PEMBUATAN GAME “COLOSAL” BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2

SKRIPSI

disusun oleh
Arif Wicaksono
10.12.4365

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2018



PEMBUATAN GAME “COLOSAL” BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana S1
pada Program Studi Sistem Informasi

7N
£

disusun oleh
Arif Wicaksono
10.12.4365

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2018



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME “C(Q > BERBASIS ANDROID
ENGGUD RUCT 2

Emha Taufig Luthfi, S.T,.] |
i K. 190302125




PENGESAHAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME “COLOS ERBASIS ANDROID

% indha Mega Pradnva D. M.K
190302185 -




PERNYATAAN
Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
- merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di

suatu institusi pendidikan tinggi manapun, epanjang pengetahuan saya juga

an atau diterbitkan oleh

|

v



HALAMAN PERSEMBAHAN

Dengan mengucap syukur Alhamdulillah, kupersembahkan karya kecil saya

ini untuk orang-orang yang saya sayangi :

e Allah SWT yang telah memberi esempatan bagi saya untuk dapat

kasih atas semua

thfi, S.T, M.K as kesediaannya
eluangkan waktu membimbing dan
aya.

an-teman saya yang bersedia membantu saya d



MOTTO

1. Percayai dan melangkah saja pada ‘jalan’ kita, yang kita rasa benar selama
tidak melanggar aturan, norma, adat dan agama yang berlaku.

2. Tidak semua hal orang lain har tentang kita, karena ini hidup kita

alu terasa sakit bila

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum. Wr. Wb.

Puji syukur penulis ucapkan kepada Allah SWT yang telah memberikan
rahmat serta hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan
Skripsi dengan judul “PEMBUATAN GAME.  COLOSAL BERBASIS
ANDROID..- MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2” sebagai syarat
menyelesaikan pendidikan di Universitas AMIKOM Yogyakarta. Oleh karena itu
pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih kepada :

1. Ibu Krisnawati, S.Si, M.T. selaku Dekan Fakultas llmu Komputer

Universitas AMIKOM Yogyakarta.

2. Bapak Emha Taufig Luthfi, S.T, M.Kom. selaku Dosen Pembimbing yang
telah bersedia memberikan pengarahan dan bimbingan dalam penyusunan
Skripsi ini.

3. Ibu Windha Mega Pradnya D, M.Kom. dan Bapak Ainul Yagin, M. Kom.
selaku Dosen Penguji yang telah bersedia menguji dan memberikan
masukan agar bisa menjadi lebih baik lagi.

4. Segenap Dosen, Staff, dan Karyawan Universitas AMIKOM Yogyakarta
yang telah memberikan ilmu kepada penulis di bangku kuliah dan juga
membantu penulis dalam kelancaran administrasi sampai terselesaikan

Skripsi ini.

vii



5. Serta kepada semua pihak yang telah bersedia membantu, memberikan
ilmu, dan dukungan dalam penyusunan Skripsi ini yang tidak dapat
penulis sebutkan satu per satu

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan Skripsi ini masih jauh dari kata

sempurna. Untuk itu penulis mohon besar-besarnya dan mengharapkan

ikan selanjutnya.

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL. ..ottt ane s [
HALAMAN PERSETUJUAN. ..ottt i
HALAMAN PENGESAHAN. ...ttt ii
HALAMAN PERNYATAAN. ...ttt v
HALAMAN PERSEMBAHAN ...ttt eeeseeaeseneeesseseesessesseseesessenes Y
HALAMAN MOTTO. oo oo ciiheeieiuesesessessesaasessessassssasbaneesessessesessessesessessensessssesees Vi
KATA PENGANTAR. ittt ettt e e annae e s bbae s aeeesnteeesnseeannneeennes vii
DY I B viil
DAFTAR TABEL. ..otittitiiitieiieie et ih s st na s s e enee e asesaeseesassenees iX
DAFTAR GAMBAR. ..ottt e stanaane s s asassessanaasasbas e enesseseensasesseses X
LN I S N TR Xi
F N o S I 2 Xii
BAB | PENDAHULUAN .....oootiiiiiitiiieet et st sseaanssnessanaans sees 1
1.1 Latar Belakang Masalah..............cccccoooeiiiiiiiiiiccccccce e sre e 1
1.2 RUMUSAN MaSalah ........c.coviiiiiiiieiiee e i d e e 2
1.3 Batasan Masalah ...........ccooeiiiiiiiii e e e a e 2
1.4 TUJUAN PENEIITIAN ....cveeieieice e et bana et e ree e 3
1.5 Manfaat PENEITIAN .......coieiiiieieenieriiieiieedresnessesnesnesneseees s bnesnaseeseeseeseennes 3
1.6 Metode PENEIITIAN .......cveieieieecce e 4
1.6.1 Pengumpulan Data ............cccoooiiimiiiiieiisee e 4
1.6.2 ANAliSIS SISTEM ....oiiiiiiii i ettt 4
1.6.3 Game Document Life CYCle .......ccccoiciiiiiiiniiiiieeeee e 5
1.7 Sistematika PenuliSan ..........cccceiiieiieienieenese e 6
BAB Il LANDASAN TEORI ...t 8
2.1 Sejarah Kerajaan ........cccveiieiiieeiie ettt 8
2.1.1 Sejarah Majapahit ..........cccooiviiieiiiciicce e 8
2.1.2 Sejarah Pajajaran...........ccoeviiiiinieieiese e 9
2.2 KONSEP DASAI GAME ......viiiiiiiiieiiiesie ettt 10
2.2.1 DEfiNIST GAME....ccuiiiiiieiiiereee et 10



2.2.2 JENIS-JENIS GAIME.......oiiiiiiiiiieieeie et 11

2.2.3 Tahap-tahap Pengembangan Game...........cccccovrviieieneiencneseenn 13
2.2.4 Sejarah Perkembangan Game ..........ccccoeveeveiieieese e seese e 15

2.3 ANATOIA ... 17
2.3.1 Pengertian ANAroid...........cooiiiiieieiiiese e 17
2.3.2 Sejarah ANAroid........cccooiiie i 17

2.4 FIOWCRAIT ...ttt B ettt n bbb 18
2.4.1 DefiniSh FIOWCHAIT.......ciiiiiiiiiieieie et 18
2.4.2 Simbol Flowchart dan Arti SImbol ..., 19
2.4.2.1 Flow Direction SYmbOol ...........coiiiiimiiieieiiieccens 19

2.4.2.2 Processing Symbol ............ccooeieiiieiiiine e 19

2.4.2.3 Input Output SYmbOl .....cccceiieiiiieie e i 20

2.5 Perangkat Lunak yang DIiguNakan ...............couieieseseennensesmessesbinsceeeseennns 21
2.5. 1 CONSIIUCTE 2 ..ttt e aba e aba e ba e anneeaneeanneab e 21
2.5.2 Adobe Photoshop CS 3........coiiiieiecececceece e e snnesnaenne e anas e 23
2.5.3 MANQa STUTIO ..ot e e e 24
BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN .....oooooo it cieesnees e 25
B L ANANISIS ... aRa e n e ah e A e nna e nee e 25
3.1.1 Analisis Kebutuhan Fungsional...........ccccoeiiiiciiene i 26
3.1.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional .......cccoeeieiee i ieeiieesec e 26

a. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) ..............cccceeneieneninnn. 26

b. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) ............cccccooeniiencnnannns 26

c. Kebutuhan Pengguna (BrainWare).......cceeuee.vecveveeeveeseesieeieeseeeee 27

3.2 Pre Production dan Game Design DOCUMENt ..............ccccervererenenieninnnnn. 27
3.2 PrOTOLYPE. ..ttt 39

3. 2. 1.1 FIOWCHAIT ..o 40

3.2.2 SrUKEUF APITKASI....cvviiieeiiieiie e 43
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ......ccoooiiiiieieicesee e 44
4.1 Implementasi dan Pembahasan ... 44
A o (0o [0 Tox o] o PSR 44
4.2.1 ASSEL CrEatiON ...c..eoivieiiieieiiie ettt 44



Xii

4.2.1.1 Karakter dan SPrite........ccooueeieiiiineiiseeeee e 44
4.2.1.2 Foreground dan Background ............c.ccooveiiiiiineniiie 60
4.2.1.3TOMDOL....c.ooiiiiiiiii e 61
B2 LA EFEK oo 64
4.2.2 ProgrammiNg........cooeoerieeaeeeeiesesie s e e 65
4.2.2.1 TESHING ettt 78

BAB V PENUTUP....

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Konsep Game ColoSal.........ccccvviieiiiiiiicseee e 29
Tabel 3.2 1KON-1KON GAME .......ocviiiiiiee e 30
Tabel 3.3 SENJata GAME .......ooeeiieee et 32

Tabel 3.4 Karakter Gal

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Patung Gajah Mada...........cccevviiieiieiicc e 9

Gambar 2.2 Lukisan Raja SHIWaANGH ........covviiiiiiiieiiieeece e 10
Gambar 2.3 Game Development Life CYCIE..........ccocoiiiiiiiiiiiiicieeee 14
Gambar 2.4 Flow Direction SYmbol .ot 19
Gambar 2.5 Processing SYMDOL . ..o 20
Gambar 2.6 Input Output SYMBOL........cooiiiiiii et e 20
Gambar 3.1 SPIash SCIEEM .......ciiiiiiiiiiiieeiei i s ih e e 36
GAMDAN 3.2 SOUNG. .. eeuteieieitentesreieatieeaieeeeeseeneeshesbesnestesneabinsceseesbeseesseseeseessessens 36
GaMDAr 3.3 HEIP ...t st sne s et et nas 37
LT 0Fo L 1 | R 37
Gambar 3.5 MENU ULAMA........couiiiiiiiie e eiesiee e nasanassnaaneanaeaseansssneesbas 38
Gambar 3.6 GAMEPIAY ........coviiiiieie e ara e 38
Gambar 3.7 INFOrMALION ........ccoiiiiii s 39
Gambar 3.8 FIOWCHAIT E8SY .........ccoiviiiiiiiiiiieiie e bbb 40
Gambar 3.9 Flowchart MediUm .........ccoiiieiiiiriieie e ereeseaeesneesnaas e benneanae e neas 42
Gambar 3.10 StruKtur APIIKAST ..........coveiiiieiie i sraesraanaesnaesne e sraesnaan e eeee e 43
Gambar 4.1 Tracing dan Finishing SiWangi ..........cccceiieieiieececcbesieese e 45
Gambar 4.2 Tracing dan Finishing Gajah Mada........c.ccooiieieriencniiinincseees 45
Gambar 4.3 FiNiSNING SHIWANGT ....ccuciueiviiiiiiiiieiiesie st 46
Gambar 4.4 Finishing Gajah Mada..............c.oociiiieiieeiieeieee e 47
Gambar 4.5 Finishing HOHMOW . .........cooiiiiiiiiiiiie e 48
Gambar 4.6 Finishing HOHOW 1..........ccooviiiiiiieeee e 48
Gambar 4.7 FINiSNING NAGA .....ccvevveiiiiiiiieieieie e 49
Gambar 4.8 Sketsa Sprite Special SITHWaNGI.........cccccovviiiiiiiiiic e 50
Gambar 4.9 Finishing Sprite Special STHWangi.........c.ccccevveiiiieiie e 50
Gambar 4.10 Sketsa Sprite Lari Gajah Mada...........ccccvvvvininiiiiiiiecscns 51
Gambar 4.11 Finishing Sprite Lari Gajah Mada..........cc.ccoouvvvieneniienineseseies 51
Gambar 4.12 Tracing dan Finishing Senjata............cccccovvveviiiiie e 56

xiii



Gambar 4.13 Tracing dan Finishing Obstackle.............c.ccooiiiiiiiiies 56

Gambar 4.14 Tracing dan Finishing Tombol ..o 61
Gambar 4.15 Finishing Efek Serangan Gajah Mada............c.ccccocoveveiieivececnenne. 64
Gambar 4.16 Finishing Efek Serangan Siliwangi.........ccccceevvieeveecccieseece s, 64
Gambar 4.17 Event Splash SCIreeN ........cccviiiiiiiiericiee e 66
Gambar 4.18 EVeNnt Main MENU..........ccuoiiimimsieieeniieie e 66
Gambar 4.19 EVENE SOUND .......cuoveiiitbeninsieniesieaiine e e e sie s snesneas 67
Gambar 4.20 EVENt HEIP...........co oo 68
Gambar 4.21 Event Gameplay EaSY .......ccccuviiiiiiiii it e 71
Gambar 4.22 Event Gameplay Medium................coiimmiiiiieiienens i 76
Gambar 4.23 Testing Splash SCreeN ..........cccoveiieieiiieseese e 79
Gambar 4.24 Testing Main MENU ...........cocouviiiiieeiearesreeseesesaesne s seesveeeesseesnas 79
Gambar 4.25 TeStiNG SOUNT..........coiiiiiiiiiiieieiee e abe e s s s sneane b 80
Gambar 4.26 TeStiNg HelP .......ooiiiiiiiiiiii e st 81
Gambar 4.27 TeStING EXIt....c..coviiieiicieieece e ra e anaean e 81
Gambar 4.28 Testing Gameplay EaSY.........ccocviiiiiieiiie s aana s snn 82
Gambar 4.29 Testing Gameplay Medium .............ccooei e ceieenenie b sn e 82
Gambar 4.30 Testing INFOIrMAST ........ciiiiiiiiiiiiie bbbt 83

Xiv



INTISARI

Saat rakyat berpikir bahwa kerajaan Pajajaran yang dipimpin oleh rajanya
sudah makmur, damai, hidup dalam kerajaan. Namun kerajaan Majapahit, Raja
Jayanegara mulai berpikir untuk memperluas kerajaannya akan tetapi kerajaan
Majapahit sudah meluas dan tidak ada yang berani menyerang kerajaan
Majapahit. Tapi ada satu kerajaan yang ingin dikuasai Jayanegara, kerajaan yang
baru dibangun.

Jayanegara membuat provokasi pada kerajaan Pajajaran yang merupakan
sasarannya, dengan mencoreng harga diri kerajaan Pajajaran. Sehingga Raja
Pajajaran, Siliwangi pun akan melakukan perlawanan pada Jayanegara.
Jayanegara menyerahkan seluruh pertahanan dan penyerangan terhadap Siliwangi
kepada Gajahmada. Gajah Mada merupakan patih yang sangat kuat yang sangat
dipercaya oleh kerajaan. Walau kerajaan Pajajaran merupakan kerjaan yang baru,
tetapi Siliwangi tidak gentar. Dan menghadapi musuh-musuh yang menantang
kerjaannya.

Ketika petualangan akan mencapai akhir, Siliwangi berhasil mengalahkan
Gajah Mada. Siliwangi tidak mengejar atau membunuh Jayanegara yang sudah
menantangnya ataupun merampas kerajaan Majapahit. Akan tetapi Siliwangi
memilih melepaskannya dan meneruskan mengurus kerajaan Pajajaran ke masa
jayanya.

Kata Kunci: kerajaan, raja, masa, pilihan, petualangan
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ABSTRACT

When the people think that the kingdom of Pajajaran led by the king has
prospered, peace, living in the kingdom. But the kingdom of Majapahit,
Jayanegara King began to think to expand his kingdom but the kingdom of
Majapahit is widespread and no-one dared to attack the kingdom of Majapabhit.
But there is-one kingdom that Jayanegara wants to dominate, a newly built
kingdom.

Jayanegara made a provocation on the Pajajaran kingdom that was his
target, by smearing the pride of the Pajajaran kingdom. So Pajajaran King |,
Siliwangi will also fight against Jayanegara. Jayanegara surrendered the entire
defense and assault on Siliwangi to Gajah Mada. Gajah Mada is a very strong
patih strongly trusted by the kingdom. Although the kingdom of Pajajaran is a
new kingdom, but Siliwangi not flinch. And face the enemies who challenge his
kingdom.

When the adventure will reach the end, Siliwangli managed to defeat
Gajah Mada. Siliwangi did not pursue or kill Jayanegara who had challenged or
seized the Majapahit kingdom. However Siliwangi chose to release him and
continue to take care of the Pajajaran kingdom to glourious period.

Keywords: kingdom, king, period, choice, adventure
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