” menggunakan Unity 

2. Target audiens untuk 13 sampai 30 tahun. 

3. Metode pembuatan yang digunakan adalah GDLC 

4. Game akan dibuild menjadi format .apk untuk platform android 

5. Penelitian yang dilaksanakan bersifat eksploratif sebagai partisipasi dalam 

perkembangan game di Indonesia 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

 Tujuan dari proposal skripsi ini adalah mengimplementasikan game 

adventure 2D “Sunken Memory” menggunakan game engine unity yang akan 

dibuild sampai tahapan menjadi prototype game dengan harapan dapat 

berkontribusi dalam peluang perkembangan game di Indonesia.  

 Manfaat dari proposal berikut ini adalah : 

1. Menghasilkan prototype dari game adventure 2D “Sunken Memory” sampai 

pada tahap testing. 

2. Menghasillkan produk berupa game “Sunken Memory” yang dipublikasikan 

pada platform mobile. 

3. Menghasilkan produk game yang dapat berpartisipasi di dalam peluang 

perkembangan game di Indonesia 

1.5 Sistematika Penulisan  

Laporan yang akan dibuat ini terdiri atas 5 bab, yaitu :  

1. BAB I PENDAHULUAN 

Berisi latar belakang pembuatan laporan proposal skripsi yang akan 

dikerjakan serta perumusan dan batasan dari masalah yang diangkat, serta 

pemaparan tujuan dan manfaat dari laporan proposal skripsi yang sedang 

dikerjakan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Berisi pemaparan ilmiah dan kajian teori yang mendukung pengembangan 

laporan proposal skripsi yang akan dibuat berdasarkan sumber terpercaya 

dan kredibel. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Berisikan perancangan dari penelitian yang akan dikerjakan, serta 

pembahasan metode perancangan yang digunakan dalam proses 

perancangan atau penelitian terkait. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Berisikan pembahasan dan rincian dari tahapan pengerjaan produk,  

5. BAB V PENUTUP 

 Berisikan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang telah dikerjakan
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BAB V  

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan penelitian “Pembuatan Game Adventure 2D “Sunken 

Memory” Menggunakan Unity Dengan Metode GDLC”. Dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut. 

1. Menghasilkan prototype game “Sunken Memory” untuk platform 

android. 

2. Berdasarkan hasil alpha testing yang dilakukan penulis, terdapat 

beberapa masalah di dalam game yang sebagian besar sudah berhasil 

diatasi. 

3. Berdasarkan hasil beta testing CBT 1, terdapat kendala berupa UI yang 

berbeda dari hasil tes di Unity karena perbedaan resolusi serta peletakan 

UI yang kurang nyaman bagi sebagian besar penguji. 

4. Berdasarkan hasil beta testing CBT 1.01, Prototype game yang telah 

dikembangkan sudah memenuhi harapan sebagian besar penguji dengan 

tambahan kritik dan saran yang membangun agar game dapat semakin 

berkembang dan bersaing di industri . 

5. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli, Prototype game yang diuji 

menawarkan konsep cerita yang menarik, namun masih dapat diperbaiki 

dalam UI serta menambahkan rintangan di dalam game.  

 Kesimpulan yang didapatkan dari pelaksanaan beta testing dapat menjadi 

acuan untuk mengembangkan prototype game menjadi produk final yang utuh.  

5.1 Saran 

 Berdasarkan pengujian yang telah penulis lakukan, terdapat beberapa saran 

dan kritik dari para penguji yang dapat digunakan untuk memperbaiki kualitas game 

ketika akan dikembangkan menjadi produk final.  
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Lampiran 6. GDD 

A. GAME OVERVIEW  

Game Title: 

Title of the game  

Sunken Memory 

 

Target Audience: 

Age, Genders, Job, Education, Demography 

Age : 13 – 30 tahun 

Gender : Semua Gender 

Job : Siswa / Pekerja 

Education : SMP/ SMA / Kuliah 

Demography : Global 

 

Genre: 

Action, Adventure, Puzzle, Simulation, Strategy, Sports 

Adventure, Visual Novel 

 

Game Typology: 

Choose, Configure, Optimize, Reach, Find, Solved, Create, Obtain, 

Syncronize, Remove 

Find, Obtain 

 

Game Elements: 

Game elements are the basic activities the player will be doing for fun 

Platformer, Exploration 

 

Player: 

The number of players that can play the game at once 

1 
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B. TECHNICAL SPECS 

Technical Form: 

Basically there are 2D graphics (flat) and 3D graphics (form) 

2D Graphics 

 

View: 

Camera view from which the player will experience the game 

Side Scrolling 

 

Platform: 

iOS, Android, Mac, PC 

Android 

 

Language: 

C#, C++, Ruby, Java 

C#  

 

Device: 

PC, Mobile, Console 

Mobile 
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C.  GAME STORY 

Tagline: 

Tagline is a short, and memorable phrase used in storytelling. 

Memori tenggelam di kedalaman Jakarta 

  

Story Outline: 

Create a story for your game based on the Three Act Structure 

component: Decide which part will be the cutscene, dialogue, or gameplay 

Setup:  

Satya, Seorang pemuda yang mengalami amnesia setelah berhasil selamat 

dari bencana tenggelamnya kota Jakarta. Ia diselamatkan oleh seorang 

nenek dan membantunya sebagai bentuk balas budi. Bersama dengan 

para pengungsi lain, ia bergantian untuk mencari persediaan 

makanan,minuman ataupun obat-obatan di tengah kota Jakarta yang 

tenggelam 

Confrontation: 

Satya sedang mencari persediaan di area supermarket, namun ia 

menemukan gelang bertuliskan sebuah nama yang tidak asing bagi Satya. 

Tidak menemukan persediaan yang tersisa, ia memutuskan untuk 

mencari persediaan di tempat lain, namun di depan, Ginandra, salah satu 

pengungsi memberikan kabar mengenai kondisi nenek yang semakin 

parah. Satya memutuskan mencari obat di rumah sakit terdekat. 

Resolution: 

Saat kembali, sang nenek telah meninggal dunia dan memberikan pesan 

terakihirnya kepada Satya, memberikan barang milik Satya yang selalu 

ia simpan serta memberikan informasi mengenai keluarganya yang 

mungkin saja masih hidup di suatu tempat di tengah Jakarta yang 

sedang tenggelam 
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D.  GAME MECHANIC 

Game Mechanic: 

Choose one or combine some mechanic within the game 

Physics Calculation: 

The laws of physics on matter, Things you can/can't step on/climb on, Reaction of 

things to character 

Exploration : 

1. Kecepatan berlari karakter bernilai tetap yang diatur di dalam Unity 

2. Karakter hanya dapat melompat di lantai dan di atas rintangan yang 

ditentukan 

Platforming : 

1. Ketika karakter jatuh ke dalam laut, karakter akan diteleport 

Kembali ke poin spawn sebelum karakter melompat. 

2. Karakter dapat terjatuh sesuai dengan kecepatan yang disesuaikan 

dengan massa benda yang diatur didalam Unity 

 

Avatar Controlling:() 

How Avatar walk, run, attack and player button interaction to control avatar. 

1. Terdapat D-Pad (Directional Pad) untuk menggerakkan karakter ke 

kanan dan kiri serta menaiki dan menuruni tangga. 

2. Tombol Jump untuk melompat. 

3. Tombol Talk untuk berinteraksi dengan NPC 

4. Tombol PickUp untuk mengambil barang-barang di dalam stage 

5. Tombol Enter untuk berpindah tempat dan berpindah scene 

Linear Progression: 

In-game level transitions, avatar movement in the world map or avatar gameplay 

while heading to game endpoints. 

1. Permainan ini sedang dalam kemajuan pengembangan sebagai 

prototype.  

2. Permainan ini sudah memiliki alur permainan sampai pada quest ke-

4 berdasarkan pada quest detail pada permainan yang ada. 

Branching Progression: 

In-game level transitions, avatar decision in the world map or avatar gameplay 

while heading to branching options. 

1. Ketika eksplorasi, karakter dapat mengambil barang-barang 

collectibles dan akan disimpan di dalam inventory 

2. Ketika menekan tombol pause, player dapat melihat tampilan 

inventory dan progress quest yang dijalankan maupun yang sudah 

diselesaikan. 
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E. GAME PLAY 

Game Play Description: 

Basically there are 2D graphics (flat) and 3D graphics (form) 

2D 

 

Game Play Outline: 

This outline will vary depending on the type of game. Opening the game 

application, Game options, Story synopsis, Modes, Game elements, Game 

levels, Player’s controls, Winning, Losing, End, Why is all this fun? 

Game berfokus pada kisah Satya yang selamat dalam bencana 

tenggelamnya Jakarta karena ditolong oleh seorang nenek yang tinggal di 

sebuah rusun. Satya yang mengalami amnesia menelusuri kota Jakarta 

yang tenggelam untuk mencari untuk membalas budi sang nenek serta 

mencari tahu mengenai jati dirinya. 

Game ini memiliki cerita yang dibawakan dengan format ADV, 

memfokuskan permainan pada eksplorasi secara 2D dengan latar kota 

Jakarta yang tenggelam. 

 

Key Features: 

Key features are a list of game elements that are attractive to the player 

● Gameplay 2D Sidescrolling Platformer. 

● Story dibawakan dalam format visual novel ADV. 

 

Player Definition: 

Use this section for quick descriptions that define the player,  

Player adalah orang yang menggerakkan Satya di setiap stage untuk setiap 

misi yang ada, serta menuntunnya untuk mencari tahu identitas dirinya. 
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F. GAME FLOW 

Game Flowchart: 

Menu, Synopsis, Game Play, Player Control, Game Over  

Flowchart Gameplay 
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G. GAME LAYOUT (UI) 

Game UI: 

Game UI List 

Background: 

1. Background kota Jakarta 

2. Background rumah susun 

3. Background rumah sakit 

4. Background supermarket 

Button: 

1. Directional-Pad Atas 

2. Directional-Pad Bawah 

3. Directional-Pad Kanan 

4. Directional-Pad Kiri 

5. Jump Button 

6. Talk Button 

7. Enter Button 

8. Pickup Button 

9. Pause Button 

Panel: 

1. Panel Menu 

2. Panel Dialog 

Character: 

1. Satya 

2. Ginandra 

3. Nenek 

4. Dokter 

5. NPC Laki-laki 

6. NPC Perempuan 

7. Kucing 

8. Kupu-kupu 

 


