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PENGESAELAN

TUGASAF-

PEMBUATAN ANDROID JAVA GAME TAlffl IT

MENGGUNAKAN FIIAMEWORK LIBGDX

yangdipersiapkandch'dfisuq`\oleh

Tugas Akhir ini tel
untuk memp

/
p6rsyaratan

AS ILMU KOMI'UTER



PERNYATAAN

Saya  yang  bertandatangan   dibawah   ini   menyatakan   bahwa,   tugas   alchir   ini

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam tugas akhir ini tidak terdapat

karya yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di

suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga

tidak terdapat karya atau pendapat yang pemali ditulis dan/atau diterbitkan  oleh

orang  lain,  kecuali  yang  secara tertulis  diacu  dalam naskah  ini  den  disebutkan

dalan daftar pustaka.

Segala  sesuatu yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya yang  telali  dibuat  adalah

menjadi tanggungj awab saya pribadi.

Yogyakarta,  14 Februari

Afriandi

NIM.17.01.4096



MOTTO

"Sing tekun golek teken, bakale tckoLn.."



PERSEMBAHAN

Dengan  mengucap  syukur  ,4/Aamdc//i.//aA  kehadirat  Allah  Swbha#c]Aw  rm

/a 'a/c7  atas  karunia  kesehatan  dan  kesempatan  yang  dilimpahkan-Nya,  bagian

akhir deri pendidikan D3 di kanxpus ungu ini, dengan bangga saya persembchkan

kapada :

I.    Diri saya sendin. terimakasth atas kemauannya untuk menyelesaikan

perjuangan yang  dimulai  ayah-ibu ini.  Beruschalah  lebih keras  dan

lebih baik, renungkan yang kamu alami  10 tchun ini dengan bijak.

2.   Bchi  wo  f7eroeb',  Bapak  Bajiyo  -  Ibuk   Wakiri  yang  hampir  3

dasawarsa  ini  tetap  membalas  rengekan  anak  sulungnya  dengan

nasehat,  wejangan,  bantuan  finansial  dan  contoh  laku  hidup  yang

haar bi\asa. Allohummaghfirli  wallwaalidayya war hamhurrlaa  kama

Robbayaanii shaghiira.

3.   Adik  -  adikku  yang  mulai  beranjak  dewasa,   Novita  dan  Nofa,

terimakasih  telah mendukung kakakmu  ini  dengan  canda  tawa dan

contoh kecil perang saudara.

4.   Geng Kumpul Lebaran: Apri, Eko, Ikhsan, Ipul, Danang dan Annisa.

Thandrs  lads,  we've  walked  togelher  down   this  winding  road,   in

search Of something lrue. Togetl.er we grew .

5.    Tim Fauna Bantet: Adit, Probo,  Shendy, dan lsna terimakasih telch

menjadi  karakter  pendukung  dan  memberi  wanna  dalan  hidupku.

Yang masih lajang tmggal dua, cny..!
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6.   Spccj.a/  men/jo#,   Isnairi   Rahmawati.   Terimakasih  banyak  Ndud,

berkat kamu aku diterma di  Gameloft, gak jadi  kehilangan dompet

dan banyak lagi pelajaran hidup tak temi]al danmu. Terimakasih!

7.    Mad   Lukman,   terimakasih   telch   serius   membanfu   menciptakan

karakter dan desain yang luar biasa ulLtuk galne /ow /etie/ ini.

8.    Segenap  Game/a//ere,  jJ#-Game/o¢ers  dan  semua  yang  membantu

saya   dimanapun   sekarang   berada,    terimakasih,    semoga   Allah

memberikan balasan indah untuk bantuan kalian.
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KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis papjatkan kehadirat Allah SWT, karena atas limpahan

rahmat   dan   karunia-Nyag   penyusunan   laporan   skripsi   ini   dapat   diselesaikan

dengan baik.

Tugas Akhir yang mengambil judul "Pemba¢crJaH 4#cfroi.cJ Javc7 Ga7%e Joke

J/ A4le#ggri#c!A¢#  Frormew;or* £jbGZIf'  ini  disusun  untuk  memenuhi  salah  satu

persyaratan  untuk  memperoleh  gelar  Ahli  Madya  di  program  diploma jurusan

Tcknik Informatika Universitas AMI KOM Yogyakarta.

Pada kesempatan ini, penulis menyanpaikan terimakasih kepada :

1.    Bapck Prof.  Dr.  Muhammad Suyanto,  MM selalni Rektor Universitas

Anrikom Yogyakarta.

2.    Bapak   Melwin  Syafiizal,   S.Kom.,   M.Eng.   selcku  Kepala  Prograri

Diklat Diploma 3 Teknik lnformatika.

3.   Bapck  Bayu  Sedaji,  M.Kom  selaku  dosen  pembimbing  yang  telah

banyak membantu menyelesaikan tugas akhir ini.

4.   Rekan - rekan D3TI 8 angkatan 2009 yang telah memberikan inspirasi

dan semangat dalani menjalani perkuliahan.

5.    Mario  Zeehner  yang  telah  membuat  dan  mengembangkan  /jbrz7ry

LibGDX secara ope#5owrce.

6.    Rekan  -  rekan  keria  di  PT.  Gameloft  Indonesia  yang  telali  banyak

memberikan ilmu mob j/e ganle progra7„7»j7?g.



PenuLis   menyadari    bahwa   tugas    akhir   ini    masih    memiliki    banyak

kekurangan   dan  jauh   dan   kesempumaan.   0leh   karena   rfu,   dengan   segala

kerendahan hati penulis  mengharapkan  saran  dan  kritik yang  membangun  demi

kesempumaan  laporan  ini.  Dimasa  yang  akan  datang  penulis  berharap  semoga

laporan skripsi ini dapat memberikan nilai positif bagi semua pihak.

Yogyakarta, 5 Februari 2019

Penulis
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INTISARI

Game  telal  lama menjadi  salah  satu  media hiburan  atau  hanya  sekedar
mengisi waktu luang. Tidck hanya di mesin ding-dong dan gr"e co#5o/e,  dengan
perkembangan   teknologi  game  telah  bisa  dimainkan  pada  komputer  pribadi,
bahkan  telepon  genggam.  Apalagi  nasa  sekarang,  foc!#cdyAone  berbasis  Android
telah banyak beredar dan dimiliki oleh masyarakat luas. Android ini dipilih karena
banyaknya aplikasi yang disediakan  oleh para developer  sehingga memudahkan
penggunanya untuk  memilih  aplikasi  yang  dinginkan,  termasuk  game  berbasis
Android.

Pada Tugas  Akhir  ini  akan  dibuat game `Take lt"  berbasis  Java dengan
target p/oJ/o7?» perangkat Android.  Game  "Take  It" merupakan  game ber-genre
S7.de-Scro//7#g.  P/q)/er diminta untuk mengendalikan karakter utama yang berupa
karakter  sang  developer  untuk  menghindari  musuh  sebanyak-banyaknya  yang
tujuannya   adalah   memecahkan  A7'gdscore.   Kesulitan   clan   menmgkat   seiring
lamanya bertahan, berupa kecepatan pergerakan musuh yang meningkat.

Aplikasi  game  ini  clan  dibuat  menggunakan  software  Android  Studio,
Texture Packer, Android SDK serta menggunakan framework libGDX.

Kata Kilnci:     Ga"c Dave/oprme#/, Java, Android, Framework, LibGDX



ABSTRACT

Game  has  long been one  Of the  enlerialnment media or just to fill  spare
time`  Not  only  in  the  machine  ding-doug  and  games  console,  with  technology
development  game  has  lo  be  played  on  personal  compu[ers,  and  even  mobile
phones.   Especially  at  present  times,  Android-based  phones   have   been  widely
owned. Android hal been selected because Of the rrany applications provided by
developers  making  it  easier flor  user  to  select  the  desired  apphcation,  including

games based on Android
In this final project will be made a game called "Take lt"  based on Java

programming  language  with  target  would  run  on Android  plaiform.   "Take  lt"
takes   Side-Scrolling  genre  in  which  player  are  required  to  control  the  main
character  in  the form  Of cartoomzed version Of myself,  lo  evade  every  inconring
enemies  as  many  as  possible   lo  break  the  highacore.  The  difficulties  will  be
increased as long as it lasts. in the form Of Increasing velocity Of the enemies.

This game application will be made using Android Studi, Texture Packer.
Android SDK, and using LibGDX Franework`

Heyword.. Ga"e Deve/oprieHJ, Java, Android, Framework, LibGDX


