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ABSTRACT

Game Development has become a dynamic and competitive industry in recent
years, with more local studios emerging in Indonesia. However, research related
to this industry is still limited, particularly in project management, which differs
from other software development. Effective project management in Game
Development, focusing on scope, time, and cost, is crucial for project success. This
study aims to make Game Development project management more efficient,
effective, flexible, and successful. The research uses a general Scrum Framework
to evaluate the effectiveness and efficiency of Game Development project
management, with a case study on creating the game "Rush Runner." The results
show that Scrum significantly improves quality, cost efficiency, and responsiveness
to changes while providing substantial flexibility in scheduling and resource
allocation. Scrum enables project teams to quickly respond to feedback, resulting
in a product that better meets market needs and reduces development costs. Future
game developers are recommended to consider Scrum as an effective approach to
better manage Game Development projects.

Keywords: Agile, Scrum, Game Development, Sprint, Hypercasual
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ABSTRAK

Pengembangan Permainan atau Game Development telah menjadi industri dinamis
dan kompetitif dalam beberapa tahun terakhir, dengan semakin banyak studio lokal
yang bermunculan di indonesia. Namun, penelitian terkait industri ini masih
terbatas, khususnya dalam manajemen proyek Game Development yang berbeda
dengan perangkat lunak lainnya. Manajemen proyek, terutama dalam hal ruang
lingkup, waktu, dan biaya, sangat penting untuk kesuksesan proyek permainan.
Penelitian ini bertujuan membuat manajemen proyek Game Development lebih
efisien, efektif, fleksibel, dan memiliki tingkat keberhasilan tinggi. Penelitian
menggunakan Scrum Framework umum untuk mengevaluasi efektivitas dan
efisiensi manajemen proyek Game Development, dengan studi kasus pembuatan
game "Rush Runner". Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Scrum
sangat efektif dalam meningkatkan kualitas, efisiensi biaya, dan responsivitas
terhadap perubahan, serta memberikan fleksibilitas besar dalam penjadwalan dan
alokasi sumber daya. Penggunaan Scrum memungkinkan tim proyek merespons
masukan dan feedback dengan cepat, menghasilkan produk yang lebih sesuai
dengan kebutuhan pasar, serta mengurangi biaya pengembangan. Rekomendasi
untuk pengembang game di masa depan adalah mempertimbangkan metode Scrum
sebagai pendekatan efektif untuk mengelola proyek Game Development dengan
lebih baik.

Kata kunci: Agile, Scrum, Game Development, Sprint, Hypercasual,

vii
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri game di Indonesia telah menunjukkan perkembangan yang signifikan
dalam beberapa tahun terakhir, terutama dari segi jumlah pemain. Namun, jika
dilihat dari segi jumlah game yang diproduksi, Indonesia masih tertinggal
dibandingkan dengan negara-negara maju lainnya. Berdasarkan laporan dari IGDX
2023, Indonesia hanya memproduksi sekitar 450 game baru per tahun. Angka ini
jauh lebih rendah jika dibandingkan dengan Jepang yang memproduksi sekitar
3.100 game baru per tahun dan Amerika Serikat yang memproduksi sekitar 4.200
game baru per tahun. Perbedaan yang signifikan ini menunjukkan bahwa walaupun
terdapat minat yang besar dalam game di Indonesia, industri pengembangan game

di dalam negeri masih memerlukan banyak dukungan dan peningkatan.

Jumlah Game Diproduksi
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Gambar 1.1 Jumlah Produksi Game

Sumber: (IGDX, 2022)
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Gambar 1.2 Jumlah Pemain Game
Sumber : (Data.ai, 2022)

Dari sisi jumlah pemain, Indonesia merupakan salah satu pasar game
terbesar di dunia. Menurut laporan dari Data.ai, Indonesia memiliki lebih dari 101
juta pemain aktif, menempatkannya pada peringkat ke-12 sebagai pasar game
terbesar secara global pada tahun 2022. Hal ini menunjukkan bahwa konsumsi
game di Indonesia sangat tinggi, dan minat masyarakat terhadap game sangat besar.
Namun, tingginya jumlah pemain ini tidak sebanding dengan jumlah game yang
diproduksi oleh pengembang game Indonesia, menciptakan kesenjangan besar

antara konsumsi dan produksi game.



Peartasilan Industri Game (Miliar)
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Gambar 1.3 Penghasilan Industri Game
Sumber : (Truelist, 2024)

Penghasilan dari industri game di idifokuskan atau di fokuskan ?

Dndonesia juga menunjukkan angka yang signifikan, namun masih tertinggal
jauh dibandingkan dengan negara-negara lain. Menurut data yang tersedia, Amerika
Serikat menghasilkan sekitar 59,3 miliar USD dari industri game, Jepang 22,1
miliar USD, China 41,0 miliar USD, Korea Selatan 7,9 miliar USD, dan Indonesia
hanya 1,7 miliar USD. Ini menunjukkan bahwa meskipun Indonesia memiliki
jumlah pemain yang besar, kontribusi industri game terhadap ekonomi negara
masih sangat kecil dibandingkan dengan negara-negara lain yang lebih maju dalam

pengembangan game.

Berdasarkan statistik diatas, meskipun Indonesia memiliki pasar game yang
besar dengan jumlah pemain yang signifikan, jumlah game yang diproduksi oleh
pengembang lokal masih sangat sedikit. Hal ini juga berdampak pada minimnya
permintaan untuk proyek pengembangan permainan. Dengan jumlah pemain yang
besar dan potensi pasar yang luas, seharusnya Indonesia bisa menjadi lebih
sejahtera dengan menyeimbangkan jumlah pemain dan pembuat permainan.
Peningkatan produksi game lokal tidak hanya akan mengurangi ketergantungan

pada game dari luar negeri tetapi juga menciptakan banyak lapangan kerja baru



dalam bidang teknologi informasi dan dapat membawa kesejahteraan ekonomi bagi

Indonesia.

Untuk mengatasi tantangan tersebut, penulis melakukan penelitian skripsi ini.
Penelitian ini bertujuan untuk meneliti dan memberikan paparan tentang cara
membuat manajemen proyek Game Development yang baik, efisien, efektif,
fleksibel, dan memiliki tingkat keberhasilan yang relatif tinggi. Dalam penelitian
ini, penulis akan membahas tentang penerapan suatu kerangka kerja manajemen
proyek yang populer dalam pengembangan Game, yaitu menggunakan kerangka
kerja Scrum. Scrum menawarkan pendekatan yang adaptif dan responsif,
memungkinkan pengembang untuk merespons perubahan pasar dengan cepat dan
efektif. Oleh karena itu, dalam penelitian ini, akan dievaluasi efektivitas dan
efisiensi manajemen proyek Game Development menggunakan kerangka kerja
Scrum, dengan studi kasus langsung pada pembuatan Game hypercasual berjudul

"Rush Runner".
1.2 Rumusan Masalah

a) Bagaimana efektivitas dan efisiensi manajemen proyek Game Development
menggunakan kerangka kerja Scrum, khususnya dalam konteks
pengembangan Game "Rush Runner” ?

b)  Apa dampak penerapan Scrum dalam pengembangan Game "Rush Runner"
terhadap produktivitas, kualitas, dan kepuasan pengguna ?

c) Bagaimana cara mengatasi tantangan khusus yang terkait dengan manajemen
proyek Game Development, termasuk aspek-aspek unik yang
membedakannya dari pengembangan perangkat lunak lainnya ?

d) Apakah adaptasi Scrum dapat secara efektif mengatasi kelemahan dan
meningkatkan keberhasilan dalam pengembangan permainan di tengah
minimnya industri Game Development yang berkembang di Indonesia ?

e) Bagaimana pengaruh naiknya industri gaming di Indonesia terhadap minat
dan permintaan proyek Game Development, terutama bagi studio atau stArtup

baru?



1.3

b)

14

Batasan masalah

Penelitian ini akan terbatas pada penggunaan kerangka kerja Scrum dalam
manajemen proyek Game Development, khususnya dalam konteks
pengembangan Game "Rush Runner".

Aspek teknis dan desain Game "Rush Runner"” tidak akan menjadi fokus
utama penelitian ini, tetapi akan difokuskan pada proses manajemen
proyeknya.

Batasan geografis penelitian ini akan terkonsentrasi pada konteks industri
Game Development di Indonesia, dengan penekanan pada tantangan dan

peluang yang unik dalam konteks ini.

Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian

1.4.1 Tujuan Penelitian

a)

b)

Mengevaluasi efektivitas dan efisiensi penggunaan kerangka kerja Scrum
dalam manajemen proyek Game Development, dengan fokus pada
pengembangan Game "Rush Runner".

Menganalisis dampak penerapan Scrum dalam pengembangan Game "Rush
Runner" terhadap produktivitas, kualitas, dan kepuasan pengguna.
Menyediakan panduan praktis bagi pengembang permainan, khususnya di
Indonesia, dalam menerapkan metode manajemen proyek yang tepat untuk
meningkatkan keberhasilan proyek dan meminimalkan risiko.

1.4.2 Manfaat Penelitian

a)

b)

Memberikan pemahaman yang lebih baik tentang pentingnya penerapan
metode manajemen proyek yang efektif dalam industri Game Development,
khususnya di Indonesia.

Menyediakan panduan praktis bagi pengembang permainan dalam
mengadopsi kerangka kerja Scrum untuk meningkatkan produktivitas dan

kualitas proyek.



¢) Kontribusi terhadap peningkatan kesadaran dan pemahaman akan tantangan
dan peluang yang unik dalam pengembangan Game di Indonesia, serta

meningkatkan daya saing industri Game lokal di pasar global.
1.5 Sistematika Penulisan

Skripsi ini akan disusun sesuai dengan sistematika berikut:
BAB | Pendahuluan

Bab ini memberikan gambaran umum tentang latar belakang penelitian,
rumusan masalah, tujuan penelitian, dan struktur keseluruhan penulisan.
Pendahuluan menjelaskan mengapa penelitian dilakukan, apa yang ingin dicapai,

dan mengapa topik tersebut penting untuk diteliti.
BAB Il Tinjauan Pustaka

Bab ini berisi kajian literatur yang relevan terkait dengan topik penelitian.
Tinjauan pustaka menggambarkan penelitian terdahulu, teori-teori yang
mendukung, dan pendekatan-pendekatan yang telah diambil oleh peneliti lain

dalam memahami masalah yang sama atau serupa.
BAB |11 Metodologi Penelitian

Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam melakukan penelitian,
termasuk pendekatan penelitian, teknik pengumpulan data, serta analisis data yang
digunakan. Metodologi penelitian memberikan dasar yang kuat bagi pembaca untuk

memahami bagaimana penelitian dilakukan dan keabsahan hasilnya.
BAB IV Hasil dan Pembahasan

Bab ini menyajikan hasil dari penelitian yang telah dilakukan dan analisisnya.
Hasil dan pembahasan merinci temuan penelitian serta interpretasi dan implikasi
dari temuan tersebut terhadap topik penelitian. Pembahasan juga dapat
menyertakan perbandingan dengan penelitian sebelumnya dan mempertimbangkan

kelemahan dan kekuatan dari hasil penelitian.



BAB V Kesimpulan dan Saran

Bab ini berisi ringkasan dari keseluruhan penelitian, termasuk kesimpulan
yang ditarik dari hasil penelitian dan jawaban terhadap rumusan masalah. Selain
itu, bab ini juga menyertakan saran untuk penelitian selanjutnya atau implikasi

praktis dari temuan penelitian.
Daftar Pustaka

Bagian ini mencantumkan semua sumber pustaka yang digunakan dalam
penelitian, baik dalam bentuk jurnal, buku, Artikel, atau sumber informasi lainnya.
Daftar pustaka memastikan keakuratan dan kredibilitas penelitian dengan

memberikan referensi yang diperlukan kepada pembaca.

Dengan sistematika penulisan ini, diharapkan skripsi ini akan disusun dengan
terstruktur dan terorganisasi dengan baik, sehingga pembaca dapat memahami
dengan jelas kontribusi dan temuan dari penelitian ini dalam konteks industri Game

Development di Indonesia.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1)

2)

3)

4)

5)

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa:

Penerapan metode Scrum dalam pengembangan game "Rush Runner” telah
terbukti efektif dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi manajemen
proyek. Melalui proses perencanaan sprint yang teratur, dan tinjauan sprint
secara berkala, pengembang dapat mengidentifikasi prioritas dengan jelas,
mengatasi tantangan proyek dengan cepat, dan melakukan perbaikan iteratif
dari produk game.

Dampak positif dari penerapan Scrum meliputi peningkatan produktivitas,
kualitas, dan kepuasan pengguna. Fokus pada pekerjaan yang terukur dan
terfokus dalam setiap sprint membantu mengurangi pemborosan waktu dan
sumber daya, sementara siklus iteratif memungkinkan perbaikan
berkelanjutan terhadap kualitas game. Akibatnya, kualitas keseluruhan game
"Rush Runner" meningkat dari waktu ke waktu, meningkatkan kepuasan
pengguna akhir.

Scrum membantu mengatasi tantangan khusus dalam pengembangan game,
seperti pengembangan desain yang kompleks, pengujian yang berbeda dari
pengembangan sofware pada umunya, dan ketergantungan pihak ketiga
melalui pendekatan yang terstruktur dan independen.

Adaptasi Scrum telah terbukti efektif dalam meningkatkan keberhasilan
pengembangan game di Indonesia, dengan memungkinkan respons yang
lebih fleksibel terhadap perubahan pasar dan kebutuhan. Apalagi dengan
kondisi minimnya Game Development di indonesia, Scrum membantu studio
studio kecil berkembang dengan fleksibilitas tinggi tanpa terpaku aturan kaku
atau mengharuskan memiliki tim dengan skala besar.

Naiknya industri game di Indonesia menciptakan peluang signifikan bagi
studio dan startup baru untuk mengembangkan game inovatif. Dukungan

pemerintah dan komunitas game yang semakin kuat juga menjadi faktor
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penting dalam mendukung pertumbuhan dan keberlanjutan proyek Game

Development di masa depan.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengalaman yang diperoleh, terdapat

beberapa saran yang dapat diterapkan untuk penelitian ini.

1)

2)

3)

4)

Untuk mengatur mengatur efisiensi waktu dan biaya, peneliti menyarankan
untuk membuat proyek dengan skala yang sesuai dengan kemampuan
pengembang, jangan membuat proyek yang melebihi kemampuan tim dan divisi
yang terlibat dalam proyek.

Untuk meningkatkan kepuasan penggunan, peneliti menyarankan kepada para
pengembang permainan untuk lebih teliti dalam mengoptimalkan permainan
agar menjadi lebih baik lagi dan tidak terdapat banyak eror, dengan melakukan
debug dan testing secara lebih intens dan berkala.

Bagi para pengembang khususnya Proyek Manajer, penulis menyarankan untuk
mengatur jumlah anggota tim setiap divisi dalam pengembangan proyek sesuai
dengan cakupan berapa banyak aktivitas pengembangan yang dikerjakan,
jangan sampai satu proses menjadi terhambat bukan karena kurangnya waktu
tapi kurangnya personil atau anggota dalam suatu divisi.

Dalam pengembangan game, divisi publikasi adalah divisi yang sangat
diperlukan untuk meningkatkan jumlah pemain permainan. Penulis
menyarankan untuk pengembang game agar menyediakan divisi khusus
terpisah atau publisher pihak ketiga yang bisa diajak kerja sama untuk mengatur
proses publikasi dan promosi pasca-publikasi.
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