
 

i 

 

PEMBUATAN GAME ANDROID “SAVE THE DIAMONDS” 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Mufti Arif Hidayat 

14.11.7701 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2018 



 

ii 

 

PEMBUATAN GAME ANDROID “SAVE THE DIAMONDS” 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Mufti Arif Hidayat 

14.11.7701 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2018 

  



 

iii 

 

 

 

 
 

 

  

  



 

iv 

 



 

v 

 



 

vi 

 

MOTTO 

 “Barangsiapa yang bersungguh-sungguh maka dia akan berhasil, Insya Allah!” 

 

“Allah mengangkat orang-orang beriman di antara kamu dan juga orang-orang 

yang dikaruniai ilmu pengetahuan hingga beberapa derajat” 

Al-Mujadalah: 11 

 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum kecuali kaum 

itu sendiriyang mengubah apa apa yang pada diri mereka” 

Ar-Ra’d: 31 

 

“Dengan kecerdasan jiwalah manusia menuju arah kesejahteraan” 

Ki Hajar Dewantara 

 

“Ilmu pengetahuan tanpa agama lumpuh, agama tanpa ilmu pengetahuan buta” 

Albert Einstein 

 

“Stay Hungry. Stay Foolish”  

Steve Jobs 
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INTISARI 

Penggunaan ponsel pintar (smartphone) sudah menjadi hal yang tidak 

bisa dipungkiri lagi. Banyak hal-hal yang dapat dilakukan dengan adanya ponsel 

pintar ini. Salah satunya adalah bermain game. Selain sebagai kesenangan, 

bermain game juga dapat mengasah daya pikir dan logika pemain. Banyaknya 

genre game yang disajikan oleh pengembang membuat pemain dapat memilih 

dengan leluasa. Salah satunya adalah puzzle. 

Scirra construct 2 merupakan salah satu game engine yang digunakan 

untuk mengembangan game dengan fungsi untuk mengatur animasi, memasukan 

suara, mengatur layout, layers, kamera, konfigurasi tombol dan mengatur 

artificial intelligent sesuai dengan keinginan pengembang game untuk 

memasukan ide dan juga konsep permainan yang dibuat. 

Pada Tugas Akhir ini penulis mencoba membuat game bernama “Save 

The Diamonds” menggunakan Scirra Construct 2. ”Save The Diamonds” 

merupakan game ber-genre puzzle berbasis 2D di mana pemain diharuskan untuk 

menyelesaikan semua tantangan yang disajikan oleh pengembang. 

 

Kata Kunci:    puzzle, game, android. 
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ABSTRACT 

The use of smartphones has become something that can’t be denied 

anymore. Many things can be done with this smartphone. One of them is playing 

game. Apart from being a pleasure, playing games can also hone the thinking 

power and logic of players. The number of game genres presented by developers 

allows players to choose freely. One of them is a puzzle. 

Scirra construct 2 is one of the game engine that is used to develop the 

game with the function to arrange animation, input sound, arrange layout, 

layers, camera, button configuration and arrange artificial intelligent in 

accordance with the desire of game developer to enter idea and also game 

concept made. 

In this final project the author tries to make a game called ”Save The 

Diamonds” using Scirra Construct 2. ”Save The Diamonds” is a 2D genre-based 

puzzle game where players are required to complete all challenges presented by 

developers. 

 

Keyword: puzzle, game, android. 

  


	COVER
	JUDUL
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

