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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah 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 sepanjang 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
menj adi tanggunedawab saya pribadi.

Yogyakata, 24 Ju]j 2019
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MOTTO

"Dunia ini ibarat bayangan. Kalau kau berusaha menanghapnya. ia akan lari.

Tapi kalau kau membelakanginya, ia tak punya pilihan selain mengikutimu"
(Ibnu Qayyim AI Jauziyyah)

"If I create from the heart, nearly everything works; if from the head, almo,st

nothing.„
(Marc Chagal 1)

"Whether you .succeed or not is irrelevant, there is no such thing. Making your

unknown lcnown is the important thing` "
(Georgia O'Keeffe)

"Think left and think righi and think low and think high. Oh, the thinks you can

think up if only you try! "
@r. Seuss)
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PERSEMBAHAN

`=±     `L          `

Puji  syukur Alhamdulillah tidak  lupa saya panjatkan kepada-Nya.  Dia yang

berkuasa alas segalanya dan Dia pula yang menentukan segalanya.  Dengan rasa

syukur yang mendalam skripsi ini kupersembahkan kepada :

1.   Orangtunku  tercinta yang  telah  berjasa  dan dengan doanya selalu menalringi

langkahk`+   memberikan   motivasi   balk   moril maupun   material.   Semoga

Allah  swt  melindungi dan memberikan syurga kepada keduanya;

2.   Kepada  keluarga  tercinta  yang  selalu  mengingatkan  untuk  menyelesaikan

skripsiku;

3.   Sahabat yang selalu memberi  saran dan bantuan kepada saya selama kuliah

maupun selama mengerj akan skripsi ini;

4.   Teman-teman Universitas AMIKOM Yogyakarta kalian selalu di hati dan akan

selamanya di hati;

5.    Situs Stackoverflow yang telah banyak membantu dalam menangani masalah

script kode;
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KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala kuasa

dan nikmat yang telah dilimpahkan-Nya,  sehingga penulis dapat menyelesaikan

skripsi  yang berjudul  "Perancangan Game  "balloon message"  Berbasis Android

Menggunakan Unity". Selain merupakan salah satu syarat untuk mendapatkan gelar

Sabana S-1 pada Program Studi lnformatika Fakultas llmu Komputer Universitas

AMIKOM  Yogyakarta,  skripsi  ini  merupakan wujud aplikasi  dari  pengetahuan

yang penulis peroleh selama mengikuti perkuliahan.  Penulis mencoba merancang

dan membunt game 2D berbasis android menggunakan unity.

Penulis menyadari bahwa selesainya penulisan skripsi ini tidak terlepas dari

peran  banyak  pihak  yang  senantiasa  membantu  dan  mendukung  penulis.  01eh

karena itu penghargaan dan ucapan rasa terima kasih yang tak terhingga penulis

sampaikan kepada Bapak Barka Satya,  M.Kom selaku dosen pembimbing yang

dengan penuh kesabaran telah melunngkan waktu untuk memberikan arahan dan

bimbingan  kepada penulis  sehingga  shipsi  ini  dapat  diselesaikan  dengan  baik.

Selanjutnya ucapan terima kasih penulis sampaikan kepada ;

1.    Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M selaku Rektor UNIVERSITAS AMIKOM

Yogyakarta;

2.    Bapak/ibu selaku dosen pengrji, yang telah banyak memberikan masukan yang

berarti demi penyempumaan skripsi ini;

3.    Bapak/Ibu dosen, staff dan karyawan universitas AMIKOM Yogyakarta yang

telah memberikan ilmu dan bantuan yang bermanfant;
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4.     Seluruh   rekan   satu   perjunngan   yang   telah   bersama-sama   senasib   dan

sepenanggungan dalam rasa kekelunrgaan menjalani pendidikan ini;

5.     Teman dan sahabat dimanapun berada yang selalu memberikan semangat;

6.     Kelunrga  tercinta   yang  telah   memberikan   iuspirasi   dalam   menjalankan

kehidupan;

7.     Orang tun tercinta yang tiada pernah lelah memberikan do'a dan cintanya.

Yogyakarta, 24 Juli 2019

Penulis'

Kiki Sunandri
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INTISARI

Gczme  merupakan  suatu  permainan  yang  memiliki  aturan  tersendiri  di

dalamnya sehingga pemain dapat terhibur. Dengan hadimya perangkat genggam

setiap orang dapat memainkan game dimana dan kapan saja. Android merupakan

salah  satu  sistem  operasi  dari  perangkat  genggam  smartphone  yang  banyak

digunakan oleh masyarakat.

Dalam pembuntan gcrme di sistem operasi android pada ,5mczr/pAo#e, pasti

dibutuhkan sebunh so;fivczre gcrme e;Igj#e yang berfungsi sebagai alat pembuntan

suatu grrme.  L9o;fi4;crre gcrme ejcgj.#e yang berfungsi  sebagai  alat pembuatan gcrme

telah banyak dibunt mulai  dari yang  gratis  maupun berbayar.  Unity merupakan

salah satu .gq/tware yang memiliki gczme e«gi.ne dan memiliki keunggulan yaitu sisi

teknologi  dan model yang berkembang yang dapat  melayari  seluruh komunitas

pengembang.

Kesimpulannya,  karena ketertarikan dengan g¢me maka dari  itu,  penulis

ingin  membunt  sLiatu  game  berbasis  android  yang  berjudul  Bcz//oo#  A4el Lg£ctge

dengan  menggunakan  ,go/twJczre  unity  sebagai  gcr"c  e#g;#e.  Pembuntan  grme

Ba//tjo# A4e.g.s.c}ge ditujukan untuk menghibur, melatih kemampuan memecahkan

masalah dan mengisi waktu luang.

Kata Kunci : Android, Game, Unity3D
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ABSTRACT

Game  is  a  game  that  has  its  own  rules  in  it  so  that  players  can  be

entertained. With the presence Of a ha:ndheld device that  everyone can play the

game  anytime  and  anywhere.  Android  i.s  an  operating  .system  Of  smartphone

handheld devices are widely used by the public.

Inthemakingofthegameintheandroidoperatingsystemonasmartphone,

definitely needed a software game engine thai serves as a mearis Of making a game.

Scifitware  game  engine that  serves as a mean`s  Of making games has  been made

ranging from free or paid. Unity i\s one Of the sofitware that has the game engine

and has the advantage Of the technology and developing a model that can serve the

enl ire community Of developer.s.

In  c()nclu.sion,  because  Of interest  in  game`s  and  therefore,  the  author.s

wanted to make an android based game called Balloon Message using software

unity a.s a game engine. Making the game Balloon Message i.s intended to eritertain,

train the ability to solve problems and ,spend leisure time.

Heywords: Andr(lid. Game, Uni{y3 D
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