
 

 

 

ANALISIS DAN PEMBUATAN GAME “MONKEY STARVE” BERBASIS 

ANDROID MENGGUNAKAN GAME MAKER STUDIO 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Dwi Satrio Haryo Laksono 

12.12.6889 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016



 
 

i 
 

ANALISIS DAN PEMBUATAN GAME “MONKEY STARVE” BERBASIS 

ANDROID MENGGUNAKAN GAME MAKER STUDIO 

 

 

SKRIPSI 

 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Sistem Informasi 
 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Dwi Satrio Haryo Laksono 

12.12.6889 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016



 

ii 
 

  



 

iii 
 

  



 

iv 
 



 

v 
 

MOTTO 

 Kesabaran adalah kunci dari kesuksesan dalam melakukan segala hal dan 

berpikir positif adalah suatu proses penting untuk mencapai keberhasilan 

tersebut. 

 Niatmu adalah awal keberhasilan. Doamu dan doa orang-orang disekitarmu 

adalah salah satu cara terpenting untuk mendapatkannya. Kegagalan di setiap 

langkahmu adalah keyakinan bahwa nantinya kita akan berhasil. Maka dari 

itu, bersabarlah! Allah selalu menyertai orang-orang yang penuh kesabaran 

dalam proses menuju keberhasilan. Sesungguhnya kesabaran akan 

membuatmu mengerti bagaimana cara mensyukuri arti sebuah keberhasilan 

 Jangan pernah malu untuk maju, karena malu tidak akan membuatmu berani 

dan teruslah bangkit apapun yang orang katakan atau apapun hasilnya, pasti 

kita selalu bisa melwatinya. Karena Allah tidak akan memberi cobaan 

melebihi kemampuan manusia tersebut.  

 Aku percaya bahwa apapun yang aku terima saat ini adalah yang terbaik dari 

Tuhan dan aku percaya Dia akan selalu memberikan yang terbaik untukku 

pada waktu yang telah Ia tetapkan. 
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PERSEMBAHAN 

 

Puji syukur saya panjatkan kehadirat Allah SWT, Karena atas limpahan 

rahmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. 

Skripsi ini saya persembahkan untuk: 

 Kedua orang tua saya untuk Bapak dan Ibu yang saya sayangi, cintai dan 

hormati yang selalu memberikan kasih sayang dan kepercayaan serta doa 
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bapak dan kepala rumah tangga. Dulu bapak bilang supaya lulus kuliah 

harus tepat waktu dan sekarang Aryo udah bisa lulus tepat waktu, tapi 

Allah berkehendak lain, Allah lebih sayang bapak, Semoga bapak 

diberikan tempat yang lapang dan diterangi didalamnya. Semoga 

terlindung dari azab kubur dan semog masuk surga, Amin. 

 Buat ibu terima saat ini sudah menjadi ibu yang terbaik didunia, Semoga 

Ibu sehat selalu dan bisa menemani Aryo, Mbak II dan juga Adikku Wiwit 
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 Buat Mbak Ii semoga sehat dan sukses selalu, diberikan jodoh yang baik 

kepada Mbak Ii serta keluarga dan juga bisa menjadi imam yang baik buat 

Mbak Ii kedepannya. Buat adikku Wiwit semoga semakin pintar, 

sholehah, dan bisa dipertahankan ranking bagusnya serta bisa menjadi 

kebanggaan keluarga, Amin. 
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 Buat semua Keluarga besar Mbah Soemitro terima kasih sudah menjadi 

penolong disaat Bapak dan Ibu kesusahan, terutama terima kepada Mama 

Ati (Bude) yang telah mau merawat Aryo, Mbak Ii serta Adikku Wiwit  

dan Bude yang selalu baik apapun keadaan keluarga Aryo, Terima Kasih 
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Mama Ati (Bude) dan Bude Yani serta kelurga lainnya sukses dan sehat 
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 Buat semua Keluarga besar Mbah Soerais terima kasih sudah menjadi 

penolong disaat Bapak dan Ibu kesusahan, Semoga kalian sehat dan sukses 

selalu, Amin. 

 Sahabat-sahabat tercinta Ebet dan Yuda yang selalu ada di saat saya 

senang maupun susah semoga kalian sehat dan sukses selalu, Semoga 

yang kita cita – citakan untuk membuat usaha bareng bisa tercapai, Amin. 

 Buat sahabat dan teman main dijogja Tomo, Yoggy, Konyak, Agung, 

Rizal, Fikri, Anggry, Fandi, Chacha, Bayu, Teman baru saya yang ada di 

Knock Hangspot terima kasih banyak telah mengajarkan banyak hal. 

 Terima Kasih juga teman SMA yang sudah menjadi sahabat baik dan 

banyak mengajarkan banyak hal Ebet, Mayang, Mela, Aldi, Adil, Kepo, 

Temon dan teman baru yang bertemu dijogja Ajeng, Fajri, Hanum, Reza, 

Bastian, Fandi, Gilang, Fendi, Farid. 

 Yulia Adzani dan Chacha temen seperjuangan dosen pembimbing yang 

sama, sehingga kita bisa lulus bareng-bareng. 
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 Teman-teman SI08 yang tersayang, yang sudah memberikan banyak 

kenangan. Terima kasih untuk kebersamaan dan keceriaan kita selama ini, 

Semoga kalian semua cepat lulus juga dan sukses selalu, Amin.  

 

 Untuk semua pihak yang telah mendoakan, berkontribusi dan mendukung 

saya sampai saat ini yang tidak bisa saya sebutkan satu persatu terima kasih 

banyak yang sebesar – besarnya. 
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INTISARI 

 

Saat ini teknologi sangatlah pesat perkembangannya, tak terkecuali game 

yang semakin baik dan bagus untuk dimainkan. Game merupakan permainan 

antara manusia melawan mesin yang mempunyai intelektual untuk berpikir, game 

juga sangat banyak diminati oleh setiap orang dan game memiliki genre yang 

berbeda-beda.  

Pada penelitian ini, akan dibuat game platformer sederhana dengan fitur-

fitur lengkap. Pengguna pada game harus memperoleh nilai setinggi-tingginya 

dengan waktu yang sudah ditentukan. Cara bermain game ini yaitu dengan 

mengetukkan jari pada layar smartphone agar karakter yang kita mainkan dapat 

meloncat dan menghindari rintangan pada setiap levelnya. 

Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi 

tahap konsep, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. 

Namun dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap assembly saja. Perangkat 

lunak yang digunakan Game Maker Studio dan perangkat lunak pendukung 

lainnya CorelDraw. 

Kata Kunci: Game, Pembuatan Game, Monkey Starve, Game Android, Game 

Maker Studio 
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ABSTRACT 

 

Currently the technology is rapid development, not to mention the games 

are getting better and nice to play. Game is a game of man against machine with 

the intellectual to think, the game is also very much in demand by everyone and 

the game has a different genre. 

In this study, will be made simple platformer game with full features. 

Users in the game must obtain the highest score by a specified time. How to play 

this game is by tapping a finger on the smartphone display so that the characters 

that we play can jump and avoid obstacles on each level. 

The method used is a multimedia development that includes the concept 

stage, design, material collecting, assembly, testing and distribution. But in this 

study only to the assembly stage alone. The software used Game Maker Studio 

and other support software CorelDraw. 

 

Keywords: Game, Create Game, Monkey Starve, Android Game, Game Maker 

Studio


