PEMBUATAN GAME POSTMAN ON THE WAY MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2

SKRIPSI

disusun oleh
M Fitra Adhiasa Zain
13.11.7172

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2019



PEMBUATAN GAME POSTMAN ON THE WAY MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Informatika

disusun oleh
M Fitra Adhiasa Zain
13.11.7172

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2019

" - | IR
AW W

Ik \
-g YOGYAKART,

i

TIIVTITE
AMIKOM
RESOURCE CEN'

-

ER

)

i



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME POSTMAN QO

i W AMIKOM
E © RESOURCE CENTER

YOGYAKARTA /‘




PENGESAHAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME POSTMAN ON THE WAY MENGGUNAKAN

NIK. 190302128
Sumarni Adi, S.Kom, M.CLﬁ

NIK. 190302256

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 19 Februari 2019

DEKAN FAKUEIAS ILMU KOMPUTER
= o\ °

/Y LN
,‘? -:‘/ﬁ \m /
o I -
~ ‘-‘_'_,. Mawiti, S.Si, M.T.
Z \_ - 302038

.‘) .

Fa  AMIKOM ™
{oj RESOURCE CENTER|

YOGYAKARTA J




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI) dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
Institusi Pendidikan dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya
atau pendapat yang pernah ditulis dan atau diterbitkan orang lain. kecuali 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, 28 Februari 2019

7AFF18070%

" "f’q g’, ﬁ Moch Fitra Adhiasa Z

' 13.11.7172

v

‘\ l\’ l n O x'.:'
°*3 RESOURCE CEN

YOGYAKAT



MOTTO

Saat Sedang Sendiri Itulah Allah Sedang Menemanimu
- Penulis -

Anggaplah Komentar Negatif Dari Orang Itu Adalah Kritik Untuk
Membuatmu Lebih Baik

- Penulis —

Kesuksesan Dan Kegagalan Itu Membutuhkan Waktu Yang Panjangnya

Sama
- Mario Teguh —
Bekerja Keras dan Bersikap Baiklah, Hal Luar Biasa Akan Terjadi.

-Conan O’ Brien-

AMIKOM

con IROE CENTER |

g&f NCOVURLE LVEIN !-!‘:;

YOGYAKARTA

".

-

= 4




PERSEMBAHAN

Segala puji syukur saya panjatkan kepada Tuhan, atas segala bimbingan
yang tak terbatas sehingga saya dapat menyelesaikan Skripsi ini, dan karyaku ini
saya persembahkan teruntuk :

1. Allah SWT yang tekah memberikan nikmat-Nya yang sungguh luar biasa
hingga saat ini.

2. Kedua orang tua saya (Bapak Mursalin dan Ibu Fitrianingsih) yang telah
merawat, mendidik, memfasilitasi serta memberikan kasih sayang yang
begitu luar biasa.

3. Untuk satu-satunya saudariku Najwa Ajrina Sabila Zain terima kasih untuk
terus mendukung dan mendoakan.

4. Keluarga 13 S1-TI-06 terima kasih telah memberikan banyak dukungan

serta doa, dan memberikan kenangan pada masa kuiiah.

5. Sedulur Grup Lambe Uwuh (Alwi, Rizky,Dadit, Wahyu, Made, Geovan,
Taufiq, Hendar, fauzi, Ardi ks, Marwan, Fitra, Thofa, Wawan, Haqi, Danang,
Ibnu,0i, Bima dan Dennim).

6. Teman dari Perum Puspa Indah RT 09 Nathcenk dan Makky atas bantuan
saat pengerjaan Skripsi ini.

7. Khusus untuk Teman Baik Saya Rifqi dan Marwan yang sudah setia
mendukung serta membantu begadang dan menemani saat pembuatan
Skripsi.

8. Dan terimakasih banvak untk semua yang turut serta membantu dalam

proses pengerjaan Skripsi ini yang tidak bisa saya sebutkan satu-persatu.

\

vi MK O M
MANWTTING IV
Al IMAR AFLTEM |

& % =Nl ) b { =M= |
&, RCoUunLt VENIER |
=-=‘5 YOGYAKARTA




KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT karena atas limpahan
rahmat, hidayah serta inayah-Nya penulis masih diberi kesempatan dan
kemudahan untuk menyelesaikan skripsi ini.

Skripsi ini disusun dalam rangka memenuhi salah satu persyaratan
kelulusan jenjang Program Sarjana Strata 1 pada Fakultas Ilmu Komputer
Universitas AMIKOM Yogyakarta. Dengan selesainya skripsi ini, maka penulis
tidak lupa mengucapkan terima kasih yang setulus-tulusnya kepada :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM, selaku ketua STMIK AMIKOM

Yogyvakarta.

2. Ibu Krisnawati, S.Si., M.T. selaku Dekan Fakultas Ilmu Komputer
Universitas AMIKOM Y ogyakarta.

3. Bapak Bayu Setiaji, M.Kom selaku Dosen Pembimbing yang telah
memberikan bimbingan, saran, dan waktunya dengan sepenuh hati.

4. Segenap Dosen dan staff Universitas AMIKOM Yogyakarta yang telah
memberikan banyak ilmu dan pengalaman kepada penulis selama
menjalani perkuliahan.

5. Rekan 13-S1-TI-06 yang memberikan banyak dukungan dan berbagai
pengalaman.

6. Seluruh pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu yang telah

banyak membantu sehingga skripsi ini dapat terselesaikan.

B— =

vil AMIEOM

]
) VDA ARMTED |

- { b { | b=
o VURLVE VEINTEN |
|

YOGYAKARTA
o




Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih jauh dari
kata sempurna, maka oleh sebab itu penulis mengharapkan saran dan kritik yang
membangun dari pembaca. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi penyusun

sendiri pada khususnya dan bagi para pembaca pada umumnya. Terima kasih.

viii . AMIKOM
©,) RESOURCE CENTER

YOGYAKARTA




DAFTAR ISI

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

siisssssassssrEressasasanensnrean

EEE R

..............................
---------------------------------------
...............

Tujuan Penelitian.

1.5 Manfaat Penelitian. .........oooiuinimniiniiiieiiieinee i ae s 3
I (0 [ T I, e — 4
1.7  Sistematika Penelitian. ... ...oouuueeiorueeeieiree e iiiieee e eiinneeeeeans 4
BAB 2 LANDASAN TBORL. ..cc.csorsaposesns S ——— 6
2.0  THanas PUSKBIH. ..o ovvmostnms st vmre s sammms ssp o s is s4v s srle FUmas i avems 6

YOGYAKARTA

ix = AM "K oM
[{:gp RESOURCE CENTER




221 Definisi Game.....vvveeeeet e et et iee e e et ee e e nnnes 7
222 Jenis-JenisS GAINE: ... ccivrisierionsineiimsssorsonssssassnssssnissssses 7
223 Rating GamMe........oviunineinie et et a s e 9

2.2.4 Game Design Document.....

2.4 Fenge Eeiniss o QREET D
................................

B

,,,,,

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

3.2  Target Rating....

33 Target Platform........coooiiviiiiiiiiiiiiiiiii e 20
38 BV scsonsmesanni s A AR R R S A T 21
3.5 Gameplay....o.o.oiiiiii 21
BB Wi ummmin oo s e A AR G RO 21
BT BT on v s s R R S S S T 23



3.8 (070) 114 ¢ o) DU RN 24

3.9 24051 131 4 1 R TP RRSRR 24

5.1 T T T 54
5.2 Saran.........ooecieiiiiiinn. 55
DAFTAR: PUSTARK AL .o ommiimisstssnmsaiisis s sy ssissera s 56

xi



Daftar Tabel

Tabel 2.1
Tabel 2.2
Tabel 3.1 Karakter............ gl .............

Tabel 3.2 Game M — .

Tabel 3.3 T . 28
Tabel 3.4 A o

sasssresmrrsssenssniss

xii

P  AMIKOM
©,) RESOURCE CENTER

YOGYAKARTA




Daftar Gambar

Gambar 2.1 Game Development Life Cycle.......ccccooeviiiiiiiiniiiiiiiiinn 16
Gambar 3.1  Strukfur Navigasi.........ccoeueeeeruiestioisiasins e ssssssaeees 31
Gambar 3.2 Tampilan Maint Menu......... citaeeeimisemensnmemmastin s 32
Gambar 3.3 Tampilan Level.........cocooiiiiii i, 33
Gambar 3.4 Tampilan Pengaturan............c.cccc... 33
GambarSiSETampilan GOERe Y. ... .......cc.orseerooneoiSSREE .. SIEEY 34
Gambar 4.1 Tampilan Interface Game Postman On the Way...........cccccviiieneen. 36
Gambar 4.2 Tampilan Level 1 Game Postman On the Way......ccccooviiiiiinennne 30
Gambar 4.3 Tampilan Level 2 Game Postman On the Way.............ccevveennnn. 37
Gambar 4.4 Tampilan Level 3 Game Postman On the Way..................cooieee 38
Gambar 4.5 Tampilan Level 4 Game Postman On the Way.......cccoeevviiienin 38
Gambar 4.6 Tampilan Level 5 Game Postman On the Way.......ccoocooviiinnrnnnn. 39
Gambar 4.7 Tampilan Level 6 Game Postman On the Way..........coccoi 40
Gambar 4.8 Tampilan Level Bonus 1 Game Postman On the Way................. 40
Gambar 4.9 Tampilan Level Bonus 2 Game Postman On the Way.................41
Gambar 4.10 Event Pergerakan Postman.............ccooveiiiiiiiiiinince 42
Gambar 4.11 Event Postman Menyentuh Musuh................ 43
Gambar 4.12 Event Postman Mendapat Surat.............cccoiiiiiiiiiiiiiniiiecnnn 43
Gambar 4.13 Event Audio Gariji e,y ................... 44
Gambar 4.14 Detail Produk........ccooiviiiveinieenecieevcnese s 48
Gambar 4.15 Input Capture yang Dibutuhkan..............ccoooviiiiiiiiiiiiins 49
Gambar 4.16 Rating KONLEN.........ocoveeeieeeierieciceeesc e eee e eeeeene 00
GATOIAR 41T KU TONET oonssmvsssasssssasens fmssrirssohrhs sy soaunibpeinge s s o boe s RTSHEEEASE4s 50




Gambar 4.18 Menu Rilis ApliKasi........ccooovmviimiinncincnccs S 51

Gambar 4.19 Catatan Rilis....... renetemA AR SRS SR AR R 51
Gambar 4.20 Konfirmasi Perilisan Game...........ccccorevvveeeerneersreeneenns —— 52
Gambar 4.21 Game masih Di Review oleh Goo

Gambar 4.22 Game

Xiv



INTISARI

Dunia game saat ini berkembang sangat pesat seiring kemajuan teknologi
yang ada. Game yang ada untuk anak-anak bahkan orang dewasa sekaligus kini
tersedia banyak dari yang berbayar ataupun gratis. Game sebagai media hiburan

sangat membantu mengembalikan keceriaan saat kita jenuh dan merasa bosan.

Jenis game bermacam — macam mulai dari adventure, fighting, racing,
shooting, simulation, sport, strategy dan masih banyak lagi lainnya. Salah satu
jenis game yang cukup menantan yaitu adventure, game adventure sering kali
berkaitan dengan rintangan, dimana rintangan yang ada harus dipecahkan secara

cepat, tepat dan akurat.

Atas dasar itulah game Postman On the Way bergenre Adventure sebagai
media hiburan yang bermanfaat, menarik, mudah dimainkan dan bisa mengasah

kecepatan reflek bagi pemainnya.

Kata Kuneci: Game, Mobile, Android, Pestman On the Way.
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ABSTRACT

The game world is currently growing very rapidly as technology advances
exist. There are games that are available for children other than adults, many of

which are paid or free. Games as a medium of tainment really help restore

Way game cailed Adventure is
media and can sharpen the reflex spe
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