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PERNYATAAN

Saya  yang  bertandatangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  Tugas  Akhir  ihi
merupakan karya saya (ASLI), dan isi dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat karya
yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
iustitusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahunn 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 terkalt dengan naskch dan karya yang telah dibuat adalal
menj adi tanggung jawab saya pribadi.

Yogyakarta, 22 Maret 2019

Nana Rivano Putra Utama
".15.02.9012
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MOTTO

Kesuksessan tidak akan bertahan jika dilalui dengan jalan pintas"

"Kegagalan terj adi karera terlalu banyak berencana tapi sedikit berfikir"

"Orang yang cerdas adalah orang yang bisa berilmu dan dapat mengendalikan

emosinya"

"Orang yang belajar akan berhati-hati dalam bertindak dan menghindari kesalahan

untuk kedun kalinya"

"Dan jangan lupa berdoa dalam mengeljakan sesuatu dan harus ada niat yang

timbul dari hati"

#-# Rivano Putra Utama #-#
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PERSEMBAHAN

Puji syukur kepada Allah SWT, yang telah memberikan rahmat dan karunianya

kepada saya,sehingga saya dapat menyelesaikan laporan Tugas Akhir ini.

Laporan tugas akhir ini penulis persembahkan kepada :

•:.  Allah SWT yang telah memberikan rahmathya dan anugrahnya kepada

saya sehingga dapat menyelesaikan tugas akhir ini.

•:.   Kepada Bunda saya lbu Aida Novri Yelni terima kasih atas segalanya

yang telah bunda berikan kepada saya,ini saya persembahkan untuk bunda.

Dan terima kasih atasa nasehat dan juga dukungannya selama ini sampai

saya bisa menyeselaikan tugas akhir ihi dengan balk. Dan terima kasih

untuk segalanya.

•:.   Kepada Lufie Yulia Putri Utama terima kasih sudah selalu bersama dari

awal kuliah sampai saya menyelesaikan tugas akhir ini,terima kasih untuk

saran, bantuan,dukungan serta doanya.

•:.   Dosen-dosen UNIVERSITAS AMIKOM yang telah memberikan ilmu

selama 3 tahun ihi.

•:.   Serta semua teman-teman dan adik-adik  yang tidak bisa saya sebutkan

satu persatu terimakasih untuk doa dan semangat. Terima kasih
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KATA PENGANTAR

Puji  dan  Syukur  penulis  panjatkan  kehadirat  Allah   SWT  yang  telah

melimpahkan    rahmat    dan    hidayahnya    kepada    penulis    sehingga    dapat

menyelesaiakan tugas akhir,yang berjudul "MEMBANGUN GAhRE FLASH "

CATCHING FRUITS " UNTUK PLATFROM ANDROID. Penulisan laporan

tugas  akhir  ini  dimaksudkan  untck  memenuhi  persyaratan  kelulusan  jenjang

pendidikan  Diploma  Ill jurusan  Manajemen  Informatika  pada  UNIVERSITAS

AIKOM Yogyakarta.

Dalam  penyusunan tugas  akhir  ini  tentu banyak hambatan yang penulis

temui  balk  secara  teknis  maupun  non  teknis,  sehingga  tak  lepas  dari  bantuan

berbagai pihak. Untuk itu penulis menyampaikan banyak terima kasih kepada :

1.   Bpk.Prof   Dr.M.Suyanto,MM,    selaku    Ketua    Sekolah    Tinggi

Manajemen lnformatika dan Komputer "AMIKOM Yogyakarta" .

2.   Bpk Hanif AI Fatta, M.Kom, selaku Ketua Junisan D3 Manajemen

Informatika UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta.

3.   Bpk Bayu Setiaji, M.Kom, selaku Dosen Pembimbing Tugas Akhir

4.   Kedun orang tun dan semun pihak yang telah banyak memberikan

bantuan, dukungan motivasi dan do'a.

Penulis  menyadari  bahwa  sebagai  manusia  keterbatasan,

tentu  tugas  akhir  tidak  luput  dari  kesalahan  dan  kesempumaan.

0leh sebab itu, penulis sangat megharapkan kritik dan saran yang

membangun demi perbaikan tugas akhir ini. Semoga tugas akhir ini

bermanfant bagi penulis, pembaca dan yang membutuhkan.

Yogyakarta, 05 April 2019

Ldr.`           .  M I K6Th
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INTISARI

Membangun  Game  Flash  "  Catching  Fruits  "  untuk  Platfrom  Android
merupakan game mengumpulkan bush kedalani keranjang.  Game ihi dimalnkan
dengan  cara  menekan  button  kiri  dan  kanan  pada  layar  yang  berfunsi  untuk
menggerakan  keranjang  agar  dapat  mengumpulkan  buah  sebanyak-banyaknya.
0leh karena itu game ini harus diselesaikan sesuai dengan stroyboad yang telah
dirancang. Game ini ditujukan untuk anak-anak dari usia 5-7 tahun.

Maka dari itu penulis mempunyai tujunn untuk membunt saram hiburan
untuk anak-anck usia 5-7 tahun. Game ihi nantinya mempunyai 3 jenis buah, yaitu
apel,  anggur,  dan  semangka.  Pada  pembuntan  game  ini  penlis  menggunakan
Adobe Flash CS6  dalam pembuatan aplikasi dan lainnya agar terciptanya game
yang menarik untuk dimalnkan dan j uga bermanfaat.

Hasil analisis masalah yang ditemukan masih banyaknya kekurarmgan dari
game "Catching Fruits" contohnya pada saat game dijalan pada gadget berukuran
5 inch maka akan terdapat layar hitam pada bagian atas dan bawah layar.  Game
ini hanya bisa dimalnkan oleh satu orang saja. Dan diharapkan nantinya game ini
bisa diterima dikalangan pencinta game di Indonesia.

Kata Kunci : Informasi, Standarisasi, Penilaian, dan PengLriian.
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ABSTRACT

Building a Flash Game "Catching Fruits" for the Android Platf;orm
is a game to collect firwit into a basket. This game is played by pressing the
lefit and right buttons  on the screen that functions  to move the basket to
collect as many fruits as possible. There.f;ore this game must be completed
according to the designed Stroyboad. This game  is intended for children
from the age Of 5-7 years.

Therofore  the  author  has  the  aim  to  create  an  enterl:airrment
facility for children aged  5-7 years. This  game will have  3  types Of fruit.
namely apples, grapes, and watermelons. In making this game Penlis uses
Adobe Flash CS6  in making applications and others  so that the game  is
interesting to play and also useful.

The results Of the problem analysis fiound that there are still many
de.filciencies from the "Catching Fruits" game, for eJ¢ample when the game
is on the road in a 5  inch gadget, there will be a black screen at the top
and bottom Of the soreen.  This  game can only be played by one person.
And  it  ls  hoped that  this  game will  be  accepted among game  lovers  in
Indonesia.

Kaywords : In.fiormation , Standards , Assessment , and testing.
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