LAIL ADVENTURE: PERANCANGAN INFRASTRUKTUR
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN METODE
OBJECT-ORIENTED PROGRAMMING (OOP)

Laporan Tugas Akhir

Diajukan Untuk Memenuhi
Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana

Informatika Universitas Muhammadiyah Malang

Farras Danyka Putra
202010370311118

Bidang Minat
Data Science

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG
2024



LEMBAR PERSETUJUAN

Lail Adventure: Perancangan Infrastruktur Pengembangan Game
Edukasi Menggunakan Metode Object-Oriented Programming (Oop)

Farras Danyka Putra
202010370311118

Telah Direkomendasikan Untuk diajukan sebagai
Judul Tugas Akhir Di
Program Studi Informatika Universitas Muhammadiyah Malang

Malang, 23 Juli 2024

Menyetujui,

Dosgn IT

NIDN. 0701068603



LEMBAR PENGESAHAN

Lail Adventure: Perancangan Infrastruktur Pengembangan
Game Edukasi Menggunakan Metode Object-Oriented
Programming (OOP)

TUGAS AKHIR

Sebagai Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1
InformatikaUniversitas Muhammadiyah Malang

Disusun Oleh :
Farras Danyka Putra
202010370311118

Tugas Akhir ini telah diuji dan dinyatakan lulus melalui sidang majelis penguji
pada tanggal 4 Desember 2024

Menyetujui,

Dosen Penguji 1

Ir Denar Regata Akbi S.Kom., M.Kom. Ir. Wildan Suharso S.Kom. M.Kom
N
NIP. 10816120591 PNS.

NIP. 10817030596PNS.
Mengetahui,



LEMBAR PERNYATAAN

Bertanda tangan dibawah ini :
NAMA : FARRAS DANYKA PUTRA
NIM 202010370311118

FAK./JUR. :TEKNIK/INFORMATIKA

Menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul “Perancangan Infrastruktur
Pengembangan Game Edukasi Menggunakan Metode Object-Oriented
Programming (OOP)” beserta seluruh isinya adalah karya saya sendiri dan
bukan merupakan karya tulis orang lain, baik sebagian maupun seluruhnya,
kecuali dalam bentuk kutipan yang telah disebutkan sumbernya.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya. Apabila
kemudian ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan dalam karya
saya ini, atau ada klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini maka saya
siap menanggung segala bentuk resiko/sanksi yang berlaku.

Mengetahui, Malang, 23 Juli 2024
Yang Membuat

WA SRR AL SSY

ady, S. Kom., M. T. Farras Danyka Putra

iv



ABSTRAK

Era Industri 4.0 mengubah paradigma pendidikan menjadi lebih berorientasi
pada kemampuan mencari informasi, menyelesaikan masalah, dan kreativitas.
Tantangan muncul saat mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum, khususnya
dalam memanfaatkan minat anak-anak pada game untuk tujuan pendidikan.
Penelitian ini mengembangkan game edukasi Islami bernama Lail Adventure, yang
mengenalkan nilai-nilai  kemuhammadiyahan menggunakan Object-Oriented
Programming (OOP) dengan bahasa pemrograman Java dan framework Greenfoot.
Hasil utama adalah model konsep inheritance dan polimorfisme dalam game,
memungkinkan manajemen tugas efisien dan penyesuaian fleksibel. Manfaat OOP
termasuk peningkatan modularitas dan efisiensi dalam pengembangan game,
meskipun ada tantangan dalam memahami konsepnya. Penelitian ini memberikan
landasan untuk pengembangan game edukasi interaktif yang mengintegrasikan nilai-
nilai pendidikan dengan teknologi, memperkaya pengalaman belajar anak-anak
dalam ilmu Kemuhammadiyahan.

Kata Kunci: Game Edukasi, Industri 4.0, Object-Oriented Programming



ABSTRACT

Industry 4.0 era has shifted the educational paradigm towards skills in
information-seeking, problem-solving, and creativity. Challenges arise in
integrating technology into curricula, particularly in leveraging children's interest
in games for educational purposes. This research develops an Islamic educational
game named Lail Adventure, which introduces Muhammadiyah values using Object-
Oriented Programming (OOP) with Java and the Greenfoot framework. The main
results include a model of inheritance and polymorphism concepts in the game,
enabling efficient task management and flexible adjustments. The benefits of OOP
include increased modularity and efficiency in game development, despite challenges
in understanding its concepts. This research provides a foundation for developing
interactive educational games that integrate educational values with technology,
enriching children's learning experiences in Muhammadiyah studies.

Keywords:  Educational  Games, Industry 4.0, Objected-Oriented

Programming
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