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ABSTRAK

Globalization changes the cultural identity of Indonesia which makes nationalism
begin to fade. The younger generation prefers western culture to Indonesia culture.
Researcher intend to preserve cultinure, one of which is preserving traditional
snacks which will be realized in the form of games. Game is one of the activities
that are often carried out by most people in seeking entertainment and fun. Author
use Game Design Document (GDD) in the development of this game. This GDD
will continue to be updated to become more complex so that it becomes a guideline
in making the game. Author in the development of this game focus on designing
concepts and making 2D Asset in the game “Si Atol”. The method used by author
in making the game ““Si Atol” is to use the Game Development Life Cycle (GDLC)
method. The steps of game development using the GDLC method that author
carried out were initiation, pre-production, production, testing and release. In the
development of the game "Si Atol™ author used a game based on Cloud Computing.
Cloud computing is the use of computer technology and applications connected to
the internet. Cloud computing helps players access application programs online
without installing them on a computer.

Keywords: Cloud Computing, Game Design Document, GDLC

Globalisasi mengubah identitas budaya Indonesia yang membuat nasionalisme
mulai luntur, generasi muda lebih memilih budaya barat dari pada budaya
Indonesia. Tujuan dari penelitian ini adalah memperkenalkan budaya salah satunya
dengan memperkenalkan jajanan tradisional yang akan di realisasikan dalam bentuk
sebuah permainan. Permainan merupakan salah satu aktivitas yang sering dilakukan
oleh kebanyakan orang dalam mencari hiburan dan kesenangan. Sebelum membuat
permainan harus dibuat terlebih dahulu dokumen desain permainan. Dokumen
desain permainan akan selalu di perbarui menjadi lebih kompleks sehingga menjadi
pedoman dalam pengembangan permainan tersebut. Penulis dalam pengembangan
permainan ini berfokus kepada perancangan konsep dan pembuatan aset 2D pada
permainan “Si Atol”. Metode yang digunakan oleh penulis dalam pengembangan
permainan “Si Atol” ini adalah dengan menggunakan metode Game Development
Life Cycle (GDLC). Tahapan pengembangan permainan dengan metode GDLC
yang dilakukan penulis adalah inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian dan rilis.
Dalam pengembangan permainan “Si Atol” penulis menggunakan permainan
berbasis komputasi awan. Komputasi awan adalah pemanfaatan teknologi
komputer dan aplikasi yang terkoneksi secara bersamaan dengan adanya jaringan
internet. Komputasi awan membantu pemain mengakses program aplikasi secara
online atau tanpa melakukan instalasi pada komputer.

Kata Kunci: Komputasi awan, Dokumen Desain Permainan, GDLC
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