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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ihi menipakan
karya  saya  sendiri  (ASLI),  den  isi  dalan  skripsi  ini tidck  terdapat ktrya yang
pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperolch  gelar  akedemis  di  suatu
institusi pendidikan tingct manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang  secara tertulis  diaou dalam naskah iri dan disebutkan dalam
daftar pustcka.

Segala sesuntu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat  adalah
menjadi tanggungj awab saya pribadi.

Yogyaharta,290ktober2018
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MOTTO

>   Aku tak punya bakat khusus. Aku cuma punya rasa penasaran yang

menggebu-gebu. - Albert Einstein

>   Dia yang tahu, tidak bjcara  Dia yang tidak tahu, banyak bicara.  -

Lao Tse

>   Musuh yang paling berbahaya di atas dunia ini adalah penakut dan

bimbang.   Teman   yang   paling   setia,   hanyalat   keberanian   dan

keyakinan yang teguh.- Andrew Jackson

>   Bersikaplch  kukuh  seperti  batu  karang  yang  tidak  putus-putusnya

dipukul   ombck.   Ia   tidak   saja   tetap   berdiri   kukuh,   bahkan   ia

menenterankan   amarah   ombak   dan   gelombang   itu.   -   Marcus

Aurelius



pERSEveAHAN

Bismillahhirrohmanirrohim

Dengan Rahmat AIlch yang Maha Pengasih I.act Mcha Penyayang yang

telah memberikan  kekuatan  dan  membekaliku  dengan  ilmu  yang tak  terhitung

jumlahnya.  Alas karunia, pertolongan, kckuatan serta kemudahan yang Engkau

berilcan  akhinya  stchpsi  ihi  dapat  terselesaikan.  Skripsi  ini  saya persembahkan

untuk :

•   (Alm) Ayah terima kasm  alas linpahan kasih saying semasa hidupnya

dan  memberikan  rasa  rindu  yang berarti.  Ibu  yang  telal  memberikan

dukungan, doa serta motivasi selama ini dan selalu memberikan nasehat

untuk nasa dapanku agrr menjadi  anak yang bck serta berguna baa

semuanya.

•   Dosen    pembimbing,    Bapck    Bayu    Sedaji,    M.Kom    yang    telah

membinbin8ku dalan proses pengeriaan stripsi.  Saya ucapkan terina

kasih sebanyck-banyalmya.

•   Tenon-teman kelas 13 SI 08 yang telal] memberikan dukungan serta ide,

terima kasih kawan semoga kalian sukses dilunr sana.

•   Terima kasih juga kapada "Paljo Squad" Samuel. Faisal, Naban dan yang

lain yang telch memberikan t`mpangan sehingga saya tidak bolak-balik

rumah yang jaralmya jauh  serta membantu pada saat kebingungan dan

juga  memberikan  semangat  dengan  cara  mereka  sendiri,  terima  kasih

banyak.
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KATA PENGANTAR

Puji den ayukur penulis panjatlrm ke hadint Allah Subhanalu wa ta'ala

yang  telch  melimpahkan  Rahmat  dan  Karunia-Nya,   schingga  penutis  dapat

menyelesaikan skripsi yang dengan judul "Pembuatan Game Android Jumping

Beaver  MenggumkaLn  Software  Coustrtlct  2"   hi  dengan  sebaik-baiknya.

Dengan selesalnya skripsi ini, penulis mengueapkan terima kasm kapada :

1.   Bapck Prof.  M.  Suyanto, MM selaku Rektor Universitas AMIKOM

Yogyckarta.

2.   Ibu  Krisnawati,  S.Si.  MT  selaku  Dekan  Fakultas  Ilmu  Komputer

Uhiversitas AMIKOM Yogyakarta.

3.   Bayu Sedaji, M.Kom selaku dosen pembinbing.

4.   Para Dosen dan staff univershas Amikom Yogyakarta.

5.   Orang ton terointa yang telch banyck memberikan doa dan dukungan

kepada penulis hingga stripsi ini dapat selesai.

6.    Selunih  teman-teman  13  SI   SI  08  yang  telch  beriuang  bersama

selana ini.

7.   Senun pihak yang telah membantu menyelesaikan skripsi ini.

Yogyckarta,13 0ktober 2018

Penulis

@     A%!g?Em\iJYAKARTA--

Vl



DAFTAR ISI

vri

A  M I,K  O`M

I lRCE  CE)

. ,\ r; y A K A R Tr'`.

PERSETUJUAN

PENGESAHAN

PERNYATAAV

MOTro

pERSEneAHAN

KATA PENGAVTAR

DAIAR ISI

DAFTAR GAroAR

DAFTAR TABEL

INTISARI

ABSTRACT

BAB I    PENDAI.IULUAN

1.1      LatarBelalg

1,2      RumusanMasalal

1.3      BatasanMasalch

I.4      Tujunpenilitian

I.5      Manfaatpenelitian

1.6      Metode penilitian

1.7       Sistematika pemelidan

BAB II       Landasan Tcori

2,1      Tinjaunpustaka

2.2     tine

2.2.1       PengertianGane



2,2.2      Perkenbangan video Game Mobile

2.2.3       Jenis dan Genre Game

2.2.4       Elemen Dasar Game

2.2.5      PeTancanganene

2.3      Metode pengembangan (Dove/opre»/Me!Aed)

2.3.I       Indie Game

2.4      cameDesign Document

2.4.I       Konponen Game Design Docunlent

2.5      HTNI 5

2.6      Android

2,7      Peranghat Lunak yang Digunckan

2.7.1        C`onstmct 2

2.7.2       CorelDRAW

2.7.3       FI studio

2.7 ,4       Coccon.io

DAB Ill      ANALISIS DAIN PERANCANGAN

3.1      Gambaran umum

3.2      AnalisisMasalch

3.3      AnalisisKebutuhan

3.2,2       Analisis Kebutuhan Fungsional

3.2.3       Analisis Kebutuhan Non-Fungsional

3.4     AIsisKelayckan

3.4.I       Analisis Kelayakan Teknologi

3.4,2       Analisis Kelayalran Huloum

3.4.3       Analisis kelayakan operasional

mH



3.5      Ganie overview/Concept

3.5.1         Idea

3.5.2      Gore

3. 5.3      Platfom

3.5.4      Targetpenggun

3.6      £eve/Design

3.6.1        Level 1

3.6.2       Level2

3.6.3       Level 3

3.7      UserlnterfaceDesign

3.7.1      NI Menu

3.7.2       Select feve/

3.7.3       Help

3.7.4     ere over

3.7.5       Levelcomplete

3.8      ContentDesign

3.8.1       Perancangan Karakter

3.8,2      Perancanganobjek

3.8.3       MenentukanAudio

3.9      SistemDesign

3.9.1       Perancangan sistem Gameplay

3.9.2      Perancangan sistem checlpoint

3.9.3      Perancangan sistem Game over

3.9.4      Pemcangan sistem Level complete

3.9.5      Perancangan sistemfeve/

lx



3.9.6      Perancangan sistem pencapalan Terbaik

3.9.7      Perancangan aysten penyimpanan Data

BAB rv     IMPLEMEr`ITAsl DAN PEhmAIIASAN

4.1       Implementasi Game

4.I,1      Pembuatan Krifakterdan objek/Desain thfis

4.1.2       Build construct 2

4.2      Pembchasan

4.2.1       Splashscreen

4+2,2       MainMenu

4.2.3       Menu Level

4.2.4       Help

4.2.5       Cledit.

4.3      Pengtijian

4.3.1       Pengujian Fungsional

4.3.2      Pengi]jian Non-Fungsional

4.3.3      BetaTesthg

4.4      Publish

BIro v      pENUTup

5.1      Kesinpulan

5.2       Saran

DAFTAR PUSTAKA



DAFrAR GAMIIAR

Gambar 2. I Construct 2

Gambar 2.2 Corellhaw

Gambar 2.3 FI Studio

Gambar 2.4 Cocoon

Gambar 3,1 About Construct 2

Gambar 3.2 About Corellhaw

Gambar 3.3 About Windows 10

Ganbar 3.4 ESRB Rathg

Gambar 3.5 Main Menu

Gambar 3.6 Select Level

Ganbar 3.7 Help

Ganbar 3.8 Game Over

Gambar 3.9 Level Complete

Gambar 3 . 1 0 Animasi Karakeer

Gambar 3.11 UI Kontrol Karakter Utana

Gainbar 4.1 Hasil Scan Karakter

Gambar 4.2 Editing Karalc€er

Gambar 4.3 Eksport ke format PNG

Gambar 4.4 Pembuntan Background

Gambar 4.5 Pembuntan Objek Pen8hias

Gambar 4.6 Pernbuntan Splash Screen

Gambar 4.7 Pembuntan I.ogo

Ganbar 4.8 New Project

Gambar 4.9 Insert New Object

Gambar 4.10 New Animation

Gambar 4.I 1 Event Shect

Gambar 4.12 Global Variable dan On Start of I.ayout

Gambar 4.13 Proses Koding Karak(er

Ganbar 4.14 0n Collision

Ganbar 4.15 Cheekyoint

`GYAKAR1-,I           -



Gambar 4.16 Game Ch/er

Gambar 4.17 Popxp win dan lose

Gambar 4.18 Splash Screen

Ganbar 4.19 Sound and Music

Ganbar 4.20 Select Level

Ganbar 4.21 Run Layout

Gambar 4.22 Testing Game Jumping Beaver

Gambar 4.23 Ekaport Option

Gambar 4.24 Cordova Options

Ganbar 4.25 hhasukkan drta ke bentuk .zip

Gambar 4.26 Cocoon Settings

Gambar 4.27 Proses Compile

Ganbar 4.28 Splash Screen

Ganbar 4.29 hhain Menu

Ganbar 4.30 Select Level

Gambar 4.31 Level

Gambar 4.32 Level 2

Ganbar 4.33 Level 3

Gambar 4.34 Help

Gambar 4.35 Credit

Gambar 4.36 Upload Ffle

Gainbar 4.37 Menuhis Kcterangan pada file

Gambar 4,38 Term and Conditions

Ganbar 4.39 Proses Upload

Gambar 4.40 Berhasil teruploed

Ganbar 4.41 Playstore

xii



DAFrAR TABEL

Tabel 1 . I Mctode Pengembangan Indie

Tabel 3.1 Dctail Spesiffiasi Komputer

Tabel 3.2 Detail mininal spesifikasi peran8kat Android

Tabel 3.3 Karakter

Tabel 3.4 0bjek

Tabel 3.5 Audio

Tabel 3.6 Pencapaian Telbaik

Tabel IV.1 Pengrjian Fungsional

Tabel 4.2 Peng`ijian Nun-Fungsional

Tabel 4.3 Beta Testing

xiii



INTISARI

IIiburan  adalch  salad  satu  eyam  pending  yang  harus  dimiliki  sedap
manusia. Hiburan dapat ditemui dad tcknologi malpun yang bersifat nyata. Game
sangat   diminati   oleh   senua   orang   dan   tents   mengalami   pelkembangan.
Pengembang Game saat ini sudah sangat krcatif dan inovatif dalam mendesaln
game yang menarik  dan  disukai  oleh  semua kalangan.  Dengan  bermain  gape,
seseorang bisa mengubah suasana hatinya,  ditambah dengan desain  game yang
menarik.  grafik  yang  ter]mat  bagus,  user  interfuce  yang  mudah  dan  mampu
membuat pemain tidck bosun untuk merminkannya.

Jumping Beaver adalah game yang akan dibuat dan dikembangkan oleh
penulis untuk plaffom Android yang  bertema platfomer. Dalan permainan ini,
pemain dihamskan melewati rintangan dan tantangan yang diberikan untuk dapat
perch ke thgkat selanjutnya.

Penulis menggunakan  ap]ikasi  Consthlct 2,  CorelDraw dan  FL  Studio
untuk  membunt  galne  dan  assetnya.  Penulis  berhamp  game  ini  akan  menjndi
media hiburan untuk mengivibur disaat jenLin dan disaat waktu lunng.

Kata Kunci : Game, Android, Construct 2, 2D
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ABSTRACT

Entertoirmenl is one Of the irnporlant ccinditions that every ha:rrlan being
must have.  Entertainment can be fiound firom  technology or real. Genes are  in
great  demand   by  everyone  and   contirme   to  experience   developmertt.   Gone
developers  are  now very  creative  and  innovative  in  designing  games  that  are
interesting and liked by all people. By playing genes,  someone  can change  his
mood,  coupled  with  interesting  8ane  design,  graphics  that  look  good,  user
interfuce that is eaey and able to make players not bored to play it.

Jumping Beaver is a 8a]rle  that will  be  created and developed by  the
author fior an Android platform with a plarformer theme. In this game, players are
required to overcome obstacles and challenges given to be able to go to the next
level.

The author uses the Construct 2, CorelDraw and FL Studio applications
to create games and assets. The author hopes this game will be an erilertairment
media to entertain when saturated and when free time.

Keywords: Game, Android. Construct 2, 2D


