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MOTTO

e “Learn from yesterday, live for today, hope for tomorrow. The
important thing is not to stop questioning.” — Albert Einstein

e “Success is walking from failure to failure with no loss of

enthusiasm.” — Winston
hem.” — Chris Grosser

and many of us will

ere you are. Use what y

Arthur Ashe

? N RESST’{:A ‘ ﬁ\'
S URCE CtNTER |
I\LI!/ YOG\?AKARIT?



PERSEMBAHAN

Segala puji syukur kehadiaran Allah SWT, yang telah memberikan rahmat
dan karunia-Nya sehingga penulis mampu menyelesaikan laporan skripsi

ini.Laporan skripsi ini penulis persembahkan kepada :

e Allah SWT yang tellah membe rahnya sehingga penulis dapat

menyelesail hsi ini

., sebagai pen ang memberikan

1kan S4 oga skripsi ini terse

an-teman S1 SI-10 dan segenap keluarga b MIKOM

vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kehadiran Allah SWT atas berkah dan
karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi berjudul “Perancangan
Game PETUALANGAN NINO Dengan Menggunakan Game Maker Berbasis

Skripsi ini 3 aratan kelulusan jenjang
i pada Universitas

-

alam bidang pembuatan game.

Penulis

vii

f AI ‘IM
[\ ‘/ RESOUF .. CENTER

YOGYAKAPT'A }J



DAFTAR ISI

esesreseasassesanssanay e T LR PR R

...........

..............................

.........................................

..........................................

..............................................................

sessrssssssresassassesne

...........................................

..................

....................

Batasan Masalah

e R R R TR

1.4 Tujuan Penelitian ... R, - -+~~~ 3
1.5 Metode Penelitian ....ccuunueeeeeeiieimnnissenmernsssssnsaaasasssasissnsnnsnsnssesssssscnmmmnsns 4
1.5.1 Metode Penelitian.........coooeeeieei i 4

1.5.2 Metode Pengembangan Game

viii

i~ N S
LDy RESC. . - CENTER
?.\‘:_—p YOGYAKARTA

o



1.6 Sistematika PenUIISAN «..ocoeeeeeeeeeeeeeeeeeee et e e e e e e e e e e e e e e e e eaaaaaaes 6

BAB II LANDASAN TEORI ..oomumnnmessmuuunasrssssivissovmisvsszos s 2
2.0  Tinjaain PUREAKA......ccovmeseressmmmersmsmansonnsnnsmsnsssiiss i sasss sas Giasa i svogasssvicth #
2.2 DefINiST GAME . ...oiiiieeiieeei et 8
23 Konsep Dagar GEE it oo 10

24 Genre Game.. i ............ o SSSSSEERRRIEEEI . . . ........0000000siheennnsin 12
2.5 ElemenGame......... . 15

2.6 JSSEETT ... . SO ......... .. L — ... S . ...

....................................

.......................................................

Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis Kebutuhan Non Fungsiona




31.2.22 Desain KATaKIET .ot soisimissaveisisissyisseis 41

3.2.2.3 Perancangan Interface...........c.cccceiiiiiininnnins 42
BT BRI v e s o N S RN R B R AR SRR 44
328  AGSBIADIN......coverenersmmessnsrasnsss SRR S A A BT 45

..........................................

..............................

.........................

sssrareaarens eressssssssanceciasaaEssastEnaren e

.............

4.1.4.6 Tombol PAUSE ......covveiivvevene.SRNNNY. .. .. ........ocovvnne 63

4.1.4.7 Save Gl - - - - - -+« ++tossssnsnsrss 64
ALY AE  Load G, .commmmsnsaomsss oo sz 66
4.1:4.9 Script Pada Musuh......xu.conmmammmmmsvaismnsmssovasssss 67
4.1.4.10 Perpindahan Map....,...co.oressstissssegsmsnisssssammisssnssssssonssssmasse 70



4.1.4.11 Informasi Status Karakter ...............cccccooviiinnnnnnns R, 70

4.2 UjiCoba (Tesing).-.commumsmusmssemsomsmses et 12
421 ‘Tujuail PEnPRian: coumememmsinmsesmammsmamasamrmmmsss i Tl
4.2.2  Ruang Lingkup Pengujian ..., T 72
423 Prosedur Pengujian.. ..ol . . voociconinssivommimissasmsarinmss 73
42.4 e ... N ..o 74

425

..............

cesessssassscbsssasnnnnnnnn - e R Y

Xi

.................

EEEE TR

7o
{o)

B P,

Al :‘:k oM 1\5
RESL  .E CENTER

YOGYAKARTA #,f



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Rancangan Karakter.............. S— N — —

Tabel 3.2 SoUNA ASSET.....ooiiiiiiiiieeeeee e s 44

Tabel 4.1 Hasil Pengujian

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Grafik Jumlah Pegunduh Aplikasi di Play Store......................... 2
Gambar 2.1 Flow Diréction SYmbol......... o 18
Cambar 2.2 Termitator STmbnl...oumssemw g i s s 19

Gambar 2.3 Connectomismbol....... R SR, .. ..............;.ccooeeenseanns 19

Gambar 2.4 Off onneatB T U ..................

SisssisssEEasssIEEEsTsaasiiasanaseresaaanaats e anans

essessaseresesesseseerasat et

......................................

....................

Gambar 3.2 Flowchart Maitlmeen S . .. ....................

£y I T s T Y T e————————r e RS SN 37
Gambay 3.4 Flowohatt MBE 3 o s v oo s e eore s s sss 38
Genbar 3.5 Flowelaet Map 4 - 39

Gordbar 3.6 Flowchart Map 5. sasmssasssmsnsssmsssiis 0

xiii



Genbar 3.7 Taonpilan Mo AL ... 42

Gambar 3.8 Tampilan Menu .........ccceiiiiiiiiiiiiiii e 43
Gambar 3.9 Tampilan Permainan...............coocooiiiiiiiiiiiiiiiceceesac e .43
Gambar 4.1 Proses Pembuatan Karakter ...........ooovvvviiiiiiiicciiieccceeeee e 47

Gambar 4.2 Karakter Menyerang Jarak Dekate...........ccocovviiiiviiiiiiieiciienn

......................................

aeeeas T

..........................................

Xiv

[&7 RESCf ROEC
YOCYM AT ‘r,.* rl,,-‘

U—NTE



INTISARI

Dengan berkembang pesatnya aplikasi di android, banyak sekali
ditemukan aplikasi-aplikasi game yang mengandung konten yang berlebihan.
Kadang kala konten-konten tersebut mengandung unsur sara, kekerasan, dan sex
yang dapat merusak perkembagan mental penggunanya. Oleh sebab itu perlu di
buat pemain yang menarik tetapi tidak mengandung unsur-unsur yang negatif.

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk merancang sebuah game yang
menarik dan di peruntukan untuk semua kalangan usia. Konten game yang di
dibuat pun bebas dari unsur-unsur yang berbau negatif, sehingga pengguna dapat
menikmati game tersebut tanpa meracuni moral dan mental si pengguna.

Aplikasi Game yang dibuat dapat berjalan di smartphone Android. Ketika
ujicoba, tombol dan fungsi di Game pun dapat berjalan dengan baik. Game yang
dirancang adalah Game RPG(Role-Playing Game) dengan grafis 2 dimensi.
Perancangan Game Andriod dipilih sebab hampir mayoritas masyarakat mulai
dari anak-anak sampai orang dewasa menggunakan Smartphone berbasis Android.

Kata-kunei : Aplikasi, konten, merancang, game, ujicoba, dan perancangan.
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ABSTRACT

With the rapid development of applications on Android, there are many
game applications that contain excessive content. Sometimes the content contains
elements of violence and sex that can damage the mental development of its users.
Therefore it is necessary to make an attractive player but does not contain
negative elements.

In this thesis, researchers try to design a game that is interesting and
intended for all ages. The game content ci s free from negative elements, so
] s moral and mentality.

oid smartphanes When

children
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