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PEIOwATRAN

Saya yang bertandatangan dibawah jhi menyatakan balwa, skripsj jri merupakan

karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalan  skripsi  ihi  tidck  terdapat  karya  yang

pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untck  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepapjang pengetahuan saya juga tidak

terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan atau diterbitkan oleh orang

lain,  kecunli  yang secara tertulis  diacu dalan  naslrah ini  dan disebuthan dalan

dafter pustaka.

Segala sesuatu  yang  terkait  dengan  maskah  dan  karya yang  telah  dibuat  adalah

menj adi tanggungj awab saya pribadi.

NIM.17.22.1953
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"Early bird gels lhe worm, bvel lhe lale worm survived"

-Anonim



pElrsEveAHAN

BismillahinohmanilTohim..

Assalamu'alaikum WT. \h/b

Dengan  mengucap  syukur  Alhamdulillah  kupanjatkan  kepada Allah  SWT  atas

segala rahmat dan kesempatan untuk menyelesaikan  Skripsi  ihi  dengan  sebalk-

baiknya. Segala syukur ku ucapkan kepadaMu karena telal menghadirkan mereka

yang selalu memberi semangat dan doa di saat ku tertatth.  KarenaMu lch mereka

ada  dan  karenaMu  lah  Skripsi  ihi  terselesaikan.  Kupersembahkan  Skripsi  ini

kepada orang yang sangat kukasihi den kusayangi, yaitu :

I.          Untuk lbu dan Bapak

Terima  kasih,   terima   kasih,   terima  kasih   banyak   telal   berkontibusi   dalam

mengeljckan   Skripsi   ini   dan   senantiasa   memberikan   dukungan  berupa  doa,

material, serta semangat.  Semoga dengan terselesalkannya Skripsi ini serta lulus

kuliah Sabana ihi dapat memberi sedihit rasa bahatia kepada Ibu dan Bapak.

2.          Untuk Kelunga

Terima kasih banyak telah memberiku semangrt, doa dan banyak motivasi serta

saran-saran untuk kuliahku.

3.         Untuk dosen pembinbing Bapak Bayu setiaji MKom

Terima kasih atas semun bimbingan, arahan, serta saran yang mendukung untuk

menyelesaikan Skripsi dengan lancar.
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6.          Untuk teman bermain

Terima  kasih  banyck  Anjar,  Udin,  Hadi,  Muchlis,  Indra,  Angga,  Widi,  Yoga,

Alvian,  Pan-Pan,  Akhid,  Lambang,  Bima.   Terima  kasih  sudah  memberikan

kritik   dan   saran   terkalt   pembuntan   game   "Erra",   memberikan   semangat,

memberikan hiburan kctika jenuh dalam melakukan penelitian ini. Semoga kalian

bahagin selalu.

7.          Untuk teman di kampung halaman

Terima kasih banyak Yoga, Amir, Ujang, Mas Harts yang telah memberikan saya

ruang   ketika   saya   ada   dikampung   halaman,   ketika   suntuk   dari   rutiritas

perkuliahan kalian adalah pelarian utama saya. Terimakasih

Wassalamu'alaikum WT. Wb
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KATA PENGANTAR

Assalamu'alaikum Wr. Wb

Puji syukur Alhamdulillah kani papjatkan ke hadirat Allah Subhana Wa

Ta'ala  atas  berkal  dan  rahmat-Nya  sehingga  Skripsi   ini  dapat  terselesalkan

dengan sebaik-baiknya.

Penulisan  Skripsi  ini  di  ajukan  untuk memenuhi  salch  satu  syarat memperoleh

gelar  Sabana  pads  Program  Studi  Sistem  Informasi  Fakultas  Ilmu  KomputeT

Universitas  Amikom  Yogyakarta.  Judul  yang  kami  ajukan  adalal  "Pembuntan

Game "Erra" Menggunckan Construct 2".

Dapat  terselesaikan  Skripsi  ini  tidalc  lepas  atas  dukungan  dari  berbagal

pihck.  Untuk  itu  pads  kesempatan  ihi  penulis  mengucapkan  rasa  terimakasih

dengan segala ketulusan dan keikhlasan hati kepada:

1.   Bapck  Prof.  Dr.  M.  Suyanto,  MM  selaku  Rektor  Universitas  Amikom

Yogyakarta.

2.   Ibu Krisnawati,  S.Si, Mr selaku Kepala Program Studi Sistem lnfomasi

Unjversjtas Amjkom Yogyckata.

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

Uhiversitas Amikom Yogyakarta.

4.   Bapak Bayu setiaji M.Kom selaku Dosen pembimbing.
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5.   Bapak/Ibu Dosen yang telch membimbing den memberihan bayak  ilmu

yang bemanfaat bagi karhi.

6.    Seluruh  teman-teman  kehas   17-SISI-Transfer  yang  selalu  memberikan

semangat selama penyusunan Sknpsi.

7.    Semun pihak yang terlibat seeara langsung maupun tidak langsung telah

membautu daLam proses penyelesainn Skripsi.

Kami menyadari bahwa Skripsi iud masih jauh dari kata sempuma, untuk itu demi

perbaikan  se]anjutnya,  saran  dan  kritik  yang  membangun  akan  penuljs  terima

dengan senang hati. Semoga Skripsi ini dapat bermanfaat dan berguna bagi pihak

yang terkalt serta Allah  Subhana Wa Ta'ala membalas kebaikan bapak dan ibu

sekalian dengan pahala yang berlipat ganda.

Wassalanu.alaikum Wr. Wb

Penulis
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INTISARI

Pertumbuhan  game  hian  hari  semckin  pesat,  mulal  dari  Game  Console,

Game  PC,  Game  Browser  hingga  Game  Mobile  yang  belakangan  ini  sedang

ranai. MoboMarket merilis hasil laporan penggunaan pada kuartal 2 tahun 2015,

MoboMarkct  memiliki  4 juta  pengguna  aktif di  Indonesia,  dan  aplikasi  game

merupakan  aplikasi  yang  banyck  diunduh  sebesar  43,71%.  Sementara  aplikasi

sosial menduduki posisi kedua sebesar  12,02% dan disusul aplikasi tools sebesar

8,96% diuntan ketiga.

Dalam pembuntan game ini penulis menggunakan metode GDLC (Game

Development Life Cyle) yang telah dikembangkan oleh Amold Hendrick, terdapat

beberapa   tahapan   dalam   membangun   sebuah   game   yaitu   Prototype,   Pre-

production, Produedon, Beta dan Live.  Game ini  dibuat menggunakan software

Construct 2 dan Adobe Illustrator CS6 untuk pembuatan asset.

Metode GDLC sebagal acunn utama dalam merancang sebuah game untuk

mempemudah   dalam   susunan   pembuntan.   Sedangkan   Construct   2   sebagai

software sangat membantu dalam teknis pembuatan game.

Kata Kunci : Pembuntan, Gane, GDLC, Construct 2
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ABSTRACT

The growth of the game is increasing rapidly,  starting from Game Console,  PC
Games,  Game  Browsers  to  Mobile  Games  which  are  ounently  crowded.  MoboMarket
released the results of the usage report in the second quarter Of 2015, MoboMarket has 4
rnillion  active  Lttsers  in  Indonesia,  and  the  game  application  is  a  widely  downloaded
application Of 43.71%. While social applilcations occupied the second position at 12.02%
and followed by tcols appJjcations at 8.96% in the third position.

Developing  this game the author uses the  GDLC  method (Game  Development
life  Cyle)  which  has  been developed  by  Arnold  Hendrick,  there are  severd  stages  in
buiitljng a game namely Prototype. Pro-production, Production, Beta and Llve. This game
was created using Construct 2 and Adobe lIIustrator CS6 softviiare for asset creation.

The  GDLC  method  is the  main  reference  in  designing  a game to  simplrty  the
arrangement of making.  On the other side  Construct 2 as a software is very helpful in
developi ng game techniques.

Keyiwords: Developing. Game. GDLC, Construct 2
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