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PERSEMBAHAN

Bismillahirrohmanirrohim..
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dengan mengucap syukur Alhamdulillah kupanjatkan kepada Allah SWT atas
segala rahmat dan kesempatan untuk menyelesaikan Skripsi ini dengan sebaik-
baiknya. Segala syukur ku ucapkan kepadaMu karena telah menghadirkan mereka
yang selalu memberi semangat dan doa di saat ku tertatih. KarenaMu lah mereka
ada dan karenaMu lah Skripsi ini terselesaikan. Kupersembahkan Skripsi ini

kepada orang yang sangat kukasihi dan kusayangi, yaitu :
1. Untuk Ibu dan Bapak

Terima kasth, terima kasih, terima kasih banyak telah berkontibusi dalam
mengerjakan Skripsi ini dan senantiasa memberikan dukungan berupa doa,
material, serta semangat. Semoga dengan terselesaikannya Skripsi ini serta lulus

kuliah Sarjana ini dapat memberi sedikit rasa bahagia kepada Ibu dan Bapak.
2. Untuk Keluarga

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

saran-saran untuk kuliahku.
3. Untuk dosen pembimbing Bapak Bayu Setiaji M.Kom

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

menyelesaikan Skripsi dengan lancar.

Vi



6. Untuk teman bermain

Terima kasih banyak Anjar, Udin, Hadi, Muchlis, Indra, Angga, Widi, Yoga,
Alvian, Pam-Pam, Akhid, Lambang, Bima. Terima kasih sudah memberikan
kritik dan saran terkait pembuatan game “Erra”, memberikan semangat,

memberikan hiburan ketika jenuh dalam m

vii



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Wr. Wh

Puji syukur Alhamdulillah kami panjatkan ke hadirat Allah Subhana Wa
Ta’ala atas berkah dan rahmat-Nya sehingga Skripsi ini dapat terselesaikan

dengan sebaik-baiknya.

Penulisan Skripsi ini di ajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh
gelar Sarjana pada Program Studi Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer
Universitas Amikom Yogyakarta. Judul yang kami ajukan adalah “Pembuatan

Game “Erra” Menggunakan Construct 27

Dapat terselesaikan Skripsi ini tidak lepas atas dukungan dari berbagai
pihak. Untuk itu pada kesempatan ini penulis mengucapkan rasa terimakasih

dengan segala ketulusan dan keikhlasan hati kepada:

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

Yogyakarta.

2. Ibu Krisnawati, S.Si, MT selaku Kepala Program Studi Sistem Informasi

Universitas Amikom Yogyakarta.

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

Universitas Amikom Yogyakarta.

4. Bapak Bayu Setiaji M. Kom selaku Dosen Pembimbing.

viii
- A



5. Bapak/Ibu Dosen yang telah membimbing dan memberikan bayak ilmu

yang bermanfaat bagi kami.

6. Seluruh teman-teman kelas 17-S1SI-Transfer yang selalu memberikan

semangat selama penyusunan Skripsi.

7. Semua pihak yang terlibat secara langsung maupun tidak langsung telah

membantu dalam proses penyelesaian Skripsi.

Kami menyadari bahwa Skripsi ini masih jauh dari kata sempurna, untuk itu demi
perbaikan selanjutnya, saran dan kritik yang membangun akan penulis terima
dengan senang hati. Semoga Skripsi ini dapat bermanfaat dan berguna bagi pihak
yang terkait serta Allah Subhana Wa Ta’ala membalas kebaikan bapak dan ibu

sekalian dengan pahala yang berlipat ganda.

Wassalamu'alatkum Wr. Wh

Penulis



DAFTAR ISI

HALAMAN JUIDUIL, oo s s s s s s s i 1
PER S ETUJUAN oo et e et e e 1
PEIN G E S A AN oo 11

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

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

(I e MM A MasAAessasasisesmsesmmsaesesaciirenatiibantaans

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

aaennaanannesasass TMBERRRIN s ceeesasnrersansanasasssses R s s e v ssaanannn

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

B PR e S

---------------- R L R L R Ty

.....

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

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

14 TujuanPenelitian.. ... . ... 3

1.5  Metodologi Penelitian ... 3

1.5.1  Metode Pengumpulan Data..............cccoooiiiiiiiniieieeeeee 3

1.52  GDLC (Game Development Life Cycle) ... o 4

16 Sistomubka POORISRR. .. ..oocoisimmiiimmmnsimsonssshisismsas sinsiissbin i R S 5

BAR T LANDASKAN TEURL... ... om0 oveisimmssmmsm st o sty s sutisssws 7
x N KOM



2.2 KONSEP GAME ..ot 8
221 Definisi GAME .......oooiiiiiiiicee s 8
222  Sejarah Perkembangan Game .....................cooooiiioiiiiiiii 8

GENre GAIME ..o e

......................................
.................
e sassnssaanaveinsse Oigan NN - - o<+ SRR . & . o ioaoad

e P P R PP P P

d Andl'Oid T T T T T e | S —
erkembangan Android...................

Versi Android. ..o

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

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

BAB HI PERANCANGAN ..\ - - eceneessse
3.1 PTOOLYPE .ottt 20
301 KonSep GAME.......oiiiiieiiieecee e 20
e R B TR 20
B2 PraProduclion .....oooomnsmmmesmimss s o i s s, 21
321 'GPl e SRR s 21



322

3.23

324

325

326

SCOTINE .ot 28
TOO0IS e 28
IS TOBBEIROE. - oo s AT Y A A SRR e 29

xii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Rating Game ESRB oo mnssmss st s e s sy 12
Tabel 3.1 Barang Level 1 ............ccccccovvene. N A ONUT O 22

Tabel 3.2 Barang Level 248 .......... R ... .............ccoconensenses

B R R
rersnaens EREE amissaansssssssasabisiiassina

B LR LR R srssssssssessaeaas

xiii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Icon Early Childhood (3+) .....o.ooooiiiiiiicceeee e, 20
Gambar 3.2 Flowchart ... 27
Gambar 3.3 Tampilan Loading Screen ..o 29
Gambar 3.4 Tampilan Mep@ihltama ... RN ........................cc00one 30
Gambar 3.5 TamplgiuueT | . N S ..................... 31
Gambar 3.6 JIESNENT | g, ... (e oo T - 32
Gambar 3.7 Tampilan Level 3 ... i 33
Gambar 3.8 Tampilan Petunjuk Permainan .......................ooiiiiiii..... 34
Gambar 3.9 Tampilan Tentang ... 35
Gambar 3.10 Tampilan Pengaturan ..., 36
Gambar 4.1 Pembuatan Karakter Utama 1 ..o 41
Gariiii. 2 EEEEREK arakter Utama 2 ...............c.co....... e ......... S 42

Gambar 4.3 Pembuatan Background Loading Screen ..o 42

Gambar 4.4 Pembuatan Background Level 1 ... 43
Gambar 4.5 Pembuatan Asset Barang Level 1 ... 43
Gambar 4.6 Pembuatan Background Level 2 ... 44
Gambar 4.7 Pembuatan Asset Barang Level 2 ... 44
Gambar 4.8 Pembuatan BackgTOUIRE LICVET 3 ..crreesreeet oo ssisassnsissasssabsissuansis 45
Gambar 4.9 Pembuatan Asset Barang Level 3 ... 45
Gambar 4.10 Pembuatan Background Menu Utama ... 46
Gambar 4.11 Pembuatan Logo dan Tombol pada Menu Utama........................... 46
Gambar 4.12 Pembuatan Layout Loading Screen ..., 47
Gambar 4.13 Pembuatan Layout Menu Utama.....................c.ooooeiiiiiiiiieciecene 48

xiv



Gambar 4.14 Pembuatan Layer Petumiuk ,......mussennmmmsmisasmsassssis 48

Gambar 4.15 Pembuatan Layer Pengaturan .........................cccooviiiiiiiiin, 49
Gambar 4.16 Pembuatan Layer Tentang...................ccocoooooiiiiiiiiiii 49
Gambar 4.17 Pembuatan Layer Keluar Game ... 50
Gambar 4.18 Pembuatan Layout Level 1 ... 51
Gambar 4.19 Pembuatan Layer Gagal Level 1 ... 51
Gambar 4.20 Pembuatan Layer Keluar Level 1........... ..., 52
Gambar 4.2 L BESBESTan LafSRESIRRsiueer | ................... - ........... 53
GambaERREMbUAtan T . ..................... . .. ........... 53
Gambar 4.23 Pembuatan Layer Gagal Level 2. 54
Gambar 4.24 Pembuatan Layer Keluar Level 2.................... .. 55
Gambar 4.25 Pembuatan Layer Berhasil Level 2 .......................ciiiiiiine. 25
Gadibar 420 Pembiitan Layout Level 3. 56
Gambar 4.27 Pembuatan Layer Gagal Level 3..................... i s 57
Gambar 4.28 Pembuatan Layer Keluar Level 3. e 57
Gambagee® Pembuatan Layer Berhasil Level 3 ........... Sy ... S ... 58
Gambar 4.30 Event Sheets Loading Screen ... 59
Gambar 4.31 Event Sheets Menu Utama ..., 59
Gambar 432 Event Sheets Level 1 ....................... [ . ....................000 60
Gambar 4.33 Event Sheets LoV ... - 61
Gambar 4.34 Event Bheets Level 3 .........ounmmmmnimsmssus s 61
Gambar 4.35 EXpOrt File ..o 62
Gambar 4.36 Pengaturan COCOON .............c.c.ooiiiiiiiiii e 63
Gambar 4.37 Pengujian Device 1 ..o 65
Gabanr 4,38 Pengniian DIBVIOE 2 ...ovioiismiosnisssins s sy issssmsnis e vt amss 66



Gambar4.39 Pengujian Device 3 ...ty s 67

Gaifitir4 .40 Pefitatial GEMEEI ... 68
Gambar 4.41 Tampilan Game Erra di Play Store ... 69
Gambar 4.42 Tampilan Deskripsi GAME ..o 69
Gambar 4.43 Tampilan Info dan Perilisan ... 70




INTISARI

Pertumbuhan game kian hari semakin pesat, mulai dari Game Console,
Game PC, Game Browser hingga Game Mobile yang belakangan ini sedang
ramai. MoboMarket merilis hasil laporan penggunaan pada kuartal 2 tahun 2015,
MoboMarket memiliki 4 juta pengguna aktif di Indonesia, dan aplikasi game
merupakan aplikasi yang banyak diunduh sebesar 43,71%. Sementara aplikasi
sosial menduduki posisi kedua sebesar 12,02% dan disusul aplikasi tools sebesar

8,96% diurutan ketiga.

Dalam pembuatan game ini penulis menggunakan metode GDLC (Game
Development Life Cyle) yang telah dikembangkan oleh Arnold Hendrick, terdapat
beberapa tahapan dalam membangun sebuah game yaitu Prototype, Pre-
production, Production, Beta dan Live. Game ini dibuat menggunakan software

Construct 2 dan Adobe [llustrator CS6 untuk pembuatan asset.

Metode GDLC sebagai acuan utama dalam merancang sebuah game untuk
mempermudah dalam susunan pembuatan. Sedangkan Construct 2 sebagai

software sangat membantu dalam teknis pembuatan game.

Kata Kunci : Pembuatan, Game, 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 currently crowded. MoboMarket
released the results of the usage report in the second quarter of 2015, MoboMarket has 4
million active users in Indonesia, and the game application is a widely downloaded
application of 43.71%. While social applications occupied the second position at 12.02%
and followed by tools applications 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 Amold Hendrick, there are several stages in
building a game namely Prototype, Pre-production, Production, Beta and Live. This game
was created using Construct 2 and Adobe lllustrator CS6 software for asset creation.

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

Keywords: Developing, Game, GDLC, Construct 2

xviii



