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ABSTRAK 

Pets are animals that are often used as life companions by their owners. Many 

owners do not understand the needs that animals have, one of which is social 

needs. Animals that are isolated by their owners will have the desire to leave the 

house. However, because they are used to living indoors and being cared for, 

when they are outside, many pets face risks or dangers that threaten their safety. 

This report discusses the design of a game that depicts the dangers faced by a pet 

cat when looking for a way home. This design uses the GDLC method which 

consists of initiation, pre-production, production, testing, beta and release stages. 

The game has been designed and tested using a questionnaire with test results of 

92.6%. Based on this data, this game is worth playing. 

Keywords : Game, Pets, Cat 

 

Hewan peliharaan merupakan hewan yang seringkali dijadikan teman hidup oleh 

pemiliknya. Banyak pemilik yang kurang memahami kebutuhan yang dimiliki 

oleh hewan salah satunya adalah kebutuhan sosial. Hewan yang diisolasi 

pemiliknya akan memiliki keinginan untuk keluar dari rumah. Namun disebabkan 

terbiasa hidup di dalam rumah dan dirawat, saat berada di luar banyak hewan 

peliharaan yang menghadapi resiko atau bahaya yang mengancam 

keselamatannya. Pada laporan ini membahas perancangan suatu game yang 

menggambarkan bahaya yang dihadapi oleh seekor kucing peliharaan saat dalam 

mencari jalan pulang. Perancangan ini menggunakan metode GDLC yang terdiri 

dari tahap inisiasi, pra-produksi, produksi, testing, beta, dan rilis. Game yang telah 

dirancang dan diuji coba menggunakan kuesioner dengan hasil pengujian sebesar 

92,6%. Berdasarkan data tersebut, game ini layak untuk dimainkan. 

Kata Kunci : Game, Hewan Peliharaan, Kucing



 

 vii 

PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan 

kekuatan serta karunia kepada saya sehingga dapat menyelesaikan proposal ini 

dengan baik. Tujuan penulisan proposal ini adalah sebagai pengajuan judul serta 

topik tugas akhir bagi saya selaku mahasiswa untuk dapat menyelesaikan 

Pendidikan Sarjana Terapan Program Studi Teknologi Rekayasa Multimedia di 

Politeknik Negeri Media Kreatif. 

Dalam proposal ini,memuat informasi yang dapat menjadi pendukung 

untuk pengajuan judul tugas akhir saya yaitu “Perancangan Game Adventure Find 

My Home berbasis Android sebagai Visualisasi Perjalanan Hewan Peliharaan 

dalam Mencari Jalan Pulang”. Dalam proposal ini berisikan tentang bagaimana 

perancangan game adventure 2 dimensi yang berisikan tentang proses perjalanan 

seekor hewan peliharaan yang tersesat dan mencari jalan pulang kerumahnya. 

Penulisan Proposal ini tidak dapat selesai dengan baik tanpa bantuan, 

bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar saya. Oleh 

karena itu, saya ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada : 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., selaku Direktur Politeknik Negeri Media 

Kreatif. 

2. Dr.Handika Dany Rahmayanti, M,Si., selaku Wakil Direktur Bidang 

Akademik. 

3. Trifajar Yurmama Supiyanti S.Kom., MT., selaku Ketua Jurusan Desain 

4. Sanjaya Pinem, selaku Kepala Program Studi Teknologi Rekayasa 

Multimedia 

5. Deni Kuswoyo, S.Kom., M.Kom, selaku Dosen Pembimbing I 

6. Dwi Mandasari Rahayu, MM., selaku Dosen Pembimbing II 

7. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang 

telah melayani mahasiswa selama saya menempuh Pendidikan di sini. 
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8. Keluarga besar terutama orang tua saya yang telah memberikan dukungan 

secara penuh kepada saya dari saya memulai perkuliahan hingga saat ini 

menjelang kelulusan. 

9. Teman-teman saya baik yang telah memberikan dukungan serta bantuan 

kepada saya selama proses perkuliahan hingga pembuatan proyek tugas akhir 

ini. 

Saya menyadari masih terdapat banyak kekurangan dalam penulisan proposal 

ini. Oleh sebab itu penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk 

proposal ini. 

 

Jakarta, 09 Juli 2024 

Penulis, 

 

Aulia Puspita Rahmani 

NIM. 20240033 
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