PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME “RACOON THIEF”
MENGGUNAKAN GDEVELOP 5
BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

disusun oleh
Sakti Briliantoro Alfaritsy

16.12.9078

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2020



PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME “RACOONTHIEF’
MENGGUNAKAN GDEVELOP 5
BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Sistem Informasi

%

disusun oleh
Sakti Briliantoro Alfaritsy
16.12.9078

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2020



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME “RACOON THIEF”
MENGGUNAKAN GDEVELOP 5
BERBASIS ANDROID

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Sakti Briliantoro Alfaritsy
16.12.9078

telah disetujuai oleh Dosen Pembimbing Skripsi

pada tanggal 10 Februari 2020

Dosen Pembimbing,

WA

-

Yudi Sutanto, M.Kom.
NiK. 190302039




PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME “RACOON THIEF”
MENGGUNAKAN GDEVELOP 5§
BERBASIS ANDROID

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Sakti Briliantoro Alfaritsy
16.12.9078

telah dipertabankan di depan Dewan Penguji
pada tanggal 10 Februari 2020

Susunan Dewan Penguji

Nama Penguji

Ali Mustopa, M.Kom.
NIK. 190302192

Hendra Kurniawan. M.Kom.
NIK. 190302244

Yudi Sutante, M.Kom. /M/f

NIK. 190302039
Skripsi ini telah dllenma scbagai salah satu persy ratan




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya
vang pernah diajukan olch orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam

daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat

adalah menjadi tanggung jawab saya pribadi.

Yogyakarta, 19 Februari 2020

Sa
NIM. 16.12.9078




MOTTO

"Kalau hari-harimu, hari inimu dan kemarinmu sama, untuk apa engkau
memelihara kalender dan ikut memusingkan pergantian tahun?"

-Gus Mus-

"Orang yang masih terganggu dengan hinaan dan pujian manusia, dia masih
hamba yang amatiran

- KH. Abdurrahman Wahid —

"Semakin tinggi ilmu maka semakin besar rasa toleransinya"

- KH. Abdurrahman Wahid -

“Jangan takut untuk membuat sebuah kesalahan. Tapi pastikan Anda tidak

melakukan kesalahan yang sama dua kali.”

-Akio Morita-

“Setiap ide yang baik berawal dari ide yang buruk, itulah kenapa membutuhkan
waktu yang lama.”

-Steven Spielberg-

“Saat-saat paling menyeramkan adalah saat dimana Anda belum memulai
sesuatu.”

-Stephen King-
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INTISARI

Penggunaan game edukasi dalam pembelajaran dan pengajaran terus
meningkat. Hal ini dikarenakan game edukasi mempunyai kelebihan dalam hal
visualisasi dari permasalahan nyata. Selain itu game edukasi memiliki bentuk
pengajaran yang cepat, menarik dan bermanfaat, oleh karena itu sampai saat ini
telah banyak game edukasi beredar untuk mengajarkan berbagai macam hal.

Dalam penelitian ini akan dirancang sebuah game edukasi untuk
mengenalkan kosakata Bahasa Inggris. Penelitian ini akan dilakukan melalui 3
tahap. Tahap pertama adalah penentuan rancangan game edukasi yang bergenre
platformer dengan judul “Racoon Thief”. Tahap kedua adalah pembuatan
rancangan game dengan menggunakan software “GDevelop 5” yang kemudian
akan dilakukan percobaan (playtesting) mengenai kesesuaian konsep dengan game
yang telah dibuat. Tahap terakhir adalah melakukan implementasi.

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah game edukasi yang bernama “Racoon
Thief” yang menerapkan tema edukasi pengenalan kosakata Bahasa Inggris kepada
anak.

Kata Kunci : game, edukasi, platformer, Racoon Thief , GDevelop 5.
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ABSRACT

The use of educational games in learning and teaching continues to
increase. This is because educational games have advantages in terms of
visualization of real problems. In addition, educational games have a form of
teaching that is fast, interesting and useful, therefore until now has been a lot of
educational games circulating to teach a variety of things.

In this study will be designed an educational game to introduce English
vocabulary. This research will be conducted through 3 stages. The first stage is the
determination of the design of an educational game genre with the title "Racoon
Thief". The second stage is the creation of game design by using "GDevelop 5"
software which will be conducted experiment (playtesting) on the suitability of the
concept with the game that has been created. The last stage is doing the

implementation.
The result of this research is an educational game called "Racoon Thief"
which applies the educational theme of English vocabulary enforcement to

children.

Keywords : games, education, platformer, Racoon Thief, GDevelop 5.
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