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PERNYATAAN

Saya  yang  bertandatangan  dibawch  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  ini

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

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

suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sapanjang pengetahuan saya juga

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

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

dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan karya  yang  telah  dibuat

adalah menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 26 November 2018
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MOTTO

"Done is better than perfect"

(Denny Santoso)

" Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila hamu telah

selesai dart suatu urusan, kerj akanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang

lain, dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap " .

(Q.S. Al-Iusyirah 6-8)

"There is no such thing as useless Offort"

(Kagami Taiga)
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PERSEMBAHAN

Dengan    mengucap    syulair    Alhamdulillah,    kupersembahkan    karya

sederhana ini untuk orang-orang yang kusayangi :

1.          Ayahanda  dan  Ibunda  tercinta.  Bapak  Marwan  H.  Husein  dan  Ibu

Nurfauziati.  Sebagai tanda bakti, hormat,  dan rasa terima kasih yang tak

terhingga  kupersembahkan  karya  kecil  ini  kepada  Bapak  dan  Ibu  yang

telah  memberikan  kasih  saying,  segala  dukungan,  dan  cinta  kasih  yang

tidak terhingga yang tidak mungkin dapat kubalas hanya dengan selembar

kertas yang bertuliskan kata cinta dan persembahan.  Semoga ini menjadi

lan8kah  awal  untuk  membuat  Bapak  dan  Ibu  bahagia,  kama  kusadar

selama  ini  belum  bisa  berbuat  yang  lebih.  Untuk  Bapak  dan  Ibu  yang

selalu  membuatku  temotivasi,   selalu  menyirami  kasih  saying,   selalu

mendoakanku, dan selalu menasehatiku menjadi lebih balk,

Terima Kasih Bapak. . . Terima Kasih Ibu. . .

2.          My   Sister.   Nurul   Hidayah.   Untuk   adikku   yang   walaupun   sering

berten8kar tapi hal itu selalu menjadi wama yang tak tergantikan, terima

kasih atas doa dan semangat yang selalu diberikan selana ini. Maaf belum

bisa menjadi panutan yang baik, tapi aku akan selalu berusaha untuk untuk

memujudnya.

3.          My   Friend's.   Terima   kasih   untuk   semua   teman-teman   yang   tidak

mungkin disebutkan satu-satu. Terima kasih atas semua bantuan, doa, dan

motivasi yang telah diberikan.
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4. Dosen Pembimbing. Bapak Anggit Dwi Hartanto M. Kom selaku dosen

pembimbing,  terima  kasih  yang  sebesar-besamya  pak  atas  bantuan  dan

nasehatnya  selama  ini,  saya  tidak  akan  pemah  lupa  atas  bantuan  dan

kesabaran bapak selama ini. Sekali lagi terima kasih banyak pak Anggit.

Serta semua pihak yang sudah membantu selama penyelesaian skripsi ini.
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KATA PENGANTAR

Segala puji  dan  syukur penulis  ucapkan kepada Allah  SWT  atas  segala

rahmat dan karunia-Nya  sehingga penelitian ini  dapat diselesaikan dengan baik

dan  tepat  waktu.   Shalawat  dan  salam  semoga  senantiasa  tercurahkan  kepada

baginda Rasulullah Muhammad SAW.

Penelitian   ini   diajukan   untuk   memenuhi    salah   satu   syarat   untuk

memperoleh  gelar  saljana  pada  Program  Studi   Sistem  Informasi  Universitas

AMIKOM   Yogyakarta   yang   peneliti   ajukan   dengan   judul   ``Analisis   dan
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Dengan selesainya skripsi ini peneliti  ingin mengucapkan banyak terima

kasih kepada yang terhormat:
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6.          Keluarga dan rekan-rekan yang telah memberikan dukungan dan bantuan

dalam proses penyelesaian skripsi ini.

Semua pihak yang tidak  dapat peneliti  sebutkan  satu persatu  yang turut

serta memberikan bantuan dan sumbangan pemikiran. Akhimya segala kebaikan

yang telah diberikan kepada peneliti dapat menjadi karunia yang tidak terhingga
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Peneliti juga memohon maaf kepada semua pihak jika dalam pelaksanaan
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INTISARI

Saat  ini  perangkat  mobile  menguasai  pangsa  pasar  teknologi.   Sistem
operasi  rmobz./e  yang paling popular  saat  ini  adalah  android,  yang bersifat  ope#
sol/rce.  Tidak  seperti  sistem operasi  mobz./e  lainnya yang banyak dilindungi hak
cipta,  Goog/e  memilih  untuk  membuat  soc{rce  coc7e .4#d#oz.c7 tetap  terbuka  dan
dapat   diakses   oleh   siapa   pun.    Dengan   melakukan   hal   tersebut,    Goog/e
mendapatkan  banyak  progrcz7"rmer  dari  seluruh  dunia  untuk  mengembangkan
.473drog.d.  Dengan  banyak  otak  yang  bekerja,  ide-ide  baru  selalu  bermunculan
sehingga   membuat   .4#cJroz.d   menjadi   pilihan   yang   paling   banyak   disukai.
Berdasarkan data dari  statista,  aplikasi  yang paling banyak diunduh tahun 2018
adalah gorse. Gcz"e e7zg!.#e yang paling banyak digunakan adalah U#z.ty.

Pada  Skripsi  ini,  peneliti  mencoba  untuk  merancang  gcz"e   EduMath
berbasis  ,4#d#oz.cJ  menggunakan  U#z.ty.  Metode  pengembangan  yang  digunakan
adalah  Gczme  Deve/aprme#f  £!/e  C);c/e.  Pengujian  game  menggunakan  metode
B lack-box TJesting.

Aplikasi   yang   dihasilkan  berupa  gczme   berbasis  j4#cJroz.c7  "EduMath".
Gczme  ini  berupa  g&7%e  operasi  matematika  dasar  yang  dapat  dimainkan  oleh
semua kalangan.

Kata-kunci: Perancangan, Analisis, Aplikasi, Gcz"e, U#z.fy, dan 4#c7roz.d.
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ABSTRACT

Nowadays  mobile  devices  dominate  the market  share  Of technology.  The
most  popular  mobile  operating  system  today  is  Android,  which  is  open  source.
Unlike other mobile operating systems that are copyrighted, Google has chosen to
keep Android source  code  open  and  accessible  to  anyone.  By  doing so,  Google
has  gotten many programmers firom all over the world to develop Android.  With
many  brains  working,  new  ideas   always   emerge,  making  Android  the  most
prof;erred choice. Based on data from Statista, the most downloaded application in
2018 is the game. The most widely used game engine is Unity.

In  this   thesis,   the  researchers   try   to  design  an  Android-based  game
EduMath using Unity.  The  development  method used is  the  Game  Development
Life Cycle. Testing games using the Black-box Testing method.

The  resulting  application  is  an  Android-based  game  "EduMath".  This
game is a basic math operation game that can be played by all groups.

Keywords: Design, Analysis, Application, Game, Unity, and Android.
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