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(Denny Santoso)

“Sesungguhnya sesuda tan i apabila kamu telah

. Al-Insyirah 6-8)

“There is no such thing as useless effort”

Lo

urusan yang

AMIKOM

v m;y PESOL/RGE CENTE

o AN

YOG YAKART)




PERSEMBAHAN

Dengan mengucap syukur 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
langkah awal untuk membuat Bapak dan Ibu bahagia, karna kusadar
selama ini belum bisa berbuat yang lebih. Untuk Bapak dan Ibu yang
selalu. membuatku termotivasi, selalu menyirami kasih saying, selalu
mendoakanku, dan selalu menasehatiku menjadi lebih baik,

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

My Sister. Nurul Hidayah. Untuk adikku yang walaupun sering
bertengkar tapi hal itu selalu menjadi warna yang tak tergantikan, terima
kasih atas doa dan semangat yang selalu diberikan selama ini. Maaf belum
bisa menjadi panutan yang baik, tapi aku akan selalu berusaha untuk untuk
mewujudnya.

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.

vi



Dosen Pembimbing. Bapak Anggit Dwi Hartanto M. Kom selaku dosen
pembimbing, terima kasih yang sebesar-besarnya pak atas bantuan dan
nasehatnya selama ini, saya tidak akan pernah lupa atas bantuan dan
kesabaran bapak selama ini. Sekali lagi terima kasih banyak pak Anggit.

Serta semua pihak yang sudah memb lama penyelesaian skripsi ini.

vii




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 sarjana pada Program Studi Sistem Informasi Universitas

AMIKOM Yogyakarta yang peneliti ajukan dengan judul “Analisis dan

Perancangan Game EduMath Berbasis Android Menggunakan Unity”.

Dengan selesainya skripsi ini peneliti ingin mengucapkan banyak terima

kasih kepada yang terhormat:

1.

Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM. selaku Rektor Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

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

Bapak Anggit Dwi Hartanto M. Kom selaku Dosen Pembimbing yang
telah memberikan banyak bantuan, masukan, dan bimbingan dalam
menyelesaikan penelitian ini.

Bapak Ali Mustopa, M. Kom dan Bapak Ainul Yaqin, M. Kom selaku
Dosen Penguji.

Seluruh civitas akademika Universitas AMIKOM Yogyakarta yang telah

memberikan pengetahuan dan jasanya selama mengikuti perkuliahan.

viii



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. Akhirnya segala kebaikan
yang telah diberikan kepada peneliti dapat m: i karunia yang tidak terhingga

dalam hidupnya.

ah berupaya semaksimal mungkin dal

nyadari masih banyak kekurangan dan ke

an berdo’a kepada Allah SWT, peneliti berhara

bermanfaat bagi kita semua, Amin.

Muhammad Suardi
. & AMIKOM
iX g4 p il
SO PESOLICE CENTE



DAFTAR ISI

116 5 5 5 1
PERSETUJUAN oottt il
PENGESAHAN ..o 111

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

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

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

----------------------------------------

1.5.2  Bagi Peneliti......cccooeviiiiiiiiiinn. feeeenrennrenaenaenaananns 3
1.6 IMEEOAE POIEIITIAI ...ttt eeeeeeeesenen 3

1.7 Sistematika PefuliSan......c.comuionsinim s oo ismsesninimmssisis s 4
BABII LANDASAN TEORL ..oiicsesmmesesinsssnisesnsressaeorsinnnsitss suassssess j9pesnpmonss e65s 6
2.1 Tintauan PUSIAKA ... 5 oo sounsmeis o isiatomsns s ioReiiisns b un e s s s i 6
2.2 BIBBHE TOOTL - cr e <o xomsnnsneisnsas rsessnsess s keeamefossamans ias o3 4o R susnrs saneSenihe 16 65 o ns Sh vors 7
2.2.1  Pengertian Game ..........ccc.oeveeeuieiieiiiiieeeeie e 7
2.2.2 Secjorah PAAKEmMDANEAN GAMIE --cvoxooessreosiionsssisnmnsssnssssnssssspnsnosssannarins 8
223 JetuS-IoDHS GOMIE. ..oisocromnaisnononmmapensssonsntos skspssn s eaniax sieyen tins saions 12



2.2.8 Tes Objektif Model Pilihan Ganda ... ismsommssmmnscsasssmieosminssssns 21

2.3 ADHTOI (- o vmssmmnmisnnessirmsssmpmsasin osssainmenssisusssmssmasnsisasbs S5 oS S epAsRpmass S5 21
2.3.1 PengerBian ANAION ... .o virssrseremsmasinesssramnsss ekimassanss taansssasnssaramssson 21
232 Versi Android........coocvieiiiiiiiiiiice e 22

2.4 FIOWChAIt ... 23

2.5 Perangkat Lunak Yang Digunakan.............cccccovviiiniiniiiiinniiecieceee, 23
2.5.1  Adobe IUStrator CSO .........co..iiumiiiie et 23
2.5.2  Unity3d 2017.4:8f1 LTS ctiiiiiiiiiiiiieiese st e 23

2.6 Game Development Life Cycle ..ot 24

2.7 BlaghSRErr s/i7. N ................. . ................ 25

BAB III = ANALISIS DAN PERANCANGAN .....cccooiiiiinniiuneieciaesaessesieeeeennes 26

3d IR1SiS SISICITNEREEE: . ........................ . .. ............ 26

38 ERCANEZAN GaniWP.............ccccoeeeervenenes oo NN ........ 32
TGS ....................nsiitennsannssnensnetiinnecoreensensnen NN 32
3.2.1.1  Menentukan Genre Game...............cccccuevueeuenueeiuesissssessssssasssassasas 32
3.21.2 Menentukan Gameplay ............ccccoceeoueeeecueeeeseseeseeesansaasaessaans 32
3.2.1.3  Perancangan Desain Interface................cccoooiniiiiiiniiiiiiciine, 33
3.2.2 ' Pre-Production ..........ccccccoociiiiiiiiiiiieiieieeee e i deenae s 36
S . 1 Perancangan Grafis .........cccccooiiiiiiiiiiiii et see et darae e 36
3.22.2  Perancangan SUATA ..........cccccoieeuienuenueiedenaneaasaassnasnnseessiassaasnsens 38
3.2.2.3  Perancangan Script Template ................ccoouvurmvereessvenneeeionsunsuennnens 38

33 Flowchart dan Struktur Navigasi Permainan.......c.ccccceeee oo iovieenne e 39
3.3 1 . revvrrrrey .. S ....................... 39
3.3.2 SOOI ............ A ......................... 40

BAB IV ANALISIS DAN Rttt bt bl ........................... 41

4.1 Implementasi dan T RTIIORIOIIIY. ....................ccc000ere 41

4.2 PErSIADAN ASSEL GUME .<.ivnrs o cunsasomins sansrasssings exsnzshns ssnssssonnsynsnthssmsnsnond 41

43 Pembuatan Background Game ................ccccoooeevceviiiiianiiiiiiciieienn, 42

4.4 Pembuatan User INterface ..............ccccouvvoueiieiiiiiiiiniiieeiiiiiieeeeeeeeeeeaans 43

4.5 Pembuatan SUAra ..........coocuiiiiiiiiiieieee e 45
4.5.1  SOUNA EffECt vooouveieirieiiiiiieiieiiee e 45
4.5.2  Background MUSIC ........cciveumsssmsvessssosssinsaisnnsssnss ssmissssnsssssuassssssossssd 46

4.6 PYOGYAMMING... ... ncvinsocsssons siisssinmssinishasss sassisntass ises i sinsses sinepss iassnsssshs 46

X1



4.6.1  Persiapan Unity.......ccccocoviiiiiiiiiiiiieiieine e 46

4.6.2  Persiapan Project GAME......cccpesvinsssiimraismmrsnmasssisossissisammsss 46
4.6.3 Pencrapail SOFIDE ..o rasmeaassinmissamaasinmsnssssiassssmmisitnesssnsasssss 48
4.6.3.1  GameController SCIIPL - .....scsssvessesissonssvissssisiesssimmssmmsssiossuing 48
4.6.3.2 SoundCantroller Seript. ..o voasoimimmssimmmisnmmsssisasarismonsnes 50
4.7 TBRUING .. ivemsssnvisms mossessagonsism s iomer Sib S siss SSRERU SR T mp SRS Sbns sSR e Aot o R R S Hs 51

4.8

4.9 Rilis
49.1 Mem
492

4.10

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Perangkat Keras Perancangan..............cccceevuiiiiiiiieniiiniciiicieceeceees 28
Tabel 3.2 Perangkat Keras Implementasi .............coccoeeeeiiiinenenencnineceeiecees 29
Tabel 4.1 Tabel Soutd EfJect ..........osearssesnrasesassssssesmmssssssissanmsonssiss snsassbmmnnssssensanss 45
Tabel 4.2 Tabel Background MUSIC ..............cccoeouiveeiiiieeieiieeeeceeeeeeee e 46

Tabel 4.3 Tabel Testing
Tabel 4.4 Tabel Beta......ccoccoevinnennnnn.

Xiil



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Tahapan Game Development Life Cycle................ccuvueeeueevvvercveruennne 24
Gambar 3.1 Tampilan Desain Menu WEamA .......comvmminerisnesnmsvmassmatsonissssossnssssnsssn 33
CGambar 3.2 Tampilan Desainn GaMePIY ... s s mmsnsnisinsiimssmmmsssieassamsmisisss 34
Gambar 3.3 Tampilan Desain Game Over..............ccccccocoeeeiiiiniiiniieiiieeiieiieeeens 34
Gambar 3.4 Tampilan Desain Menu Kredit. ..o 35
Gambar 3.5 Tampilan Desain Menu Cara Bermain...........ccc..ccoooveeieeicneenennnnen. 35
Gambar 3.6 Midground AWAN ...........cccccoeieeseaieeaiae e seaeeisessaatine e eseeseenes 36
Gambar 3.7 Midground GUIUNG............cccooiiiiiiiiiiiieiiiiieiiieseee i astessseansSineeeeeesennes 36
Gamba e o7ound . .................. ... S .......... 37
Gambar 3.9 Background Gameplay...........................iueueiuemieessisessssssssinseeeeseeneens 37
Gambar 3.10 Flowchart Permainan............cooeevueeiuieiuerieesiasssesssesssssssssssssssssasineennes 39
Gambar 3.11 Struktur Navigasi Permainan .............c.cccoooeviiiiiiiiiiiisienie e snesnannens 40
Gambar [ 11710 ULAINA .oteeieeieeiniisisneasnsssnsianete e eeenneenneeesesenns S 42
Gagliar YU Gameplay..... ettt s cessseseseneeecneeenneeeneeee diisnsess: NN 42
Gambar 4.3 Tampilan Menu Utama ...........ccocooiiiiiiiiiiiiieie e cha s 43
Gambar 4.4 Tampilan Gameplay ............cccccocceiciiiiiiienieeiesdesnsessesssessisn e iansasnnss 43
Gambar 4.5 Tampilan Game OVer.............ccccccoecuuiiiviiueiiaiiesiseseessssne s brsassassees 44
Gambar 4.6 Tampilan Menu Kredit.............cocoviiiiiiiiiiiiniesie e b 44
Gambar 4.7 Tampilan Menu Cara Bermain...................cccoeiveiiiinieenieeiiesiiee 45
Gambar 4. G . .............. (S ...................... 47
Gambar 4.9 FUNGST PIGYBUITON ...........ccccoiiiiiiiiiiiiie eresiesssasssssnsaseseeseenaeeieesenseenees 48
Gambar 4.10 Fungsi CreditSBUIION ..........cccoiiiiiiiiiieeiesiesiness e 49
Gambar 4.11 Fungsi Game OVer ..............cccocouieieiiiiienieieeieeieeeeeeee e 49
Gambar 4.12 FUN@Si GEREFraLe ...........c.coeeuiiiiiiiiiiiiieeeeie s 50
Gambar 4.13 Fungsi playBemDe[QulL........... ..sasnimsississvissvssisnzessssnsonssssirsssasarass 50
Gambar 4.14 FUNGST MMULE .......cc..ooeiiiiiiiiieiieecee e 51
Gambar 4.15 Fungsi playBgmGame ................ccccoeevueeiiiiiiiiiiiiieeieeeie e 51
Gambar 4.16 Fungsi SoundOni...........c..c..oocessiciomsinssssssssassssssssssanssssssnasssassensissrssnnss 51
CGambar 4.17 Jendela Butld Seling...... .o iocinisisismss s sresiaipismesnsismasnsinmssss 35

X1V



Gambar 4.18 Jendela Player Setting .............cccccveveoeveiieiciniieiieieceeeeeeeeens 55

Gambar 4.19 Halaman Developer.............ccccceeeviiiiinieieiiicieicieeeeeeeeeeeens 56
Gambar 4.20 HalAan FUBIRE ... ... v esianserisasiis srssass eonponssnssmens ass samsrsseanapaseson 57
Gambar 4.2]1 Halaman Al APPUCBHOR .covcswsmmposimmssmsssiserssiasamsssassmsimssmspssisioss 57
Gambar 4.22 Tampilan Searching ..........cccccceceviviiiiiiisiiiiieseeeseee s 58

Gambar 4.23 Tampilan Selesai Download

XV



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran A GameManager SCFIPE ........cccooveceeieeieieeieeeeeeee e 1
Lampiran B SoundManager SCript ..........cooueeveieeineeeeeeieeeeeeeeee v sveeenens 7

XVi



INTISARI

Saat ini perangkat mobile menguasai pangsa pasar teknologi. Sistem
operasi mobile yang paling popular saat ini adalah android, yang bersifat open
source. Tidak seperti sistem operasi mobile lainnya yang banyak dilindungi hak
cipta, Google memilih untuk membuat source code Android tetap terbuka dan
dapat diakses oleh siapa pun. Dengan melakukan hal tersebut, Google
mendapatkan banyak programmer dari seluruh dunia untuk mengembangkan
Android. Dengan banyak otak yang bekerja, ide-ide baru selalu bermunculan
sehingga membuat Android menjadi pilihan yang paling banyak disukai.
Berdasarkan data dari statista, aplikasi yang paling banyak diunduh tahun 2018
adalah game. Game engine yang paling banyak digunakan adalah Unity.

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk merancang game EduMath
berbasis Android menggunakan Unity. Metode pengembangan yang digunakan
adalah Game Development Life Cycle. Pengujian game menggunakan metode
Black-box Testing.

Aplikasi yang dihasilkan berupa game berbasis Android “EduMath”.
Game ini berupa game operasi matematika dasar yang dapat dimainkan oleh
semua kalangan.

Kata-kunei: Perancangan, Analisis, Aplikasi, Game, Unity, dan Android.
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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 from all over the world to develop Android. With
many brains working, new ideas always emerge, making Android the most
preferred choice. Based on data from Statist st downloaded application in

In this thesis, ndroid-based game
EduMath using Uni me Development
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