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dalam daftar pustaka.
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10.

HALAMAN MOTTO

Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah.

Pengalaman adalah guru terbaik, tetapi buanglah pengalaman buruk yang
hanya bias merugikan.

Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua.

Berbuat kesalahan adalah kekurangan manusia, belajar dari kesalahan
adalah kelebihan manusia.

Selama masih bias dipikirkan, maka segalanya masih mungkin untuk terjadi.
Kemampuan manusia memang terbatas, namun satu kemampuan.manusia
yang tidak ada batasnya, yaitu kemampuan untuk berusaha.

Janganlah latrut dalam satu kesedihan karena masih ada hari esok yang
menyongsong dengan sejuta kebahagiaan.

Janganlah menunda-nunda pekerjaan karena waktu yang telah terlewat tidak
bias kita raih kembali dan hanya penyesalan yang tersisa, so hargailah dan
pergunakan waktumu walau hanya sedetik saja dengan bijak.

Tugas kita bukanlah untuk berhasil, tugas kita adalah untuk mencoba, karena
didalam mencoba itulah kita menemukan dan belajar membangun
kesempatan untuk berhasil ( Mario Teguh).

Kamu sekalian adalah pemimpin dan akan diminta pertanggung jawabanya

mengenai orang yang dipimpinnya ( H.R. Abu Hurairah ra).
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HALAMAN MOTTO

Impikan apa yang ingin kau capai, Berjalan lah di jalan ingin kau tempuh.
. Meski semua orang menganggap itu mustahil, Ingatlah tidak ada yang

mustahil bagi tuhan.

3. Just do it and prove them wrong

Ingatlah bahwa setiap hari dalam sejarah kehidupan kita ditulis dengan tinta
yang tak dapat terhapus lagi. (Thomas Carlyle)

. Jika anda memiliki keberanian untuk memulai, anda juga memiliki
keberanian untuk sukses. (David Viscoot)

. Jalan terbaik untuk bebas dari masalah adalah dengan memecahkannya
(Alan Saporta)

. Ancaman nyata sebenarnya bukan pada saat komputer mulai bisa berpikir
seperti manusia, tetapi ketika manusia mulai berpikir seperti
komputer.(Sydney Harris)

. Pahlawan bukanlah orang yang berani menetakkan pedangnya ke pundak
lawan, tetapi pahlawan sebenarnya ialah orang yang sanggup menguasai
dirinya dikala ia marah. (Nabi Muhammad Saw)

. Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan dan
dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah. (Abu Bakar Sibli)
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HALAMAN PERSEMBAHAN

Puji syukur kehadiran Allah SWT yang senantiasa mengasihi dan memberi
rahmat sehingga penyusunan Tugas Akhir dengan judul “PEMBUATAN GAME
RABITO DAN GENG PENCURI WORTEL MENGGUNAKAN CONSTRUCT
2” dapat terselesaikan. penulis ingin menyampaikan terimakasih kepada :

1. Terima kasih kepada Allah SWT vyang telah memberikan segala
nikmatnya.

2. Terima kasih kepada kedua orang tua yang senantiasa membimbing dan
selalu mendoakan.

3. Terima kasih kepada Kekasihku YULIA atas semua semangat dan
perhatiannya untuk menyelesaikan Tugas Akhir ini.

4. Terima kasih kepada Bapak Bayu Setiaji, M.Kom Selaku Dosen
Pembimbing Tugas Akhir,

5. Terima kasih kepada Semua Teman-teman 12.D3TI.01 yang selalu

memberikan dorongan untuk menyelesaikan tugas akhir ini.
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HALAMAN PERSEMBAHAN

Allhamdulilah, allhamdulilah, allhamdulilah ya rob. Puji dan syukur atas
kehadiran Allah SWT yang berkat kasih sayangnya penyusunan Tugas Akhir
dengan judul “PEMBUATAN GAME RABITO DAN GENG PENCURI

WORTEL?” terselesaikan. penulis ingin mpaikan terimakasih kepada :

hidayahnya sehingga
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KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadiran Allah SWT yang senantiasa mengasihi dan member
rahmat sehingga penyusunan proposal Tugas Akhir dengan judul
“PEMBUATAN GAME RABITO DAN GENG PENCURI WORTEL” dapat

terselesaikan.

Penyusunan proposal tugas akhir ini tidak luput dari dukungan dan
bantuan berbagai pthak, penulis ingin menyampaikan terimakasih kepada :

6. Bapak Prof.Dr.M. Suyanto, MM Selaku Ketua STMIK AMIKOM
Yogyakarta,

7. Bapak Hanif Al Fatta, M.Kom. Selaku Ketua Jurusan D3 Teknik
Informatika,

8. Bapak Bayu Setiaji, M.Kom Selaku Dosen Pembimbing Tugas Akhir,

9. Terima kasih kepada Kedua orang tua yang senantiasa membimbing dan
memberikan semangat.

10. Terima kasih kepada Kekasihku YULIA yang selalu memberi semangat
serta perhatian untuk menyelesaikan tugas akhir ini.

11. Terima kasih kepada Semua teman-teman 12.D3TI.01 yang telah

membantu penyusunan laporan Tugas Akhir ini hingga selesai.
Penulis menyadari bahwa hasil penulisan Tugas Akhir ini masih jauh dari
sempurna. Kritik dan saran yang bersifat membangun sangat kami harapkan agar

kedepannya menjadi lebih baik lagi dan semoga laporan ini dapat menambah

wawasan serta pengetahuan bagi kita semua
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KATA PENGANTAR

Bismillahirrahmanirrahim

Assalamu ‘alaikum wr. Wb.

Alhamdulillah segala puji syukur saya panjatkan kehadiran Allah SWT,
karena atas limpahan rahmat dan hidayah-Nya penulis dapat menyelesaikan Tugas
Akhir yang berjudul “PEMBUATAN GAME RABITO DAN GENG PENCURI
WORTEL”. Tugas Akhir ini disusun sebagai persyaratan kelulusan pada Program
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Dalam penyusunan Tugas Akhir ini.penulis banyak mendapat saran,
dorongan, bimbingan serta keterangan-keterangan dari berbagai pihak yang
merupakan pengalaman yang tidak dapat diukur secara materi, namun dapat
membukakan mata penulis bahwa sesungguhnya pengalaman dan pengetahuan
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hormat dan kerendahan hati, penulis mengucapkan terima kasih kepada :

1. Bapak PROF. Dr. MOHAMMAD SUYANTO, MM. selaku Rektor Universitas
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juga sebagai motivator.
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5. Kakak serta Keponakan penulis yang telah memberikan dukungan mental
dalam penulisan tugas akhir ini.

6. Seluruh teman-teman Teknik Mesin yang telah memberikan motivasi.
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terlibat banyak membantu sehingga tugas akhir ini dapat diselesaikan.

xii


http://dosen.amikom.ac.id/index.php/profil/Hanif%20Al%20Fatta,%20M.Kom
http://dosen.amikom.ac.id/index.php/profil/Bayu%20Setiaji,%20M.Kom

Dalam penyusunan tugas akhir ini, penulis menyadari masih terdapat
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kontruktif bagi diri penulis.

iri, institusi pendidikan dan
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INTISARI

Di Dalam tugas akhir ini, kami membahas tentang game 2d dengan
berjudul “PEMBUATAN GAME RABITO DAN GENG PENCURI WORTEL
DENGAN CONSTRUCT 2”yang khususnya berbasis dekstop, game ini dirancang
untuk melawan semua musuh yang mencuri wortel dari desa dimana Rabito
tinggal, Pemain harus melawan musuh-musuh nya dan mendapat wortel sebagai
syarat untuk masuk ke stage selanjutnya.

Setiap level, pemain akan menjumpai rintangan yang semakin sulit untuk
di lewati pemain dari segi penempatan wortelnya dan pemain harus
mengumpulkan semua wortel yang terdapat pada setiap stage agar dapat
melanjutkan ke stage selanjutnya.

Pada stage 1 dan ke 2 Pemain akan dihadang 2 musuh yaitu kura-kura dan
keong.Pada Stage ke 3 Pemain akan melawan final boss untuk mendapatkan
wortel milik saudagar kembali.Game ini dibuat menggunakan software Construct
2 dan jenis game ini adalah platform adventure.

Kata kunci : Game, Dekstop, HTMLD5, 2 dimensi, Construct2, Platform
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ABSTRACT

In this final project, we discuss about the 2d games with titled
“PEMBUATAN GAME RABITO DAN GENG PENCURI WORTEL DENGAN
CONSTRUCT 2 is especially desktop-based, the game is designed to fight all
enemies who steal carrots from the village where Rabito live, players must fight
its enemies and gets a carrot as a condition for admission to the next stage.

Each level, players will encounter increasingly difficult hurdle to pass
players in terms of placement of the carrot and the player must collect all the
carrots contained in each stage in order to proceed to the next stage.

At stage 1 and to 2 Players will be confronted by two enemies that turtles
and snails.In the 3rd Stage Players will fight the final boss to get a merchant
carrot back.This game was made using softwareConstruct 2 and type is a platform
adventure game.

Keywords: Games, Desktop, HTML5, 2-dimensional, Construct 2
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