
 

 

 

 

LAPORAN DEVELOPMENT COMPETITION MULTIMEDIA AND 

GAME EVENT 5 INSTITUT TEKNOLOGI SEPULUH NOVEMBER 2019 

“RAISING A NEW WORLD OF GAME AND TECHNOLOGY BEYOND 

IMAGINATION” 

PROFESIONAL - LOMBA 

 

 

 

Disusun oleh: 

Nama : Adhellia Laras Tri Hastuti   

NIM  : 18.02.0330 

 

 

 

 

 

PROGRAM DIPLOMA 

PROGRAM STUDI MANAJEMEN INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2023



ii 

 

LAPORAN DEVELOPMENT COMPETITION MULTIMEDIA AND 

GAME EVENT 5 INSTITUT TEKNOLOGI SEPULUH NOVEMBER 2019 

“RAISING A NEW WORLD OF GAME AND TECHNOLOGY BEYOND 

IMAGINATION” 

PROFESIONAL - LOMBA 

 

Diajukan kepada Fakultas Ilmu Komputer Universitas AMIKOM Yogyakarta 

untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar Ahli Madya Komputer 

Pada jenjang Program Diploma – Program Studi Manajemen Informatika 

HALAMAN JUDUL 

 

 

Disusun oleh: 

Nama : Adhellia Laras Tri Hastuti 

NIM  : 18.02.0330 

 

 

 

PROGRAM DIPLOMA 

PROGRAM STUDI MANAJEMEN INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2023



 

iii 

 

 

 

HALAMAN PERSETUJUAN 
HALAMAN PERSETUJUAN 

 

TUGAS AKHIR 
 

 

LAPORAN DEVELOPMENT COMPETITION MULTIMEDIA AND GAME 

EVENT 5 INSTITUT TEKNOLOGI SEPULUH NOVEMBER 2019 

“RAISING A NEW WORLD OF GAME AND TECHNOLOGY BEYOND 

IMAGINATION” 

PROFESIONAL - LOMBA 

 

 
yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Adhellia Laras Tri Hastuti 

18.02.0330 

 

Telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Tugas Akhir 

pada tanggal 9 April 2023 

 



 

iv 

 

 

HALAMAN PENGESAHAN 
HALAMAN PENGESAHAN 

TUGAS AKHIR 
 

LAPORAN DEVELOPMENT COMPETITION MULTIMEDIA AND GAME 

EVENT 5 INSTITUT TEKNOLOGI SEPULUH NOVEMBER 2019 

“RAISING A NEW WORLD OF GAME AND TECHNOLOGY BEYOND 

IMAGINATION” 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 
Hanif Al Fatta, S.Kom.,M.Kom 

NIK. 190302096



 

v 

 

  



 

vi 

 

MOTTO 

“Ilmu akan menghidupkan jiwa” 

– Ali bin Abi Thalib 

 

“Experience is a hard teacher because she gives the test first, the lesson 

afterwards.” ―Vernon Sanders Law 

 

“Pendidikan adalah satu-satunya kunci untuk membuka dunia ini, serta paspor 

untuk menuju kebebasan” 

- Oprah Winfrey 

 

“Jangan berlarut-larut menyesali semua kesalahan, namun sesalilah jikalau semua 

itu tidak berdampak kepada perubahan.” 

- Habib Syech bin Abdul Qadir Assegaf 

 

“The more you learn, the more you see.” 
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INTISARI 

Adapun yang melatarbelakangi tulisan ini adalah keresahan orang tua yang 

memiliki anak diusia sekolah dan tidak memiliki banyak waktu atau fasilitas 

transportasi untuk mengantar dan menjemput anak ke dan dari sekolah. Pada 

awalnya, setiap anak yang ingin menempuh jalur pendidikan untuk menuju sekolah, 

mereka harus berjalan kaki karena kurangnya fasilitas atau transportasi yang kurang 

memadai. Karena jarak antara rumah dan sekolah jauh, waktu orang tua yang 

terbagi dengan kesibukan pribadinya, maka orang tua menyarankan anak untuk naik 

angkutan umum. Disisi lain transportasi umum yang diharapkan dapat membantu 

dalam menuju sekolah nyatanya menimbulkan sejumlah masalah di kota-kota besar 

diantaranya membuat macet jalanan hingga kriminalitas jalanan yang membuat 

khawatir orang tua. Karena angkutan umum sering ngetem lama dan menyebabkan 

kemacetan, sehingga menyebabkan siswa terlambat masuk sekolah orang tua 

memberikan kendaraan pribadi untuk siswa berangkat sekolah namun solusi 

tersebut menyebabkan masalah baru. Menurut Dirjen Perhubungan Darat Budi 

Setiyadi pada tahun 2016, korban kecelakaan sepeda motor didominasi usia pelajar, 

pelajar pada rentang usia 10-19 tahun menjadi korban kecelakaan urutan kedua. 

Pada 2016 jumlah korban pada usia tersebut mencapai 14.214 korban jiwa. 

Karena banyak kecelakaan siswa di jalan, maka orang tua menyarankan 

siswa untuk beralih ke taksi online. Disisi lain, biaya yang dikeluarkan jika naik 

taksi online secara terus-menerus cukup mahal dan tidak menutup kemungkinan 

untuk terjadinya tindak pelecehan seksual dalam moda transportasi umum. Oleh 

karenanya kami menciptakan solusi untuk masalah tersebut dengan membangun 

sebuah aplikasi yang bernama Go-School. Go-School dapat digunakan untuk 

berlangganan antar jemput anak ke sekolah dengan sistem penjadwalan dan 

notifikasi untuk orang tua. Aplikasi Go-School ini dibuat dalam rangka mengikuti 

kompetisi MAGE yang diselenggarakan oleh Institut Teknologi Sepuluh 

Nopember. Aplikasi ini dikembangkan dengan metode agile. Android studio dan 

bahasa pemrograman kotlin menjadi dasar dalam pembuatan aplikasi Go-School. 

Dengan ini UKM AMCC Universitas AMIKOM Yogyakarta mengirimkan 

perwakilan untuk mengikuti kompetisi MAGE 5 Institut Teknologi Sepuluh 

Nopember untuk mencari pengalaman, masukan-masukan untuk aplikasi maupun 

bisnis dan menguji kelayakan aplikasi. Hasil dari kompetisi ini, tim AMCC 

Universitas AMIKOM Yogyakarta mendapatkan juara 2. 

 

Kata Kunci : Go-School, Aplikasi Antar Jemput Anak ke Sekolah, kompetisi 

MAGE  
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ABSTRACT 

The background of this paper is the anxiety faced by parents who have 

school-age children and do not have much time or transportation facilities to take 

and pick up children to and from school. In the beginning, every child who wanted 

to take the educational route to get to school had to walk because of the lack of 

facilities or inadequate transportation. Because the distance between home and 

school is far, parents' time is divided with their personal activities, so parents 

advise their children to take public transportation. On the other hand, public 

transportation which is expected to help in getting to school has in fact caused a 

number of problems in big cities, including traffic jams and street crime that 

worries parents. Because public transportation often takes a long time and causes 

traffic jams, causing students to be late for school, parents provide private vehicles 

for students to go to school, but this solution causes new problems. According to 

the Director-General of Land Transportation, Budi Setiyadi, in 2016, motorcycle 

accident victims were dominated by student age, students in the age range of 10-19 

years were the second victims of accidents. In 2016 the number of victims at that 

age reached 14,214. 

Due to many student accidents on the road, parents advise students to switch 

to online taxis. On the other hand, the costs incurred if you take a taxi online 

continuously are quite expensive and do not rule out the possibility of sexual 

harassment in public transportation modes. Therefore we created a solution to this 

problem by building an application called Go-School. Go-School can be used to 

subscribe to pick up and drop children from school with a scheduling system and 

notifications for parents. This Go-School application was created in order to 

participate in the MAGE competition organized by the Sepuluh Nopember Institute 

of Technology. This application is developed with the Agile method. Android Studio 

and the Kotlin programming language are the basis for creating Go-School 

applications. 

With this UKM AMCC AMIKOM Yogyakarta University sends 

representatives to take part in the MAGE 5 competition, Sepuluh Nopember 

Institute of Technology to seek experience, input for applications and business and 

to test the feasibility of the application. As a result of this competition, AMCC 

AMIKOM Yogyakarta University Team won 2nd place. 

 

Keyword: Go-School, Applications of Shuttle Children to School, MAGE 

competition 


