PEMBUATAN GAME GHOST HUNTER BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2

SKRIPSI

disusun oleh

Rahmat Dwi Wijanarko
16.22.1814

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITASAMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017



PEMBUATAN GAME GHOST HUNTER BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Sistem Informatika

disusun oleh
Rahmat Dwi Wijanarko
16.22.1814

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITASAMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME GHOST HUNTER BERBASIS ANDROID
TENGGUN/ TRUCT 2

ii



PENGESAHAN

., SKRIPSI

PEMBUATAN GAME GHOST HUNTER BERBASIS ANDROID




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan karya

saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini karya yang pernah diajukan

itusi pendidikan tinggi
pendapat yang




MOTTO

Make Your Dreams Come True

ling berharga.

irna, sedangkan il
sempurna.

tu yang tepat untuk melakukan sesuatu, karena
rnak tepat bagi mereka yang menunggu.



HALAMAN PERSEMBAHAN

Dengan mengucap syukur Alhamdulillah, kupersembahkan karya kecil saya ini untuk

orang-orang yang kami sayangi :

bagi saya untuk dapat

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamu’allaikum 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  GHOST HUNTER BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2”sebagai syarat menyelesaikan pendidikan di

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa tanpa bantuan dan uluran tangan dari
berbagai pihak, Penyusunan Skripsi ini tidak akan terselesaikan dengan sebaik-baiknya.

Oleh karena itu pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih kepada :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M selaku Ketua UNIVERSITAS AMIKOM
Yogyakarta.

2. Bapak Mei P Kurniawan, M.Kom selaku Ketua Jurusan S1 Sistem Informasi
TransferUNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta.

3. Bapak Joko Dwi Santoso, M.Kom selaku Dosen Pembimbing yang telah
bersedia memberikan pengarahan dan bimbingan dalam penyusunan Skripsi
ini.

4. Segenap Dosen, Staff, dan Karyawan UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta

yang telah memberikan ilmu kepada penulis di bangku kuliah dan juga

Vii



membantu penulis dalam kelancaran administrasi sampai terselesaikannya
Skripsi ini.

5. Orang tua, saudara-saudara beserta keluarga yang selalu mendoakan dan

memberikan dukungan penuh kepada penulis.

Yogyakarta, 2017

Penulis

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL.....ttiiiiieetee ettt ettt ettt st e e nae e nne e e i
LEMBAR PERSETUJUAN......etitittitettete ettt sttt sttt sttt i
LEMBAR PENGESAHAN......coottititieteeeese ettt sttt st il
PERNYATAAN KEASLIAN. ..ottt csfieesee s e eeeesteeteeitesteeneeeneesseensesneesseennesneas v
1Y 1 0 X RS PRR \%
PERSEMBAHAN ...ttt ittt ittt sttt saesieanne e sutasnesneshae s eeeeseeenseensesaeenseeneenee vi
KATA PENGANTAR. ... . oottt saaansesaedEa e eeeesaeeeeeaeenees vii
| AN N 2 1 O R U ix
DAFTAR TABEL........ooi ittt adota st e naa s e snaeaneshae et eeeeneesneeseeneens xii
DAFTAR GAMBAR ..ottt tanae st sat b st sseenne s i et ees xiii
INTISARL ...ttt ettt e et e e eabee e aaaannnaesannaeannneesnneesbbaeenes XV
ABSTRAK . ...ttt et ettt et e et e ateeas s aanaeaneanaeenneaannaanns XVi
BAB I PENDAHULUAN ..ottt ettt et ee e e e snaennasnnasneenees 1
1.1 Latar BelaKang.............cccoeiiiiieiiiiciiiece et srna e e 1

1.2 Rumusan Masalah............coooiiiiiiiiiiiii st 2

1.3 Batasan Masalah...........coocooiiiiiiiiiiiii ettt 2

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian.............cccccueeiiiiiiiiieiiieesiie e e esree e 2

1.5 Manfaat Penelitian..........coooueiiiiiiiiiiieiii e 3

1.6 Metode Penelitian. ........co.eeuerieniiiiiiiiiiei e 4

1.7 Perancangan Game............c.eeevueeiiiiiiiiiieiiiieeiiee et e stteesteeesteeesneeeeenaeeeeneeeens 5

1.8 Coding dan IMpPlementasi......eeesmeeesseeioreeessaeassneeassseeensreesssreessseeesseeesseeennns 6

1.9 Pengujian SISTEIM....cccueeeieeeesseeesssneesssasesssssessssssssnsssssseeessseeensseesssseesssseessssessnes 6

1.10 Sistematika PenuliSan...........cccoeeviriiriiiieniiniiieneeeeseee e 6

BAB II LANDASAN TEORLIL......ccoooiiiiiiiiitee ettt 8
2.1 Tinjauan Pustaka...........cccocuiiiiiiiiiiiecieece e 8

2.2 Konsep Dasar GAME........cc.uveeeeriiiieeeiiiieeeeiieeeeritteeeeieeeeesiaaeeeeseaeeeesnnneees 9

2.2.1 Pengertian Game..........cccveeveeruieeiiieniieeieeniieereenieeeaeeneeeeseeseesaneenne 9



2.2.2 JenIS-JENIS GAIMIC ... .o eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeseaeaeaenaaenas 10

2.2.3 Perancan@an GaImE..........ceeouveeriureeriieeniieeniieeniieeenireesieeesieeesneees 13
2.2.4 FIOWCRAIT. .. .ciiiiiiieeeeeee e 15
2.2.5 Platform Game.........ccceeeiiiiiiiiiiiieieeee et 15
2.2.60 AUAIO.c..ciitiiiieiieiecieee e e 17
2.3 ANALISIS SISTEIML...iiuiiiiiiiiieeiereteie et ssne ettt sttt sttt 18
2.3.1 Analisis Kebutuhan Sistem.........cioeeooeiiiiiiiiiiiieeeeee 19
2.3.2 Analisis Kelayakan S1Stem..........cccceoveiiinreenieeniiieniieeeiee e, 19
2.4 Pengujian SISEEITL....ccueeiueerieeiuiereeenseeseeeseeaieeensasssssasasatiaeseessseesseesnseesseennns 20
BAB ITTANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM......cc.oooiiiiiniiniiienieneeeee. 22
3.1 Gambaran UmUML........coocieiiiiiiiiiiiiieeieeie ot e steesiee st esateenveesaeeas 22
3.2 Analisi Kebutuhan Sistem............oooeii i 22
3.2.1 Analisis Kebutuhan Fungsional..........cccoeiniiiniiiiiiniii e 22
3.2.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional...........cccceiiiiiiininninenniii.. 23
3.3 Analisis Kelayakan SiStem......c..cccvviiiiiiiieiiiieiiieciieesiee e essseesnnneesnnnaesnnees 25
3.3.1 Analisis Kelayakan Teknologi..........ccccceeevviienciieeniieeciisssneeenenn. 25
3.3.2 Analisis Kelayakan Hukum...............ooc. iiiueeeeenieniieciiessieee 25
3.3.3 Analisis Kelayakan Operasional..........cccooveeneiiieensie e densiennneennnnnns 25
3.4 Perancangan GaIMC..........cceevuvieeeiiiieeeeiiiiee e beeesssnseeessannnaee e innnasanneseessnnnns 25
3.4.1 Genre dan GamePlay........c.cccccvereiiiieiiieesiieessneee e esneesseeeenneeenns 26
3.4.2 AtUran MaiN.......coouieiieriiiieiiieie et e 26
343 TOOIS ittt 26
3.5 FIOWCRATIT. ...ttt ettt et ettt et e 27
3.6 Grafis Yang Digunakan..........ccoveeiiiiiiiiiieiiiie e 27
3.6.1 Perancangan Karakter............coocoeeiiiniiinieniiiiiiciee e 27
3.6.2 Perancangan Interface............cccoecveeviieniienieiiieciecie e 29
3.7 Audio dan SOUNd........cccuiiiiiiiiiiee e 32
BAB IVIMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN......cccooiiiieeeeee e 33
4.1 Implementasi GAME..........cccveeuierieeiiienieeieeeieeieeeeeeteesreeseesaeeseessneeseens 33
4.2 Pembuatan Desain Grafis.........coceveeuerieninienienieiecesceieeesieee e 33



4.3 Tahap Pembuatan Game “Ghost Hunter”............c.ccoeeeeviienienieenieeieeene, 40

4.3.1 Build Contrusct 2 dan Export Cordova..........cccceecvverirenneennennne. 41
44 PeNGUJIAN....ciitieiiiieiieie ettt ettt sttt et te e neeens 57
4.4.1 Fungsional.........cccoocieiiiiiieiieieseee e e 57
4.4.2  Pengujian DEVICE......cccvvieruieeiiieiieeieeiee ettt 59
4.5 Publish Game.........coouiriiriiiiiiieicet st 60
BAB VPENUTUP......ccoiiiiiiiiiiiiiiei ittt i ettt sae e 61
............................................ 61
............................................... 61

DAFTAR P AR

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Gambar Karakter...........ccccoiviiiiiiieiiiienieneneeeeececesese e 28
Tabel 3.2 File Audio Yang Digunakan.............cccceeeiieiiieniiiniieiieeieecie et 32
Tabel 4.1 Daftar GambAr...........cccccueviiriiniiiniiieeeecce et 36
Tabel 4.2 Pengujian Fungsional.............ccoouiicaitiiiineniesieeeecee e 58
Tabel 4.3 Pengujian DeVICEu...iiiiu.ieuee it eiitenieatiesueaieenteaneessesiaeeeeeneeeneesseeseeseesseensesneesseenss 59

xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Flowchart Game...........ccceeouerieriiiiinieiieieeesteeee e 27
Gambar 3.2 MenU ULAMA........cocueiiiriiiieiiieieeieeiesie ettt st ae i 29
Gambar 3.3 Menu INtro......coc.oiiiiiiiiiee et 30
Gambar 3.4 Menu Credit. ... oottt st 30
Gambar 3.5 Tampilan Game............c.cecueeruieeiieesiiontiin e eieeeie ettt ieeere e eaeeaee s 31

Gambar 3.6 Tampilan Game@OVET ............cteieeriierieeeiie e i e eieerieeeveeiee e esieeeaeeeeeeenes 31

Gambar 3.7 Tampilan PauSe IMENUL.ciie.eeiiiieiieiitieiiieeieesieeeiae et e eieeeaeeseesereensaesneeens 32
Gambar 4.1 Membuat Dokumen Baru................c i 34
Gambar 4.2 Membuat Objek Baru............ccoi oo ittt 34
Gambar 4.3 Mewarnai Objek.......c.coocei ittt 35

Gambar 4.4 Simpan ODJek......ccci it sae et e steesnaesaasbe e e eteeeareens 35

Gambar 4.5 EKPOTt TO PNZ.....ccviiiiiiiiiii et esnaae s snaa e ssaaesnnnaesnnneaShneeeeeees 36
Gambar 4.6 Membuat File CONSITUCE 2......cccocoiiiiiiiiiiiiiiiiiieeie e tte st aaiaesneasneasneaanaes 41
Gambar 4.7 LOGAEr LAYOUL...............cc.cccueicieiiieeiiieeieeieesee et eieeeaeeneee e eanaasnseaanaesnseenne 42
Gambar 4.8 WIRAOWS SIZe............ccccooouiiiiiiiiiiiiiiiee ettt st 42
Gambar 4.9 Fullscreen Scale...................ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiei e deeae s et 43
GamDbAr 4. 10 OFICHIALIONS ........cccueeiiiiii it ettt et e st e st e e 43
Gambar 4. 11 Mengatur FUlISCIEEN. ..........ccuoecueeeuieeiieeiieie b eiteessaaaasassaeseseesnnaansasseesnseenne 44
Gambar 4.12 Input ObJek SPrite.....cociiiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt e esta s e eee e ens 44
Gambar 4.13 Input Objek Background..........................ccooveeeiieieiiieeeeieeecieeeeiee e 45
Gambar 4.14 Layout dan EVent SHEEL...........................ouvieeseieeesiieeneieeeiieeeiieesieeesiseeens 45
Gambar 4.15 IMPOrt SOUNAS.............cccoeiiiiiiiiiciiiiie e esesseeste sttt eeeesieeeaeeseeseaeeseens 46
Gambar 4.16 Layout Menu UtaM@........ccueeiuieiieeiieeniienieesieesieesneeenieesveenseesseenseessseenseens 46
Gambar 4.17 Layout LeVEl L........occviioiiiiiiiecee ettt e e 47
Gambar 4.18 Lapyout INTO.......cccuvieeiieeeiie ettt ettt e s aee e s bee e aee e aseeennne 47

Gambar 4.19 Layout Credit..........ccioviieiiieiiieiiecieeieeee ettt sbe e s 48

Gambar 4.20 Layout LEVE] 2........ccouviiiieiiiiiieiece ettt ettt st 48
Gambar 4.21 Layout LeVEl 3........oocviieiiieee ettt e 49

xiii



Gambar 4.22 Event Sheet Menu UtAMa........coooeeeeeeieiiiiiiii 50

Gambar 4.23 Event SHeet INTO.............oooveeeeeieee e eeeee et eeeaee e eeaaeeeaeans 50
Gambar 4.24 Event Sheet Credit.........o..oooiuiiiiieeeeeeeeeee e 50
Gambar 4.25 Event Sheet EXit GAIME..........ccuveecveeiieeeeeieeeeiee et et eeeee e eeveeeenee s 51

Gambar 4.26 Event Sheet Pause MERU...............cc....oeeeeeeeeeeiieeeeeeiieeeeeeeieeeeeeeireeeeeeieeaens 51
Gambar 4.27 Event SHeet PLAYEr...............cccoecueevvueecueeeieesiieeieeiieesreesieesveeseesseenseesnnes 52

Gambar 4.28 Event Sheet Control Game... it e 52
Gambar 4.29 Event Sheet MUSUN.......c00cooeeeeeeeeeeee e oo eeeeeeeeeeereeeeeeeeeeas 53

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

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

Platform untuk EXport........c.ccooeriiiiiiiiiiiiie et

Options

Setting pada Cocoon.io

Xiv



INTISARI

Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan pengaruh yang sangat besar
bagi dunia teknologi informasi.Munculnya beragam aplikasi memberikan pilihan dalam
peningkatan kinerja suatu pekerjaan,baik yang bersifat desktop bassed,web bassed
hingga yang sekarang ini munculnya aplikasi-aplikasi baru yang berjalan dalam
smartphone.

Game atau permainan. adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan
tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak
serius dengan tujuan refreshing.. Game petualangan adalah game yang sering dijumpai
dipasaran, game dengan genre ini agak umum sehingga hampir semua game memiliki
unsur game petualangan walaupun tidak spesifik, Construct 2 adalah salah satu tools
yang dapat digunakan untuk membuat game tanpa harus menulis kode pemrograman.

Metodologi dalam pembuatan game ini menggunakan MDLC (Multimedia
development life cycle) yang diambil dari arch C.Luther memiliki enam tahapan yaitu
concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. Dalam tahapan
design pada MDLC terdapat game design dari MDA (mechanics, dynamics, aesthetics)
yang diambil dari LeBlanc. Penelitian tugas akhir ini menghasilkan game petualangan
yang dibuat dengan menggunakan software construct2. Game petualangan tersebut
berjudul Ghost Hunter.

Kata Kunci : Game, Game Petualangan, MDLC(Multimedia Development Life
Cycle), MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), Construct 2, Ghost Hunter
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ABSTRACT

The development of technology today has a very big influence for the world of
information technology. The emergence of a variety of applications provide options in
improving the performance of a job, whether the nature of bassed desktop, web bassed until
now the emergence of new applications running in the  smartphone.

Game or game is something that can be played with certain rules so that there are
winners and some are defeated, usually in'a context not serious with the purpose of refreshing.
Adventure games are games that are often found in the market, games with this genre is
rather common so almost all games have Although not specific game adventure game,
Construct 2 is-one of the tools that can be used to make games without having to write
programming code.

The methodology in making this game using MDLC (Multimedia development life cycle)
taken from arch C. Luther has six stages of concept, design, collecting materials, assembly,
testing and distribution. In MDLC design stage there are game design from MDA (mechanics,
dynamics, aesthetics) taken from LeBlanc. This final project research generates adventure
games created using the construct2 software. The adventure game is titled Ghost Hunter.

Keywords: Game, Adventure Game, MDLC (Multimedia Development Life Cycle), MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics), Construct 2, Ghost Hunter
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