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ABSTRAK 

 

Game merupakan suatu bagian penting dari kehidupan yang berfungsi untuk 

memberikan perasaan tenang, melepaskan seseorang dari rasa tertekan yang 

disebabkan oleh banyak hal seperti pekerjaan, tugas, deadline, dsb. Industri 

pembuatan permainan (game development) di Indonesia sedang melaju dengan 

pesat  menurut Asosiasi Game Indonesia(AGI) pada tahun 2015 Indonesia 

mendapatkan sekitar 4,45 triliun rupiah dari sektor industri game. Jenis permainan 

yang digemari saat ini salah satunya side scrolling endless running, jenis game ini 

adalah jenis game yang karakter utamanya akan berlari ke-kanan tanpa henti 

kecuali jika karakter tersebut terjatuh atau mengenai musuh. Menurut survey yang 

dilakukan oleh ESA(Entertainment Software Association) game bergenre 

sidescrolling endless running memiliki 31% peminat diseluruh dunia. Permainan 

ini dikembangkan dengan menggunakan program construct 2 dan metode 

pengembangan game interative, permainan ini dapat dijalankan melalui localhost, 

android OS, dan iOS. Hasil dari penelitian ini adalah terbuatnya game berjudul 

racoon run  
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