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PENIATAAN

Saya  yang  bertandatangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  ihi

merupakan  karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalan  skripsi  ini  tidak  terdapat

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

suatu institusi  pendidikan tinggi mamapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga

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

orang  lain,  keeuali  yang  secara  tertulis  diacu  dalan  naskah  ini  dan  disebutkan

dalam daftar pustaka.

Segala  sesuafu  yang  terkait  dengan  naslcah  dan  karya  yang  telah  dibuat

adalah menjadi tanggung) awab saya pribadi.

19`November2018

Muh Rian Akbari
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MOTTO

"Jika Allah menolong kamu, maka tidak ada yang dapat mengalahkanmu, tetapi

jika Allah membiarkan kanu (tidak memberi pertolongan), maka siapa yang dapat
menolong kamu (selain) darn Allah sesudah itu? Karena itii hendaklah kepada

Allah saja orang-orang mukmin bertawakal."

(Q.S Ali Imran:  160)

"Mereka mengatakan bahwa seorang manusia hanya membutuhkan tiga hal untuk

memperoleh kebahactaan sejati di dunia ini : seseorang untuk dicintai, sesuatu
untuk dikeljakan, dan sesuatu untuk diharapkan."

(~Tom Bodett~)

"Salah satu tindckan paling berani yang dapat kau lakukan adalah

mengidentifikasikan diri sendiri, mengetahui siapa dirimu yang sebenamya,
keyakinanmu, dan ke nana arah yang ingin kau tuju."

(~Sheila Muray Bethel~)

Kau akan menyadari ketika meneliti kembali dalam hidupmu , . . Bahwa saat-saat
di mama kau benar-benar merasa hidup . . . Adalah saat-saat ketika kau telah

melakukan sesuntu . . . Dalam semangat cinta

(~Heny Drmmond~)

"Hal lain bisa mengubah kha, tapi kita bemula dan berakhir dengan keluarga."

(~Anthony Brandt~)

"Genggamlah tangan temanmu selama waktu-waktu sulit. Biarkan ia menemukan

cinta melalui pelukan dan senyuman. Tapi juga tahu saat tiba waktunya untuk
merelakan. Kerena kita semua harus belajar untuk tumbuh."

(~Sharon A. Heilbumn~)
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Alhamdulillahirobbil'alamin puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah

SWT  yang  telah  memberikan  rahmat,  hidayah  dan  inayah-Nya  kepada  saya,

sehingga saya dapat menyelesalkan skripsi ini dengan sebaik-baiknya.  Skripsi ini

saya persembahkan teruntuk :

1.   Ibu dan bapak, terimakasih telah menjadi orang tua yang terhebat di dunia

ini,  yang  selalu  sabar  den  mendoakan,  serta  memberikan  segala  bentuk

dukungan maupun nasihat kepada saya.

2.   Nurma Chusna Waffi  ,  yang telah  memberikan dukungan  semangat dan

dorongan  motivasi  selama  saya  mengeljakan  skripsi  dari  awal  hingga

skhimya bisa menyelesaikan.

3.   Bapak  Emha  Taufiq  Luthfi,ST.JVI  Kom,  terimckasih  telah  membimbing

saya  dengan  sabar  dan  memberikan  motivasi  kepada  saya  agar  dapat

menyelesaikan skripsi ini dengan cepat dan dengan hasil yang balk.

4.   Teman-Teman  seperguruan  saya,  Linggar,  Wahyu,  Adhira,  Wisnu,  Mat

Sudir, Hendra. Kalian luar biasa.

5.    Azuki kucing peLiharaan saya, yang selalu menemani begadang saat saya

mengelj akan skripsi.

6.   AD-5608-EEC dan AD-3981-EBC yang selalu menemahi pejalanan saya

dari klaten menuju kanpus amikom.

7.    Selunin siswa kelas 14-SISI-04, yang telah menemani dari awal semester.
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KATA PENGANTAR

Puji den syukur penulis persembahkan untuk Allah SWT yang telch memberikan

ralmat,  hidryali  dan  inayah  sehingga  penulis  dapat  menyelesaikan  skripsi  ini  sesuai

dengan waktu yang diinginkan penulis. Tidak lupa sholawat serta salam penulis haturkan

padajunjungan umat yaitu Nabi Muhanrmd SAW, yang telah menyebarkan agama Islam

sehingga penulis dan selurLih umat Islam dapat merasakan indahnya Islam.

Skripsi  ini  disusun  sebagai  salah  satu  ryarat  kelulusan  bngi  setiap  maliasiswa

Universitas   Amikom   Yogyckarta.   Selain   itu  juga   merupckan   suatu   bukti   baliwa

mchasiswa telah menyelesaikan kuliah jenjang prograni Strata-I  dan untuk memperolch

gelar S ari ana Komputer.

Dengan selesainya skripsi ini, maka penulis tidak lupa mengucapkan tenma kasih
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1.    Bapck Prof.Dr. M. Suyanto, MM selaku Rektor Universitas Amikom Yogyakarta.
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ilmunya selama penulis kuliah.

5.    Semua keluarga besar penulis terutama untLik kedua orang t`ia yang tidak pemali

lelah memberikan dukungan, senangat, dan doa kapada penulis.
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6.    Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan sani persatu yang telah membantu

baik  dulqmgan  moril  maupun  materiil,  pikiran,  dan tenaga dalam  penyelesaian

skripsi ini.

Penulis  tentunya menyadrri  bahwa  pembuatan  skripsi  ini  masih  banyak  sekali

kekurangan  dan  kelemahannya.  0lel]  karena  itu penulis  berharap  kepada  semua  pihak

agar   dapat   menyanpaikan   kritik   dan   saran   yang   membangun   unt`ik   menanbah

kesempumaan skripsi ini. Nanun penulis tetap betharap skripsi ini akan bemanfaat bagi
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Penulis
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Muh Rian Akbari
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INTISARI

Game   merupakan   media   hiburan   yang   banyak   diminati   oleh

masyarakat saat ini, di semun kalangan baik kalangan anak-anak ,kalangan

dewasa mauoun kalangan tua.  Selaln menjadi  media  hibura)I,  game juga

blsa   dijadikan   media    untuk    pembelajaran,    melatih   reflek,   melatih

kecepatan bexpikir dan masih banyak lagi.  Game platfolmer adalah salali

satunya  .  Genre  ini  banyak  sekali  dininati  karena  cara  memalnkarmya

yang mudah dibandingkan dengan genre lainnya

Saat ini, di  Indonesia sendiri, sudah banyak developer game yang

membunt game bergeure platformer ini  . Namun, kebanyakan dari  game

tersebut menggunakan gaya karakter dan animasi yang cenderung sama.

0leh   sebab   itu,   dalan   penelitian   ini,   penulis   akan   merancang   dan

membangun game 2D bergenre platformer dengan gaya pixel art bemarna

The  Dungeon  Warrior.  Game  ini  bercerita tentang  Kesatria  yang  harus

menyelamatkan   temannya   dari   monster   goa.   Untuk   menyelamatkan

temannya,  Kesatria  harus  mengalahkan  semun  monster  yang  ada  dan

mengalahkan raja atau musuh utama di setiap levelnya.

Game ini ditujukan untuk semua kalangan umur dari kalangan usia

balk kalngan anak-anak , kalngan dewasa , mauppun kalangan tua juga

masih  bias  .Game  ini  dibangun  menggunakan  Construct  2  serta  Adobe

photoshop untuk pembuatan karakter dan asset gamenya.

Kata Kunci: Game 2D, game 2D platfomer,game android, Construct 2.



ABSTRACT

Games are entertainment media that are  in great demand by the public

today,  in all circles,  both among children,  adults  and elderly.  Besides  being an

entertainment  medium,  games  can  also  be  used  as  a  medium  f(or  learning,

practicing refoexes, practicing speed thinklng and much more. Plaiformer gane is

one Of them. This genre is very rrmch in demand because the way to play it is eaay

compared to other genres

Currer[tly,  in Indonesia alone,  there  have  been many  game  developers

who made  this  plaiformer  game.  However,  most  Of these  ganes use  character

styles and anima{ions that tend to be the same. Therof;ore, in this study, the author

will  design  and  build  a  2D  platformer  ganve  with  a  pixel  art  style  called The

Dungeon Warrior. This game tells the story Of the knighi who must save his friend

from  the  cave  monster.  To  save  his  friend,   Knight  must  clef;eat   all   existing

monsters and defeat the king or main enemy at each level.

Thls  game is  iritended for all age  groups  Of all ages,  both children, as

well as adults, even older people are also still biased. This gave was built using

Construct 2 and Adobe Photoshop to create character and asset fior the game.

Keywords: 2D games, 2D plaiformer games, android games, Construct 2.


