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ABSTRAK

Penulis melaksanakan kegiatan Tugas Akhir di perusahaan Own Games. Perusahaan Own Games
adalah perusahaan yang berfokus di bidang game khususnya di perangkat seluler. Perusahaan
Own Games sudah menerbitkan lebih dari 10 permainan, salah satunya adalah Own Coffee Shop.
Selama kegiatan tugas akhir, penulis bekerja sebagai programmer yang mengembangkan ulang
permainan Own Coffee Shop dengan menggunakan Own Engine V2.

Tujuan pengembangan ulang Own Coffee Shop agar dapat dimainkan di perangkat seluler
dengan sistem operasi iOS, meningkatkan kinerja, dan memperhalus permainan Own Coffee Shop.
Untuk meningkatkan kinerja Own Coffee Shop, pengembangan dibangun menggunakan bahasa
pemrogramanan C++. Pengembangan Own Coffee Shop dibangun dengan menggunakan konsep
pemrograman berorientasi objek. Untuk mendukung pemrograman berorientasi objek, maka
penulis menerapkan pola desain builder dan pola desain singleton. Penulis menggunakan konsep
callback dan ekpresi lambda untuk mendukung interaksi antara permainan dengan pemain.
Konsep callback digunakan agar suatu objek dapat mengetahui kegiatan yang harus dilakukan
ketika pemain memberi masukan.

Kata-kata kunci: Own Coffee Shop, Own Games, Pola Desain Builder, Pola Desain Singleton,
Pemrograman Berorientasi Objek, Callback, Ekspresi Lambda, C++



ABSTRACT

The author carried out the final project in Own Games company. Own Games is a company
that focuses on game development, especially on mobile devices. Own Games has published
more than 10 games, one of which is Own Coffee Shop. During the final project, the author
worked as a programmer who redeveloped Own Coffee Shop using Own Engine V2.

The purpose of redeveloping Own Coffee Shop so the game can be played on mobile devices
with iOS OS, increase its performance, and polishing the gameplay. To improve performance,
the development is built on the C++ programming language. Development of Own Coffee Shop
was built using object oriented programming concept. To support object oriented programming,
author applies builder design pattern and singleton design pattern. Author used callback concept
and lambda expression to support interaction between game and player. The aim of using the
callback concept is for objects to know what to do when the player gives input to the game.

Keywords: Own Coffee Shop, Own Games, Builder Design Pattern, Singleton Design Pattern,
Object Oriented Programming, Callback, Lambda Expression, C++
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BAB 1

PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai latar belakang tugas akhir, rumusan masalah , tujuan dan
manfaat kerja praktek, teknis pelaksanaan tugas akhir, dan sistematika penulisan laporan tugas
akhir.

1.1 Latar Belakang
Own Coffee Shop merupakan permainan bergenre idle clicker yang dikembangkan oleh perusahaan
Own Games. Saat penulis menulis laporan ini, Own Coffee Shop sudah berumur 1 tahun. Own Coffee
Shop sudah diunduh oleh lebih dari 1 juta pemain dengan rata-rata 10 ribu pemain aktif perharinya.
Own Coffee Shop dibangun menggunakan bahasa java dan Own Engine versi 1. Own Coffee Shop
baru dapat dimainkan di perangkat seluler yang sistem operasinya Android. Perusahaan Own
Games merencanakan agar permainan Own Coffee Shop dapat dimainkan juga di perangkat seluler
yang sistem operasinya iOS. Oleh karena itu, permainan Own Coffee Shop akan dikembangkan
ulang agar dapat dimainkan di dua sistem operasi yang berbeda yaitu Android dan iOS.

Own Coffee Shop akan dikembangkan ulang dengan menggunakan bahasa pemrograman C++
dan Own Engine versi 2. Dipilihnya bahasa pemrograman C++ karena program yang dibuat
di bahasa C++ dapat berjalan di sistem operasi Android dan juga di iOS. Sehingga program
yang dibuat cukup sekali saja tetapi dapat berjalan di kedua sistem operasi yang berbeda. Selain
pengembangan ulang, akan dilakukan peningkatan performa agar Own Coffee Shop dapat dimainkan
di seluruh perangkat seluler Android dan iOS. Serta akan dilakukan penghalusan gameplay salah
satunya adalah meminimalkan atau mungkin meniadakan bug di Own Coffee Shop.

1.2 RumusanMasalah
Bedasarkan latar belakang di atas, maka susunan rumusan masalah adalah sebagai berikut.

1. Bagaimana mengonversi permainan Own Coffee Shop ke Own Engine V.2 ?

1.3 Tujuan danManfaat Kerja Praktek

1.3.1 Tujuan Kerja Praktek

Tujuan dari pelaksanaan tugas akhir ini adalah :

1. Untuk mengetahui tugas yang dilakukan sebagai programmer di dunia kerja terutama di
perusahaan pembuat game.

2. Untuk membandingkan ilmu yang telah dipelajari di perkuliahan dengan di dunia kerja pada
lembaga perusahaan pembuat game.

3. Untuk mengetahui dan mengenal dunia kerja di bidang informatika secara langsung dan nyata
pada zaman sekarang ini.

1



2 Bab 1. Pendahuluan

1.3.2 Manfaat Kerja Praktek

Manfaat dari pelaksanaan tugas akhir ini adalah :

1. Menerapkan teori dan ilmu yang telah didapatkan penulis selama kuliah di dunia kerja.

2. Menambah wawasan dan ilmu pengetahuan mengenai cara membuat game.

3. Mendapatkan pengalaman kerja secara nyata di perusahaan Own Games.

1.4 Teknis Pelaksanaan Tugas Akhir
Mata kuliah tugas akhir dilaksanaan di perusahaan Own Games yang beralamat di Jalan Otto
Iskandardinata No. 498 , Bandung. Tugas akhir dilaksanakan selama 1 semester dengan minimal
total waktu yang harus terpenuhi adalah 336 jam. Pada Tabel 1.1 berisi tanggal dilakukannya
tugas akhir beserta total waktu yang dipenuhi di tanggal tersebut.

Tabel 1.1: Tabel pelaksanaan tugas akhir
Tanggal Waktu

24 Agustus 8 Jam
27 - 29 dan 31 Agustus 28 Jam
1 - 2 dan 4 - 6 Oktober 50 Jam
8 - 9 dan 11 - 13 Oktober 50 Jam
15 - 17 dan 19 - 20 Oktober 46 Jam
22 - 24 dan 26 - 27 Oktober 45 Jam
29 - 31 Oktober dan 2 - 3 November 46 Jam
5 - 10 November 55 Jam
12 - 14 dan 16 - 17 November 45 Jam
19 dan 21 November 20 Jam
Total waktu 393 Jam

1.5 Metodologi
Metodologi yang digunakan dalam penyusunan laporan tugas akhir yaitu :

1. Metode Wawancara atau Interview
Data-data yang diperoleh dari metode ini dengan cara melakukan tanya jawab secara langsung
ke narasumber atau responden.

2. Studi Literatur
Data-data yang diperoleh dari metode ini dengan cara mengambil data atau mencari referensi
dari buku-buku. Data-data yang digunakan berkaitan dengan topik laporan tugas akhir.

3. Metode Agile
Selama pengembangan game Own Coffee Shop, pihak pengembang menggunakan metode
pengembangan yang bersifat agile.

1.6 Sistematika Laporan
Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini sebagai berikut :



1.6. Sistematika Laporan 3

1. Bab 1. Pendahuluan
Bab ini mencakup latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat kerja praktek,
tempat dan waktu pelaksanaan tugas akhir.

2. Bab 2. Profil Perusahaan
Bab ini berisi mengenai gambaran umum perusahaan Own Games seperti profile perusahaan ,
sejarah perusahaan dan struktur perusahaan dan struktur proyek di perusahaan Own Games.

3. Bab 3. Landasan Teori dan Sistem Kini
Bab ini akan mencakup teori-teori yang dipakai selama kegiatan tugas akhir di perusahaan
Own Games.

4. Bab 4. Perancangan
Bab ini akan mencakup informasi mengenai Game Cycles atau siklus hidup sebuah game,
gambaran umum diagram kelas yang digunakan dalam pembangunan game dan implementasi.

5. Bab 5. Pengujian
Bab ini akan berisi mengenai rencana pengujian serta hasil pengujiannya.

6. Bab 6. Kesimpulan dan Saran
Bab ini berisi kesimpulan dan saran bedasarkan kegiatan tugas akhir yang telah dilakukan
selama 1 semester.
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