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PENIATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ihi  tidak  terdapat  karya  yang
permh  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademjs  di  suatu
iustitusi pendidikan tinggi manapxp dan sepanjang pengetahunn saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain,  kecuali  yang  secara temilis  diacu  dalam  naskah  ini  dan  disebutkan  dalam
daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan  karya yang telah dibunt adalah
menjadi tanggunedawab saya pribadi.

Yogyakarta, .+`„.*.P.tpm6er   tols

:i.;
Fajri Dwi Putranto

NIM.12.12.6763



MOTTO

pJ]l ir5]' 4 ei!'
"Dengan menyebut ra:rna Allah yang Maha Pengasih lagi Maha Penyayang''

6ii tj#, ffJ ei! iJi,
"BacalahdenganmenyebutnamaTwhanrmyangmenciptakan.."

(QS. Al-Alaq  : 1)

i±2=ef=+±=ri=iTiT±=ju¥jil2ij±-lsliTsi±;jTaLf5iJ=

©lsl:L9JtsE+3jjL,3J±ri±±
" Katakanlah. sekiranya lautan iineryadi t inta untuk (menulis) kalirraf -kalinat

Tuhanha, sunggwh habislah loutan itu sebelu:In habis (ditulls) kalimat-kalimat

Tuhanha. meskipun Kani datangkan tambahan sebanyak itu (pula) "

(QS. Al-Kchf ii :  109)

Begitu besar nikmat ilmu yang telah Allah S:WT berikan kepada rnanusia,

sehingga tak ahan pernah oukup masa hidxp kita uutuk mempeleyari ketyaiban

ilmu-ilrrm tersebut.

Skripsi ini saya persembahkan kepade agama ini, bangsa ini, keluarga, dan

orang-orang yang istiqomah menegakhan Dien:allah serta senanl iasa nengky i



ilmu pengetahuan demi perbaikan, yakinlah bahwa setiap teles peluh dan air

mata akan bernilai pahala dan rlrarf(ut..

© F±;13ji+;a£3 fife ajJTij5di d| bi; I; irJriti;qi
" Hal orang-orang yang beriman. jiha kanu merolong agama Allah, maka Allah

akan nenolongmu dan meneguhkan kedudukan.. " (QS. Muhamund : 7)

Yogyakarta, November 2015
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PERSEMBAHAN

"Kalau  kita berbicara sangat serius, kita bersumpch. Demi Tuhan Kalou Tuhan

bjcara sangat serius, Bellow berkata Demi Masa, Demi Wahiu."  -Mario Tegrh -

Memangbegituberharganyawaklu-waktuitu,waktuyangtelahberlalu.Merrang

merugikan, tapi hasil ini tidak akan pernch menjadi sebuah penyesalan, terirrra

kasih Ya Allah, atas waklu yang telah Kou berikan untukha

Untuk yang pertama, skripsi ini hapersembahhan unluk lbuku, Mami Salji

lrwani. Sosok yang pertama dari turf urn hidapku, yang selaltt nembangkitkanku

di saat terpunk dari hidapku. Terima kasih Ya Allah telah Kau berikan padaha

malaikat-Mu,  terima  kasih  Ya  Allch  telah  Kou  lahirkan  aku  dart  rahirrmya.

Sunggrh, Terima Kasih.

Untuk sosok yang selalu menifadi panutanha, yarig selalu i'nengivarkanha

arti  hidup yang sesungguhnya,  terima kasih Ayah,  Eko Tubi  Punomo.  Terima

kasih  alas  perjuangan  serta  pengorbananm  selama  ini.  Terii'i!ia  hasih  juga

kepada  kahakha  Putri  yang  selalu  mencerahkan  keadaan  runah  dan  selalu

kusayang serta selalu bisa membuat adiknya tersenyun dan marah.

Ucapan terima kasih yang teramat dalam juga saya persembahkan kepada

dosen  pembimbing  skripsi  yaitu  lbu  Runiam.   Sungguh,   beliau  benar-benar

memberikan  bimbingan  serta  masckan  yarig  berarti  bagi  saya  dalam  proses

pembuntan skripsi ini.
illHH



"Banyaksekalidariimpian-impiankitayangmula-in:ulatampcknya.sepertitidak

mungkintergapai.Lalupelan-pelan,bilakitapercaya,rnulaitampaksepertinya

bahalmungkinterjedi.Iamakelamaanbilakitaberhasilnengumpulhan

keberanian dan kemaunn kita untuk menggapainya, impian tersebut akan benar-

benar segera menyadi kenyataan. "

~ Chaistopher Reeve -



KATA PENGANTAR

S3i-jJ,<z+i:?,s±:!Je->-
Assalamu 'alaikum Warohmatullahi Wabarokatuh

Alhamdulillahirabbil'alamin,   Puji   syukur   penulis   penjatkan   kehadirat

Allal]  SWT  karem  berkat  rahrmt,  hidayah  dan  karunia-Nya  penuljs  berhasjl

menyelesaikan  skripsi  sesuai  dengan  \whctu  yang telah  direncanakan.  Shalawat

serta   salam   semoga   senantiasa   tercurahkan   kepada   baginda   Nabi   Besar

Muhammad SAW beserta seluruh kelunrga, sahabat, dan para pengikutnya yang

selalu eksis  membantu periunngan beliau dalam menegakkan Dinullah di  muka

bumi ini serta senantiasa istiqomah dalam sunnahnya hingga akhir jaman.

Penyusunan  skripsi  ini  merupakan  salah  satu  syarat  untuk  memperoleh

gelar   sarjana   Komputer   pada   Jurusan   Sistem   Informasi   STMIK   Amikom

Yogyakarta, dengan judul "Perancangan dan Pembuntan Game Petak Umpet 3D

Berbasis Desktop".

Penulis  menyadari  sepenuhnya  bahwa  begitu  banyak  pihak  yang  telah

banyak  membantu  dalam  penulisan  skripsi   ihi,  baik  bantuan  moril  maupun

materiL.  0leh karena itu, melalui kesempatan ihi dengan segala kerendahan hati,

penulfs ingin mengucapkan terima kasih yang tiada hingganya kepada ;

1.   Bapak Prof,  Dr.  M.  Suyanto,  M.M., selaku dekan beserta para dosen dan

seluruh  karyawan atau staf pegawai jurusan  Sistem lnformasi,  atas  bantunn

yang diberikan selama penulis menjalaul studi di Amikom.
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2.   Bapak  Drs.   Bambang   Sudaryatno,  M.M,  selaku  Ketua  Junisan  Sistem

Informasi STMK Amikom Yogyakarta.

3.    Bapak  Kusnawi,   S.Kom,  M.   Eng.   selaku  dosen  pembimbing  skripsi  atas

ketulusan hati dan kesabarannya dalam memberikan bimbingan, nasehat dan

arahan kepada penulis.

4.   Bapak Petra Surya Mega Wijaya, M.Si, yang telah banyak memberikan saran

dan kritik untuk perbaikan skripsi ini.

5.    Secara khusus penulis ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besamya

kepada Ayahanda Eko Tubi Pumomo yang penulis banggakan dan Ibundaku

tercinta  Salji  lrunni  serta  Kakakku tersayang Putri  Pusvitasari,  S.Psi,  yang

telah  banyak  memberikan  kasih  sayang,  dukungan  dan  pengorbanan  balk

secara  moril   maupun  materil,   nasehat  serta  doa   sehingga  penulis   dapat

menyelesaikan studi dengan balk.

6.    Selumh  teman-teman  khususnya  kelas  S1-SI-07  dan  selunin  teman-teman

angkatan 2012 yang tidak bisa penulis sebutkan satu persatu, sahabat-sahabat

seperjunngan bukan hanya di kelas melainkan di selunih keseharian kehidupan

penulis selana kuliah.

7.   Yudha, Agung, Dwi, Iqbal dan seluruh teman-teman alumni SMAN 2 Sleman.

8.    Semun  subjek  penelitian  dari  beberapa jurusan  dan  universitas  yang  telah

banyak   membantu   dalan   memberikan   informasi   serta   data-data   yang

diperlukan penulis dalam penyusunan skripsi ihi.

Penulis telah berupaya dengan semaksimaL mungkin dalam penyelesalan

sknpsi ini, namun penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempuma.
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Oleh  karena  itu,  saran  dan  kritik  yang  membangun  dari  semun  pihak  sangat

diharapkan  untuk penelitian  lanjutan  di  nasa  mendrtang.  Korespondeusi  dapat

ditujukan kepada penulis levet email fariwiD@aniail.com.

Akhirnya  hanya  kepada  Allah SWT  kita kembalikan  semun  urusan  dan

semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan serta

semun pihak, khususnya bagi penulis dan para pembaca pada umumnya, semoga

Allah SWT meridhof dan dicatat sebagal ibadrh di sisi-Nya. Aamiin ©

Yogyakarta, November 2015

Penulis,

Fajri Dwi Putranto
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INTISARI

Di  era  saat  ini,  banyak  sekaLi  game  yang  bermunculan  seperti  clash  of
clans, FIFA, Grand Theft Auto (GTA) yang dibunt untuk platform tertentu seperti
desktopmc (windows,  linux, mac, dll), mobile ¢ava, android, ios, black beny),
dan game berbasjs web (html5).

Petak   umpet   merupakan   salah   satu   game   yang   akan   dibuat   dan
dikembangkan  di  perangkat desktop/pc.  Tokoh/harakter dalam  game  ini  adalah
anak-anak. Tujuan game ihi yaitu mencari karakter lain yang sedang bersembunyi
den harps memenangkan permainan pada level tersebut jika intln lanjut ke level
berikutnya. Area permainan dibuat berbeda pada setiap levelnya.

Proses   pengembangan   Game   iri   secara   garis   besar  terbact   menjadi
beberapa   tahapan,   berikut   tahap   observasi,   wawancara,   perancangan,   dan
pengembangan.  Perangkat  lunak  yang  digunakan  antara  Lain  blender  3D  untuk
membuat model 3D, dan Uhjty untuk membangun Game dan di inplementasikan
pada perangkat desktopmc.

Kate Kunci:    Game, petak umpet, desktop.
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ABSTRACT

I~n Thf  .cur:rent  er?,  a  lot  Of Genes  are  popping ap  like  clash Of clans,
F,IFA,.Granptheftoulo(GTA)arfpeadeforspecificilatjorinssuchasde;ktop/PC
(ylndpr!:s,  I_i:Pus,  mac,  etc),  mobile  Oava,  android,  ios,  black  berry),  and-web-
based I r[lml5).

Hiqe and seek is a gone that wil be created and developed on desktop/PC.

Fig!:re^s/cha.rac[e.rs in this gapre are the children. The purpo;e Of this  gain;e is lol?ok for ?ther characters hiding and to win the game-if iou w;hi to Jontinue to
the next level.

Gain.e   developapen_I   proces.s   is   broadly   divided   into   several   stages.
f ;oll?wing  the _stage_ _Of  observation,  ihierviews.  desigrl,  and  development. -The
sortyare used are blender  3D to create 3D models,  and Unity to birild a Game
arid implenen[ed on a desktop device / PC.

Eeyword: Game, hide and seek, desktop.
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