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Ahstrak

Sekarang ini, perkembangan teknologi terus berkembang dengan pesat
terlebih khusus di bidang informasi serta berhagai apiikasi berbasis android vang
memberikan kemudahan bagi kita dalam dnia informasi, selama ini banyak
masarakat Indonesia itu sendiri belum mengetahui tentang daerah wisata danau
kelimutu di kabupaten Ende — Nusa Tenggara Timur. Padahal danau kelimutu
olch dunia di sebut salah satu dari Sembilan keajaiban dunia. Oleh karena itu
penulis terdorong untuk membuat aplikasi game petualangan danau kelimutu yang
berhasis android.

Pada aplikasi ini, perangkat lunak yang digunakan berupa Java
Development Kit (JDK) berfungsi untuk menulis program Java dan Java Runtime
Envirenment (IDE) Eclipse untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat
dijalankan di semua platform, serta Android software Development Kit {Android
SDK ) berfungsi untuk remote shell (commed) terhadap handsct Android dari PC

Dari hasil pengujian aplikasi di dapat bahwasannya kualitas suara, grafis
dan kestabilan game petualangan dansu Kelimutu berhasil di rancang dengan
lampilan yang interaktif, memawan dan aplikasi tidak dapat hetjalan di OS
Android versi 2.2 (froyo).
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sejarah tentang keunikan Danau Kelimutu bukan cerita baru. ratusan tulisan
telah dihadirkan dalam berbagai bahasa dan versi untuk melukiskan keunikan itu. dan
tidek bisa dipungkiri bahwa Kelimutn ternyata bukan sekadar keunikan danaunya
saja. Kelimutu fernyata memiliki kesnckaragaman flora dan fauma. Sayangnya,
selama ini banyak masarakat [ndonesia itu sendiri belum mengetahui tentang daerah
wisata Danan Kelimutu. Padahal Danau Kelimute oleh dunia disebut sehagai salah
satu dari sembilan keajaiban dunia dan bual para pengumjung dipastikan akan
terkagum-kagum bahwa Kelimuiu bukan saja unik, tapi juga indah.

Maka dengan berkembangan teknologi pada era modemn sepenti sekarang ini
penulis memanfaatkannya uniuk mempromosikan daersh wisata danau kelimuty
melalui suatu aplikasi game petualangan yang berbasis Android. Memilih game
schagai sarama untuk menyampaikan kerena Hampir semua orang dari berbagai
kalangan pernah memainkan game dan masarakat juga sangat menyukai sebuah
permainan. Oleh karena ite dikembangkan untuk membuat sebuah game vang dapat
dimainkan dalam perangkat bergersk atau mobile yang menarik salah satunya
berbasis Android dan Android dipilih karena Andreid adalah sistem operasi untuk
perangkat bergerak yang berbasis Linux.dan merupakan sistem operasi yang terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri secara bebas

Meski kemunculan sistem operasi besutan Google ini sudah ada sejak
beberapa tahun lalu, namun Aadroid bary populer belakangan ini. dan Ini tidak lepas
dari banyaknya ponse! berbasis Android yang beredar di pasaran. Dan menggunakan
aplikasi Android sangat banyak peminatnya dan telah menjadi wend saat imi alch
karena itu berdasarkan latar belakang tersebut maka penulis membuat skripsi dengan
judul ™ RANCANG BANGUN APLIKASI GAME PETUALANGAN DANAU
KELIMUTL BERBASIS ANDROID ™




1.2 Rumusan Masalah
Permasalahan yang diangkat pada skripsi ini dapat dirumuskan sehagai
berikut:
1. Bagaimana cara merancang sebuah permainan sedikit menggambarkan keadaan
lingkungan dari danau kelimutu dengan tampilan yang lebibh menarik
2. Bagaimana membust permainan game petualangan danau kelimutu dengan
berbasis android
1.3 Batasan Masalah
Permasalahan yang akan dibahas dalam penulisan ini dibatasi pada:

1. Program aplikasi ini hanya berfungsi pada Sistem Operasi Android.

2. Android yang dapat digunakan minimal ardroid Ver 2.3 (Ginperbread) .

3. Aplikasi ini di buat menggunakan flash dan kemudian di convert ke eclipse.
4. Permainan berupa tebak gambar. dengan menggunakan bahasa Indonesia
1.4 Tujuan Pembuatan Skripsi

Tujuan pembuatan sofiware ini ialah untuk merancang Sebuah pame
petualangan danau kelimutu dengan tampilan yang interaktif, lebih menarik dan
mudah saat di mainkan
1.5 Manfaat Pembuatan Skripsi

Manfaat dari pembuatan skripsi ini dengan judul “Rancang bangun aplikasi
game petualangan danau kelimutu Berbasis Android * adalah sebagai berikut:

1 bagi pengembangan toknologi hasil skripsi ini dapat dijadiken referensi dalam
pengembangan aplikasi mobile pada umumnya dan aplikasi mobile berbasis
Android pada khususnya

2 hasil skripsi ini dapal di gunakan sebagai aplikasi unwk pembuatan aplikasi
game petualangan vang lain.




1.6 Metodelogi Penelitian

1.

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
Studi literatur
Pengumpuian data yang dilakukan dengan mencari bahan-bahan kepustakaan dan
referensi dari berbagai sumber sebagai landasan toori yang ada hubungannya
dengan permasalahan yang dijadikan objek penelitian.
Analisa kebutuhan aplikasi
Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar dihasilkan kerangka
global yang bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan aplikasi dimana nantinya
akan digunakan sehagai acuan perancangan aplikasi.
Perancangan dan implementasi
Berdasarkan data dan informasi yang telah diperoleh serta analisa kebutuhan
untuk membangun aplikasi ini, akan dibuat rancangan kerangka global vang
menggambarkan mekanisme dari  aplikasi yang akan dibuat dan
diimplementasikan ke dalam aplikasi.
Eksperimen dan evaluasi
Pada tahap ini, aplikasi vang telah selesai dibuat akan diuji coba, yaitu pengujian
berdasarkan fungsionalitas program, dan akan dilakukan koreksi dan
penyempurnaan program jika diperlukan.




BAB L
LANDASAN TEORI

2.1 Sejarah singkat Danaun Kelimut

Danau Tiga Wama Kelimutu yang terletak di Kabupaten Ende, Pulau Flores,
Nusa Tenggara Timur, menyimpan sejuta pesona dan misteri vang tak terselami
hingga saat ini. Pesona danau yang letaknya berdampingan, sering mengalami
perubaban wama dari aslinya yakni merah. putih dan biru menjadi beberapa warna
lainnya yakni hijau, hitam. coklat, hijau lumut. Tiga kawah yang terpisah bekas
letusan Gunung Kelimuty ini menjadi keunikan yang tak pernah dimiliki danan lain
di dunia. Untuk mencapai puncak danau sehingga dapat melihat dengan jelas ketiga
danauy yang berdampingan, harus menempuh 2 jam perjalanan dari kota Ende dengan
menggunakan jalan darat, Wisata Danau kelimutu ini hampir tiap harinya dipadati
wisatawan asing maupun wisalawan mancanegara disaaat hari-hari Libur.

Gambar 2.1

Daerah Danau Kelimuta




Nams Dansu Kelimuty diambil dari babasa deerah suku lio yang merupakan
gabungan dari kata keli yang berarti gunung dan mufu yang berarti mendidih. Danau
Kelimutn ditemukan oleh Van Suchtelen, pegawai Pemerintah Hindia Belanda pada
tahun 1915. Danau ini mulai dikenal setelah Romo (kaum biarawan katolik,red)
Bouman menerbitkan artikel mengenai Danau Kelimuta. Danau wulkanik ini
dianggap ajaib atau misterius, karena warna ketiga danau tersebut berubah-ubah
seiring dengan perjalanan waktu. Awal mulanya dacrah ini diketemukan oleh orang
lio Van Such Telen, warga negara Bapak Belanda Mama Lio , tahun 1915,
Keindahannya dikenal luss sctelab Y. Bouman melukiskan dalam tulisannya tahun
1929, Sejak saat itu wisatawan asing mulai datang menikmati danau yang dikenal
angker bagi masyarakat setempat. Mereka yang datang bukan hanya pencinta
keindahan, tetapi juga penelili yang ingin tahu kejadian alam yang amat langka itu

Gambarl.2
Permukaan Danau Kelimutu

Kawasan Kelimutu telah ditetapkan menjadi Kawasan Konservasi Alam
Nasional sejak 26 februari 1992. Gunung Kelimutu adalah gunung berapi yang
terletak di Pulau Flores, Provinsi NTT, Indonesia. Lokasi gunung ini tepatnya di Desa
Pemo, Kecamatan Kelimutu, Kabupaten Ende. Gunung ini memiliki tiga buah danau
kawsh di puncaknya. Danau ini dikenal dengan nama Danau Tiga Wama karena




memiliki tign wamna yang berbedu, yaitu merah, biru, dan putih. Walaupun begitu,
warna-wama tersebut selalu berubah-ubah seiring dengan perjalanan waktu. Danay
atan Tiwn Kelimutu di bagi atas tiga bagian yang scsuai dengan warna - warna yang
ada di dalam danau. Danau berwama biru atauw "Tiwu Nuwa Muri Koo Fai"
merupakan tempat berkumpulnya jiwa-jiwa mude-mudi yang telah meninggal.

Danau yang berwarna merah atau "Tiwu Ata Polo" merupakan tempat
berkumpulnya jiwa-jiwa orang yang telah meninggal dan sclama ia hidup selalu
melakukan kejahatan‘tenung. Sedangkan danau berwama putih atau "Tiwu Ata
Mbupu" merupakan tompat berkumpulnya jiwa-iwa orang tua vang telah
meninggal.Luas ketiga danau itu sekitar 1.051.000 meter persegi dengan volume air
1.292 juta meter kubik. Batas antar danaw adalah dinding batu sempit yang mudah
longsor. Dinding ini sangat lerjal dengan sudut kemiringan 70 derajat. Ketinggian
dinding danau berkisar antara 50 sampai 150 meterUnmwk mencapai Gunung
Kelimutu yang pernah meletus di tahun 1886 ini, butuh “perjuangan” tersendiri. Dari
Kota Maumere Kahupaten Sikka,

Propinsi Nusa Tenggara Timur, butuh waktu sekitar 3 jam dengan meobil
sewasn dengan kondisi jalan yang tidak terlalu bagus, berkelak kelok, melintasi
jurang dan tebing. Kita akan menemui kampung terdekat dengan kawah gunung
Kelimuty yang bemmama kampong mori Kampung ini terletak di Desa Koanara,
Kecamatan Wolowaru, Kabupaten Ende vang berjarak 13 kilometer dari Danau
Kelimuty. Dari Moni hanya dibutubkan waktu sckitar 45 menit untuk mencapai bibir
Danau Kelimutn.Selain dari Maumere, Kelimutu juga dapat dicapai dari Ende
menggunakan bus antarkota ataupun kendaraan sewaan, dengan harza dan wakio
perjalanan yang relatif tidak jauh berbeda. dari ibukota Propinsi NTT, yakni Kupang,
pengunjung dapal menggunakan pesawat memuju kota Ende, di Pulau Flores, dengan
waktu tempuh mencapai 40 menit.

Kelimum terletak sekitar 66 kilometer dari Kota Ende dan 83 kilometer dari
Kota Maumere. Masvarakal Kecamatan Moni, Kabupaten Ende, Nusa Tenggara
Timur meyakini bakal terjadi bencana besar vang melanda negeri ini. Percaya atau
tidak, keresahan itu terkait dengan perubahan warna tiga danau Kelimutu yang terjadi




saat ini. Dabuly, tiga danau kebanggasn warga Ende itu masing-masing
memancarkan warna berbeda, yakni merah-hijau-biru. Namun saat ini ketiganya
menjadi saty warna "hijau muda”Bakal ada bencana yang menelan korban cukup
banyak.” kata salah seorang warga Desa Woloara, Kecamatan Kelimutu, yang
berumur 56 tahun. Dia mengisahkan, pada akhir 1964 juga terjadi perubahan wama
seperti saat ini. Setahun kemudian, malapetaka besar menimpa bangsa Indonesia
dengan adanya kemelut Partai Komunis Indonesia. #Setelah peristiwa PKI, warna air
Danau Kelimutu kembali normal,” ujar Mbate. Peristiwa scrupa terjadi pada 1992
silam. Seiring dengan perubahan wamma danau tersebut, gempa bumi dshsyat
mengguncang Pulau Flores yang menelan banyak korban jiwa. “Gempa dan tsunami
itu memorakporandakan warpa Flores. Tercaiat 2000 jiwa yang meninggal
dunia. Warga Moni lainnya yang berumur 56 tahun, menambahkan bahwa perubahan
wana yang terjadi saal ini mengingatkan warga Indonmesia umtuk waspada.
Menurutnya, dari pengalaman, perubahan warna Danau Kelimutu mengundang
bencana besar. Ayah lima anak dan enam eucu ity menutwkan, sesungguhnya para
penghuni kawah Tiwu Ata Polo dan Tiwu Nua Muri Koo Fai (dua dari tiga danau di
Kelimutu) marah. Penyebabnya, warga adat pemilik Kelimuty sudah lama tidak
melakukan ritual adat Pati K'a Konde. “Sekarang saatnya menggelar upacara adat
untuk meminta maaf agar bencana yang datang tidak lebih ganas dibanding
sebelumnya,” ungkapnya.
2.2 Perkembangan Anadroid

Android adalah salah satu sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis
Linux. Pada awalnya dikembangkan oleh Andreid Inc. (scbush perusahaan telepon
seluler yanyg berada di California, AS), pada bulan Juli 2000.Rumeor vang berkembang
adalah bahwa Google akan memasuki pasar telepon seluler. dikarenakan kerjama
vang dilakukan antara Google dengan Android ilnc.

Sebuab tim yang memiliki tugas untuk mengembangkan program perangkat
seluler yang didukung oleh kernel Linux akhirnya dibentuk, hal ini menjadikan rumor
vang beredar semakin kuat bahwa memang Google sedang bersiap menghadapi
persaingan dalam pasar telepon seluler.
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Gambar 2.3
Aplikasi Android

Untuk mempernysdah usaha Google untuk mengembangkan produk Android,
maka Google membeli Android Inc dan serta dibentuklah “Open Handset Alliance™
vang tergabung atas 34 perusahaan software, hardware dan telekomunikast seperti :
Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Maobile, Nvidia dan lainnya.

Sekitar September 2007, Google mengajukan hak paten aplikasi telepon seluler
(akhirnya Google mengenalkan Nexus One, salah satu jenis telepon pintar yang
menggunakan Android pada sistem operasinya. Telepon seluler ini diproduksi oteh
HTC Corporation dan tersedia di pasaran pada 5 Januari 2010).

Pada 9 Desember 2008, diumumkan anggota bary yang bergabung dalam
program kerja Android ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh
Asustek Computer Inc. Garmin Ltd, Seftbank, Sony Ericsson, Toshiba Corp, dan
Vodafone Group Ple. Seiring pembentukan Open Handset Alliance, OHA
mengumankan produk perdana mereka Android. perangkat mobile yang merupakan
modifikasi kernel Linux 2.6.Android adalah HTC Dream, yang dirilis pada 22
Oktober 2008,
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2.3 Berikat adalah scjarah dan fitu sistem operasi Android semua vorsi:
a. Android Yersi 1.0 (Apple pie)
Android 1.0 dirilis pada tanggal 23 September 2008 vang memiliki kode nama
Apple pie serta ukuran layar 320480 HVGA.
h. Andreid Versi 1.1 (Banana bread)
Android 1.1 dirilis pada tanggal 9 Februari 2009 yang memiliki kode nama
Banana bread serta ukuran layar 320>480 LIVA.
¢. Android 1.5 (Cupcake)

Android 1.3 dirilis pada tanggal 30 April 2009 yang memiliki kode nama
Cupcake. Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga penambahan beberapa fitur
yakni kemampuan merekam dan menonton video, mengungpak videe ke Youtube dan
gambar ke Picasa langsung dari telepon seluler, dukungan Bluetooth, animasi layar,
dan keyboard pada layar yang dapat discsuaikan dengan sistem.

d. Android 1.6 (Donut)

Android 1.6 dirilis pada tanggal 15 September 2009 vang memiliki kode nama
Donut. Versi ini perbaikan dari Android Cuopcake dengan menampilkan proses
pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai indikator dan
kontrol applet VPN. Fitur lainnya adalah galeri yang memungkinkan pengguna untuk
memilih foto yang akan dihapus; kemampuan dial kontak: teknologi text to chanpe
speech (tidak tersedia pada semua ponsel); pengadaan resolusi VWGA.
€ Android versi 2,0/2.1 {Eclair)

Android versi 2.0/2.1 dirilis pada tanggal 3 Desember 2009 vang memiliki
kode nama Eclair perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware,
peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan Ul dengan browser baru dan dukungan
HTMLS, daftar kontak wvang baru, dukungan flash untuk kamera 3.2 MP, digital
Zoom, dan Bluetooth 2.1.

f. Android versi 2.2 (Froyo)

Android versi 2.2 dirilis pada tanggal 20 Mei 2010 vang memiliki kode nama

Froya. Froyo akan memperkenalkan peningkatan kecepatan dengan NT optimalisasi
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dan Chrome VB mesin JavaScript, dan menambahkan Wi-Fi hotspot dan dukungan
Adobe Flash.
2. Android versi 2.3 (Gingerbread)

Android versi 2.3 dirilis pada tanggal 6 Desember 2010 yang memiliki kode
nama Gingerbread. Android Gingerbread adalah android vang mempermudah
pengguna antarmuka , meningkatkan keyboard lunak dan fitur copy / paste, dan
menambabkan dukungan untuk Near Field Communication. pada versi ini Android
telah melakukan update sebanyak 5 kali vang dirilis pada tanggal yang berbeda-beda
serta pepambahan difiur-fitur baru, mereka masing-masing adalah Android 2.3.3,
Android 2.3.4, Android, 2.3.5, Android 2.3.6, dan terahir Android 2.3.7
h. Android versi 3.0 (Honeycombh)

Android versi 3.0 dirilis pada tanggal 15 Juli 2011 yang memiliki kode nama
Honeycomb. Di versi ini Android akhimya jalan pada sebuah Tablet, dan mablet
pertama yang menggunakan sistem operasi Honeycomb adalah Motorola Xoom.

i Android versi 4.0 (Iee Cream Sandwich)

Android versi 4.0 dirilis pada tanggal 19 Oktober 2011 yang memiliki kode
narma lce Cream Sandwich. Di versi Android menyempurnakan seluruh GUT vang
dibangun dan penambahan fitur seperti Facial recognition (Face Unlock), Ul use
Hardware acceleration. Better voice recognition (dictating/Voice typing), Web
browser, allows up to 16 tabs, Updated launcher (customizablz), Android Beam app
to exchange data through NFC, Resizeable widgets

Android memiliki berbagai keunggulan scbagai software yang memakai basis
kode komputer yvang bisa didistribusikan secara terbuka (open seurce) sehingga
pengguna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya. Android memiliki aplikasi native
Goeogle vyang ierintegrasi seperti pushmail Gmail, Google Maps, dan Google
Calendar.
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Berikut sejumlah vendor yang mengeluarkan telepon seluler berbasis Android ;

1,
2
3,
4.

B

6.

T

HTC
Samsung
LG
Motorola
Sony
Ager

Dell

2.4 Software Development Kit (SDK) Eclipse

Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk

mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform (platform-

independent),

ANDROID

DEVELOPER
TOOLS ..

Gambar 2.4
Aplikasi Eclipse
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Berikut ini adalah sifat dari Eclipse

a) Multi-platform: Target sistem operasi Eclipse adalah Microsoft Windows,
Linux, Selaris. AIX, HP-1IX dan Mac OS X_

h) Mulit-language: Eclipse dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java,
skan tetapi Eclipse mendukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa
pemrograman lain seperti C/C++, Cobol, Python, Perl, PHP, dan lain
schagainva.

¢) Multi-role: Selain sebagai IDE untuk pengembangan aplikasi. Eclipse pun
bisa digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan perangkat lunak
seperii dokumentasi, pengujian perangkat lunak, pengembangan web, dan lain
scbagainya.

Pada ssat ini, Eclipse merupakan salah satu IDE favorit karena gratis dan
open source. Open source berarti setiap orang boleh melihat kode pemrograman
perangkat lunak mi. Selain itu, kelebthan dan Eclipse yang membuatnya populer
adalah kemampuannya untuk dapat dikembangkan oleh pengguna dengan membuat
komponen yang disebut plug-in.

Berikut ini adalah komponen yang membentuk RCP:
a) Caore platform
b} OSGi
) SWT (Standard Widget Toolkit)
d) JFace
e) Hclipse Workbench

Secara standar Eclipse selalu dilengkapi dengan JDT (Java Development
Tools), plug-in yeng membuat Eclipse keompatibel untisk mengembangkan program
Java, dan PDE (Plug-in Development Environment) untuk mengembangkan plug-
in baru. Eclipse beserta plug-in-nya diimplementasikan dalam bakasa pemrograman

Java.
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Konsep Eclipse adalah 1DE adalah

1. terbuka {open).

2. mudah diperluas (extensible) untuk apa saja, dan

3. tidak untuk sesuatu yang spesifik.

‘Eclipse tidak saja untuk mengembangksn program Jlava, tetapi juga untuk
berbagai macam keperluan. Perluasan apapun cukup dengan menginstal plug-invang
dibutuhkan.

Apabila ingin mengembangkan program C/C++ maka telah terdapat plug-
inCDT (C/C++ Development Tools) yang dapat dipasang di Eclipse uatuk Eclipse
menjadi perangkat untuk pengembangan C/C++,

Pengembangan secara visual bukan hal yang tidak mungkin oleh Eclipse. plug-in
UML2 tersedia untuk membuat diagram UML. Dengan menggunakan PDE setiap
orang bisa mombuat plug—in secsuai dengan keinginannya, Salah satu situs vang
menawarkan plug-in yang gratis adalah Eclipse

2.4.1 Instalnsi Android SDK

Android Software Development Kit atau Android 5DK adalah sekumpulan
ton dan platform yang memungkinkan kita untuk mengembangkan berbagai aplikas
iyang jalan di Android. Denpan Android SDK dan bahasa pemrograman Java,
berbapai aplikasi canggih dapat dibangun dengan cepat dam relatif mudah yang
menggunakan semua fitur yang ada di Android. Bahkan berbagai Add-On dapat
ditambahkan ustuk memperluas kemampuan Android seperti Google APl vang
memungkinkan kita untuk membangun berbagai aplikasi geografis berdasarkan
Google Map. Syarat-syaral minimal yang dibutuhkan untuk isstalast Andreid SDK
beserta toolsnya adalah:

a} Komputer dengan Microsoft Windows, Linux, ateu MacOS X

b) Java Development Kit (JDK) versi 6

c) Android SDK (Software Develepment Kit) starter package

d) Android SDK platform sesuai versi Android yang ingin digunakan
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e) Eclipse IDE bila ingin lebih mudah dan cepat dalam pembangunan aplikasi

Andruid

Iy  ADT (Android Development Kit} Plugin untuk Eclipse
g) Documentation dan samples untuk mempelajari Android API
hy USB Driver untuk Windows ager dapat melakukan debugging dengan

Android device sungpuhan

i} Berbagai Add-On untuk Android untuk menambah fitur. seperti Google APIs

2.4.2 Instalasi JDK dan Eclipse IDE:

1.

Lakukan instalasi JDK untuk dukungan Java. Disarankan untuk menggunakan
JDK yang terharu yaitu versi 6 Update 26.

Untuk mempermudah dan mempercepat pengembangan aplikasi Android,
disarankan untuk menggunakan EclipselDE.

Eclipse dapat didownload dari  hopr/fwww.eclipse.org/downloads/.
Disarankan untuk menggunakan versi Eclipse Helios SR2Z for Java
Developers.

Untuk melakukan instalasi Eclipse, cukup melakukan ekstraksi file zip
Eclipse ke suatu folder, Di dalam folder tersebut terdapat file sclipse.exe yang
bisa langsung dijalankan.

2.4.3 Instalasi Adreid SDK dan Konfigurasi :

1.

Download Android SDK dari hitp://developer.android.com/sdk/index.html,
kemudian lakukan ekstraksi file zip ke suatu folder. Android SDK int hanya
berisikan tools saja dan belum siap digunakan. Yang masih dibutuhkan adalah
Android Platform vang sesuai dengan versi Anadroid yang ingin digunakan.
Android Platform bisa didapatkan langsung dari server Google melalui
download dengan tool Android SDK and AVD Manager yang ada di Android
SDK starter package.

Berkutnya kita perlu menambahlan lokasi instalasi JDK dan Andraid SDK di
bagian PATH sehingga kita dapat secara langsung mengaksesnya.
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Tkuti berbagai langkah berikut untuk mepambahkannya di Windows 7:

a)
b)

c)
d)

e)

)

h)

Jalankan Windows Explorer

Klik Kanan pada Computer dan pilih Properties

Pilih Advanced System Properties

Pada tab Advanced, klik pada tombo! Eavironment Variables

Pada System variables di bagian bawah dialog, klik ganda pada variable Path
untuk melakukan edit terhadapnys

Pada paling akhir, tambahkan titik koma (i) dan kemudian path lengkap untuk
lokasi folder bin vang ada pada JDK. Schagai contoh, tambahkan
“C\Program  Files (x86)\Java\jdk1.6.0_26\bin” di paling akhir. Hati-hati
jangan sampai menghapus yang sudah ada.

Setelah menambahkan lokasi JDK, tambahkan pula titik koma () lagi dan
kemudian lokasi folder tools yang ada pada Android SDK. Sebagai contoh,
tambahkan “:C:\Android\androidsdk\ tools;C:\Android*android-sdk\platform-
tonls” di paling akhir. Hati-hati jangan sampai menghapus yang sudah ada.
Klik OK terus sampai dialog Systern Properties berhasil ditutup semua.

Untuk konfirmasi bahwa setting Path sudah benar, jalankan command prompt
dengan klik pada Start, kemudian ketik cmd dan tekan Enter. Ketik perintah
“java -version™ dan “adb version” dan pastikan keduanya bisa jalan. Jika ada
yang tidak jalan, maka terjadi kesalahan dalam menambahkan Path. Silakan
dibetulkan kesalahannya bila tidak jalan.

2.4.4 Instalasi ADT Plugin Untuk Eelipse:

Js

Download ADT Plugin untuk Eclipse supaya kita dapat menggunakan Eclipse
untuk mengakses Andrpid SDK. ADT Plugin dapal didewnload dari
http://developer.android.com/sdk/eclipse-adi.htiml.  File  yangdidownload
adalsh berupa file zip biasa. Jangan melakukan ekstaksiterhadap file zip
tersebut, namun dibiarkan saja

Jalankan Eclipse |DE dengan melakukan klik ganda pada file eclipse exe vang
ada pada folder eclipse hasil ekstraksi sebelumnya.
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Tentukan lokasi folder untuk tempat Eclipse bekerja. Istilahnya adalah
workspace, dan sebagai contoh kita bisa menggunakan folder
“C:iAndroidworkspace” sebagai workspace untuk Eclipse. Workspace
Eclipse digunakan untuk menyimpan berbagai project yang dibuat di Eclipse.
Klik OK untuk lanjut

Welcome screen di Eclipse dapat ditutup. Berikut kita perlu melakukan
instalasi ADT Plugin yang telah didownload sehelumnya. Instalasi Plugin di
Eclipse dapat dilakukan melalui menu Help, kemudian pilih Install New
Software.

Pada dialog vang muncul, klik pada tombol Add untuk mendaftarkan file
ADT Plugin hasil download.

Pada dialog yang rmuncul berikutnya, klik pada tombol Archive. Pilih file
ADT-10.0.1 zip yang telah didownload sebelumnya. Klik Open dan kemudian
OK.

Berikan tanda centang pada Android DDMS dan Android Development Tools
untuk melakukan instalasi lengkap plugin tersebut di Eclipse. Klik pada Next
dan pilih Accept waktu halaman lisensi muncul. Jika ditaayaken konfirmasi
instalasi, klik pada OK untuk lanjut hingga instalasi selesai.

Setelah selesai melakukan instalasi ADT Plugin di Eclipse. lakukan restant
pada Eclipse.

245 Konfigurasi Eclipse Uniuk Androad SDK:

}e
2.
3.

Setelah restart Eclipse selesai, klik pada menu Window dan pilih Preferences.
Pada dialog Preferences yang tampil, klik pada Android di daflar konfigurasi.
Tentukan lokasi instalasi Android SDK. dengan klik pada tombol Browse dan
kemudian memilihnya, misalnya “C:\Aadroid\android-sdk™. Klik pada tombol
Apply.

- Pada dialog Preferences, lakukan ckspansi pada Java, dan kemudian pilih

Installed JREs.
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2.5 Flash

Adobe Flash (dahulu bemama Macromedia Flash) adalah salah satuo
perangkal lunak kompuier vang merupaksn produk unggulan Adobe Systems. Adobe
Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut.
Berkas yang dibasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file extension _swf dan
dapat diputar di penjelajah web vang telah dipasanpgi Adobe Flash Player. Flash
menggunakan bahasa pemrograman bernama ActionScript yang muncul pertama
kalinya pada Flash 5. Flash lahir dari kepala seseorang bernama Jonathan Gay. Jon
vang gemar menulis game dan membuat animasi i komputer, la menciptakan game
Mac Airbome! tahun 1985, ketika ia masih duduk di bangku sekolah. Jonathan Gay
kini bekerja sebagai developer untuk Macromedia.

{(zambar 2.5
Aplikasi Flash

Perkembangan Adobe Flash -

a} Tahun 1993 ia mendirikan FutureWave Software dengan produk pertama
SmartSketch. Inilah cikal bakal Macromedia Flash. Tahun 1995 SmartSketch
berganti nama menjadi CelAnimator.




b)

c)

d)

)
h}
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Menjelang akhir 1995, Future Wasve sempat mengalami masalah fnansial dan
mencari pembeli. Tiga calon yang ketika itu didekatinya adalah John Warnock
dari Apple, lalu juga Adobe dan Fractal Designs.

Juli 1996 CelAnimator berubah nama kembali menjadi FutureSplash
Animator. Produk ini menimbulkan minat di kalangan industri. Tak kurang
dari Microsoft yang menggunakan dan amat menyukainya. Disney juga sama.
Ketika itu MSN ingin dibuat mengikuti model televisi, dan animasi-animasi
full screen dibuat dengan FutureSplash.

Desember 1996, Macromedia yang sedang membujuk Disncy agar memakai
Shockwave—plugin browser untuk produk animatornya bernama Director—
mendekati Jon. Akhirnya terjadilah deal dan FutureSplash Animator berubab
nama menjadi Flash 1.0, Ada desas-desus bahwa jika Macromedia membeli
Future Wave, maka Microsoft akan mencaplok Macromedia. Temvata dugaan
tersebut tidak benar, karena Microsoft kemudian mengubah haluan dan
menjadikan MSN lebih berbasis teks ketimbang televisi.

Flash 4 dan 5 menyusul 1999 dan Juli 2000. Sementara itu semakin banyak
software lain yang mendukung memainkan dan menghasilkan _swf, antara lain
QuickTime dan CorelDRAW. Versi 5 menambahkan integrasi dengan XML,
(ioncrator, dan ActionScript. Penetrasi browser terus meningkat hingga kini
mencapai 96%. Player Flash telah tersedia umtuk berbagai platform:
Windows, Mac, Unix, BeOS, hingga O5/2 dan PocketPC

.Sebelum tahun 2005, Flash dirlis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan
pada tzhun 1996 sctelah Macromedia membeli program animasi vektor
bernama FutureSplash. Versi terakhir vang diluncurkan di pasaran dengan
mengeunakan nama Macromedia' adalah Macromedia Flash 8. Pada tangeal 3
Desember 2005 Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh
produknya. schinpga nama Macromedia Flash berubzh menjadi Adobe Flash,
Flash MX (versi 6) (15 Maret 2002)

Flash MX 2004 {versi 7} {9 September 2003) — ActionScript 2.0

Flash MX Professional 2004 (versi 7) (% September 2003 )
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i) Flash Basic 8 (13 September 2005)

k} Flash Professional 8 (13 September 2003)

1) Flash C53 Professional (sebagai versi 9.16 April 2007) — ActienSeript 3.0

m) Flash C84 Professional (sebagai versi 10, 15 Oktober 2008)

n) Adobe Flash CS3 Professional (as version 11, to be releasod in spring of

2010, codenamed “Viper)

Adobe Flash merupakan scbuah program yang didesain khusus oleh Adobe
dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk
membiat animasi dan bitmap vang sangat menarik untuk keperluan pembangunan
situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi vang handal dan ringan schingga flash banyak digunakan
untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan
yvang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi
logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner,
menu interaktif, interaktif form isian, e-card, sereen saver dan pembuatan aplikasi-
aplikasi web lainnya. Dalam Flash, terdapat teknik-teknik membuat animasi, fasilitas
action script, filter, custom casing dan dapat memasukken video lengksp dengan
fasilitas playback FLV. Keunggulan yang dimiliki oleh Flash ini adalah ia mampu
diberikan sedikit code pemograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur
animasi yang ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program
lain seperti HTML, PHP, dan Datasbasc dengan pendekatan XML, dapat
dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam
ukuran file outputnya

Movie-movie Flash memiliki vkuran file yang kecil dan dapat ditampilkan
dengan ukuran layar yang dapal disesuaikan dengan keingginan, Aplikasi Flash
merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi web dengan
peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang lebib baik. Banyak
fiture-fiture baru dalam Flash yang dapat meningkatkan kreativitas dalam pembuatan
isi media vang kaya deagan memanfaatkan kemampuan aplikasi tersehut secara
maksimal. Fiture-fiture baru ini membantu kita lebih memusatkan perhatian pada




desain yang dibuat secara cepat, bukannya memusatken pada cara kerja dan
penggunaan aplikasi tersebut. Flash juga dapat digunakan untuk mengembangkan
secara cepat aphikasi-aplikasi web vang kaya dengan pembuatan script tingkat lenjut.
Di dalam aplikasinya juga tersedia sebuah alal untuk men-debug script. Dengan
mengmungkan Code hint untuk mempermudah dan mempercepat pembustan dan
pengembangan isi ActionScript secara otomatis. Untuk memahami keamanan Adobe
Flash dapat dilihat dari beberapa sudut pandang, berdasarkan beberapa sumber
referensi bahwa tidak ada perbedaan menyolok antara HTML dan JavaScript dimana
didalamnya terdapat banysk tools wvang dapat diambil dari SWF termasuk
ActionScript. Sehingga kode data dapat terjamin keamanannya. Oleh sebab itu,
semua kebutuhan data yvang terdapat dalam SWF dapat diambil kembali melalui
server. Keuntungan menggunakan metode yang sama dengan menggunakan aplikasi
web yang standar adalab skan menjamin dan mengamankan penyimpanan dan
perpindzahan data.

2.5.1 Fungsi Adobe Flash Player
Flash player adalah satu plugin wajib jika kita suka berinternet, walaupun file
instalinya kecil namun fungsinya sangat bermanfaat. Dengan adobce flash player kita
dapat memutar viden internet. Secara lengkap adobe flash player memiliki fungsi
sebagai berikut ©
a) untuk memutar file video flash vang berformat .swi yang dipasang di situs
game kita juga bisa chat yaboomail, facebook dll dengan adanya plugin ini
b} untuk menampilkan video streaming
¢} mendownload video dari youtube.

Itulah beberapa fungsi adobe flash player. Pada intinya, fungsi adobe flash player
adalah untuk membuat atau memutar gambar vektor maupun animasi. Berkas yang
dihasilkan dari software ini punya file extension swf dan dapat diputar di penjelajah
web yang telah dipasangi adobe flash player. Sedangkan untuk java sendiri banyak
sekali kegunaan aplikasi ini untuk komputer kita terutama jika kita sering bergelut
dengan aplikasi-aplikasi yang tersedia saat ini. Banyak aplikasi dan situs yang tidak




akan berfungsi kecuali ada java terinstall di dalam komputer kita Kelebihan java
adalah cepat, aman dan handal. Mulai dari pe/laptop untuk pusat data, konsol game,
superkomputer ilmish, ponsel ke internei. dengan kata lain, di dalam dunia maya.
java ada dan dibutuhkan dimana-mana. Bahkan untuk mendownload video di situs
youtube, java ini sangal penting. Ketika kita tekan tombol wuaduh setelah
memasukkan url {alamat) video, denpan segera akan keluar sebuah peringatan di
halaman itu yang isinya bahwa untuk mengunduh video dari situs ini haruslah sudsh
terinstal Java di komputer kita, Dengan kata lain, tanpa keberadaan Java yang
terinstal, kita tidak akan bisa mengunduh video yang kita maksud.

2.5.2 keunggulan membuat game dengan Flash :
a) Didukung oleh Adobe (Perusahaan Software International)
b} Ringan : ukuran file tidak besar
¢) Browser Compatible : bisa dimainkan di browser secara online
d) Mendukung Format Vector : (jadi klo di zoom juga tidak mengalami
perpecahan resolusi gambar)
€} Dapat dipadukan dengan adobe AIR (tchnologi multi touchscreen)

2.5.3 Program vang seringkali digunakan dalam mendukung Gume Flash :
a) Sothing SWF Decompiler (berfungsi untuk editing script game yang udah jadi
SWF),bias divnduh disini
b} ResHacker atan Resource Hacker (berfungsi mengubah icon dan keterangan
file EXE saat game sudah jadi exe)
¢) Cool edit pro / Adobe soundbooth / Audio edit magic (berfungsi untuk editing

suara dan musik)
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2.5.4 Action Script

Action Script digunakan unluk membual kaitan antara dala game dengan
objek yang menjadi target. seria interaksi user dengan game. Bahasa pemrograman
yang dibuat berdasarkan ECMAScript, yang digunakan dalam pengembangan situs
web dan perangkat lunak menggunakan platform Adobe Flash Playver. ActionScript
juga dipakai pada beberapa aplikasi basis data, seperti Alpha Five. Bahasa ini
awalnya dikembangkan oleh Macromedia, tapi kini sudah dimiliki dan dilanjutkan
perkembangannya oleh Adobe, yang membeli Macromedia pada tahun 2005, Action
Script terbaru saat ini adalah Action Script 3.0. Action Script 3.0 adalah bahasa
terbaru dari edisi yang sebelumnya dikenal dengan Action Script 2.0. Action Script
3.0 memiliki beberapa kelebihan dibanding pendahulunya, antara lain fitur yang
ditawarkan adalah file pada Action Script 3.0 dapat dibuat terpisah saat runtime.

2.5.5 Symbol Button
Symbol dengan tipe tombol (button) digunakan sebagai media untuk
mengolah dan menetukan data warna

2.5.6 Symbol Movie Clip
Symbol Movie Clip digunakan sebagai penampungan object yang menjadi
target




BAB 111
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

di tunjukan untuk memberikan gambaran secara umum tentang apalikasi dan
memberikan solusi terhadap permasalahan yang dibadapi. Dalam analisa masalah
dan penyelesaian dari masalah vang di hadapi.
3.1. Analisa sistim

Tahap identifikasi masalah merupakan tahapan paling awal untuk
melaknkan perancangan dan pembuatan aplikasi. Tahapan ini digunakan untuk
melakuan observasi atau  penelusuran  permasalahan untuk  mendapatkan
permasalaban umum dari permasalaban yang di hadapi. I)i dalam tahapan ini juga
di lakukan perumusan permasalshan yaita merumuskan atau  menetakan
permasalahan yang di hadapi. Schingga lebih fokus wonk mencari dan
memecahkan permasalahan yang ada.
1.2 Bleck Diagram Perancangan Sistem

Aplikasi vang akan di buat pada skripsi ini adalah sebuah aplikasi game
berbasis mobilephone pada sistem operasi android dimana jupa dapat di jadikan
media hiburan di waktu senggang.
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CGambar 3.2
Block diagram game petualangan danau kelimuotu

23




24

Dari gambar 3.2 di jelaskan hahwa pembangunan aplikasi di mulai dengan
pengumpulan data berupa data play, options, about, help. untuk selanjutnya
diadakan analisis terhadap data yang diperoleh. tahap selanjutnya adalabh
perancangan yaitu berupa protolype sistem akan di buat untuk selanjutnya di
program yang di buat.

Fungsi dari masing masing block diagram pada pambar 3.2 di jelaskan sebagai
berikut

Tabel 3.1
Fungsi blok diagram
i Start Pilthan untuk memainkan schuah permaian |
Menu Pilihan yang di dalamnya terdapat beberapa pilihan seperti :

Mulai, Pengaturan, Tentangi, Bantuan, Keluar

|
Mulai | Pilihan dimana user akan memulai memainkan permainan

Pengaturan Pilihan untuk pengaturan audiofsuara pada game

Tentang  Pilihan yang berisikan tertang isi atau certta dari
'pmnaianan
Bantuaan Pilihan untuk menjelaskan cara memamkan game

Keluar ' Pilihan untuk keluar dari aplikasi permainan

A2, Konsep Game

Langkah awal yang dilakukan dalam pembuatan game ini adalah konsep
atau storyboard dalam bentuk table.

Storyboard adalah merupakan gambaran umum aplikasi game yang akan
i hasilkan melalui tahapan perancangan yang meliputi judal, jenis game, sistim
kendali vang digunakan, penentuan target, penentuan backround dan sistim
permainan




Tabel 3.2
Konsep atau strovbhoard

Judul game ADVENTURE KELIMUTU LAKE
~ Jenis game Petualangan
Jenis ratimg Dart umur 6 talun
Sistim kendali Aplikasi ini menggunakan layar touchscreen maka cukup
dengan menyentuh layar I'
target Menempuh dan melewati setiap rintangan dengan cara
menebak dan menaklukan setiap tantangan di tiap
levelnya
backround Static viam dengan ukuran
Sistim permaman | Game i mempunyal 6 level ;
Menaklukan setiap tantangan pada setia level
Gambar animasi Hewan :




Level :
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3.4 Rancangan Usc Case Diapram
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Gambar 3.4

Use case diagram

Use case mendefinisikan fitur-fitur vang terdapat dalam sistem. Gambar
3.3 menunjukkan adanya interaksi antara aktor dengan sistem. Aktor yang
berperan adalah pemain dan sistem adalah aplikasi pandusn untuk memainkan
aplikasi
1.5 Rancangan Diagram Alir

Diagram Alir (Flowchart) digunakan untuk membantu menganalisis untuk
memecahkan masalah dalam program vang di bual Berikui adalah rancangan
diagram alir yang di buat untuk menjelaskan cara kerja aplikasi game Petualangan
Danau Kelimutu
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Diagram alir game petualangan danau kelimutu

N w, i & F
' 3 &
st - - At Heip
o, // & \
-\,\I.- "'\.| h \(
|
¥
| Layariatar | | Laye T v ]
| Tattgicn Tl Termpitam
laryar tiptien yar et layar halp
‘ L ‘
* |
Livar L <ol
pattanan ma |
l i
& |
gapal ———————T— ¥
ail R
| Pessar [
* permainan
| :
L Maintsy - ¥ 1
il
Gambar 3.5
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Dari gambar 3.5 Diagram alir, dapat dilihat dengan jelas cama kerja aplikasi
yaitu user sebagai pemain memilih menu star kemudia akan terlihat beberapa
pilthan menu yaim mulai , pengaturan, tentang, bantuan, keluar. Jika pemain
memilih menu star maka akan muncul layar harus di lewat jika gagal pemain
akan mendapatkan pesan apakah pemain skan mengulangi permainan atau keluar
dari permainan .

Jika pemain memilih menu pengaturan maka akan muncul layar fitur dari
pernmainan yaitu pengaturan suara, jika memilib pemain memilih menu tentang
maka skan menampilan cerita secara garis besar dari game dan apabila pemain
memilih menu banfuan maka akan menampilkan petunjuk dan cara memainkan
game .

3,6 Rancangan Tampilan Awal

Rancangan Tampilan Awal dibuat untuk memberikan gambaran tampilan
ketika aplikasi di buka, adapun rancangan tampilan awal dapat di lihat pada
cambar 3.3

welcome |

PETUALANGAN DANAU
KELIMUTU

LOADING

Gzambar 1.6
Rancangan tampilan awal
Keterangan :
I.  welcome: Tampilan tulisan di bagian kiri atas
2 Text dan gambar "PETUALANGAN DANAU KELIMUTU™
3.  loading “langkah awal menuju aplikasi game *




3.7. Rapcangan Tampilan Meau Ultama

Rancangan Tampilan Menu Utama memberikan gambaran menu-menu
yang dipilih eleh pengguna aplikasi, adapun rancangan tampilan dapat dilihat
pada gambar 3.7

MENU

Mulai

Pengaturan

Bantuan

Tentang
Keluar

Gambar 3.7
Hancangan tampilan menn utama

Keterangan :
. Memu : pilihan menu
2.  Button Maulai : untiuk memulai permainan
3. Buton Pengaturan : mengubah set permainan ( suara )
4. Batton Tentang : tentang kisah petuslangan
5. Button Bantuan : bantuan cara memainkan game
6. Bution Keluar : untuk keluar dari aplikasi

3.8 Rasncangun Tampilan Menu Mulai ( Pilih Pemain )

Rancangan Tampilan Menu Muai memberikan pilihan menu yaitu “pilih
pemain dan kembali, jika pemain memilih menn “pilih pemain™ maka pemain
akan memilih antara tokoh pria atau wanita dan jika memilih menu kembali maka
akandi hadapkan pada menu awal dan meau Mulai dapat di likat pada gambar 3.8
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welcome

Pilih Pemain

Tokoh wanita

Tokoh pria

Gambar 3.8
Eancangan tampilan menu mulai ( Pilih pemain )
Keterangan :
1. Latar Belakang : Tampilan latar belakang Game
2 Button player mode ; untuk memilih tokoh yang akan di mainkan
3.  Button tokoh wanita
4 Button tokoh pria

3.9 Rancangan Tampilan Menu Peagaturan

Rancangan Tampilan menu Pengaturan akan menampilkan menu
pengaturan suara dan di dalam Menu Pengaturan suara untuk mengatur apakah
memilih menggunakan suara apa tidak menggunakan snara pada permainan dan
menu Batal untuk membatalkan dan kembali pada menu awa! dan tampilan menu
Pengaturan dapat dilihat pada pambar 3.9 (a)

Pengaturan suara

Gambar 3.9 (a)
Rancangan tampilan pengaturan
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Keterangan

1. Pengaturan suara : untuk mengatur suara pada permainan

Sclanjuinya jika mengklik menu Pengamwan suara maka akan muncul
tampilan yang dilihat pada gambar 3.9 (b)

Pilihan
Aktifkan O
batal
Gambar 3.9 (b)

Hancangan tampilan menu pengaturan

Keterangan :
1. Pilihan : Tampilan pilihan
2. Button Aktifkan : bila ingin menggunakan suara dalam memainkan
game
3. Buton Matikan : bila tidak ingin menggunakan suara dalam
memainkan game
4. Button batal : pilihan untuk membatalkan pilihan

3.10 Rancangan Tampilan Menu Tentang

Rancangan Tampilan menu Tentang terdapat dua menu yaitu menu
tentang dan kembali, menu Tentang berisikan cerita singkat tentang Permainan
dan menu Kembali akan kembali pada pilihan menu awal dan menu Tentang
dapat di lihat pada gambar 3.10
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logo

Petualangan Danau Kelimutu

Teks

Kembali

Gambar 3.10
Rancangan tampilan menn tentang

Keterangan ¢
1. Teks : Penjelasan tentang tentang game tersebut
2.  Button Kembali : untuk kembali ke menu sebelumnya

3.11 Rancangan Tampilan Mcau Baatuan

Rancangan Tampilan menu Bantuan terdapat, petunjuk eara memainkan
permainan dan menu kembaki akan kembali pada pilihan menu awal dan menu
Bantuan dapat di lihat pada gambar 3.11

Petualangan Danau Kleimutu

Teks

Kembali

Gambar 3.11
Rancangan tampilan menn haniuan




Keterangan :
1.Teks : penjelasan tentang bantuan atau petunjuk untuk
memainkan game

2.Button kembali: untuk kembali ke menu sebelumnya




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1. Implesmentasi Aplikasi Game Petualangan Dasau Kelisutu

Pembuatan aplikasi game petualang danau Kelimutu ini di lakukan dengan
menerapkan hasil desain yang telah di buat ke dalam bahasa pemrograman flash
yakni Action script sehingga prosedur-prosedur yang di buat dapat menghasilkan
keluaran scperti yang di harapkan.

4.2. Pengujian Aplikasi Game “Petualangan Danau Kelimutu ”

Dalam pembuatan aplikasi Peta pariwisata dilakukan juga tshapan
pengujian aplikasi untuk mengetahui tungsi dari setiap menu dan fitur yang di
gunakan untuk menjalankan aplikasi peta pariwisata.

Untuk dapat menjalankan aplikasi peta pariwisata ini dengan baik, maka
diperlukan perangkat keras dan perangkat lunak yang memadai. Adapun
spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang diperlukan antara lain :

1.  Ponsel demgan kecepatan CPU minimal | GHz

2 Ukuran layar mengikuti ponsel

3. O.5. Android versi 2.3 { Gingerbread )

4. Support Adobe Flash Player

Dari ketentuan spesifikasi diatas dapat di gunakas sebagai acuan dasar
untuk pengujian maka di bumhkan perangkat keras dan perangkat lunaknya
menurut spesifikasi karena pertimbangan sebagai berikut :

I.  Dengan pengunaan kecepatan CPU pada ponsel minimal | GHz akan
sangat di anjurkan, karena CPU pada ponsel dengan keccpatan dibawah
atau kurang dari 1 GHz akan mempengaruhi kinetja Aplikasi pada
ponsel seperti ketika aplikasi dijalankan aplikast akan menjadi lambat
karena kecepatan CPU kurang memadai.

2. Pada ukuran layar diatas ditentukan mengikuti ponse! karena pada
ukuran layar tiap ponsel berbeda
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3. Sistem operasi vany digunaksn minimal adalah versi 2.3 { Gingerbread )
seperti penjelasan pada BAB II versi Android ini mendukung Adobe Flash
sehagai perangkat lunak pendukung pada pengnjian game “ Petualangn Danan
kelimutu ™ ini,

4.3, Tampilan Game “Petualangn Danan Kelimuta ™

Dalam pengujian Aplikasi Game petualangn Danau kelimutu dapat dilihat
dari beberapa tampilan aplikasi yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini.
4.3.1. Tampilan lcon Aplikasi pada ponsel
Icon yang telah setelah diinstal pada salah satu ponsel Android.

Gambar 4.1
Tampilan icon aplikasi
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4.3.2 Tampilan Menu Loading
Menu ini sebagai tahap untuk memasuki game setelah kita memilih menu
aplikasi permainan

4 [i' L L.%li

i *‘.3 b oA e

Gambar 4.2
Tampilan menu loading

4.3.3 Tampilan Meaun Utama

Dalam menu utama terdapat lima menu yaitu menu star, options, help,
about. dan exit. Menu star untuk memulai permainan, menu options unink
mengatur audio permainan, menu help untuk mengetahui aturan dan cara
memainkan permainan, menu about berisikan tentang jalannya atan alur dari
game, menu exit untuk keluar dari aplikasi permainan.

Gambar 4.3

Tampilan menu utama
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4.3.4 Tampilan Menu pilih pemain
sebelum memulai permainan, pemain akan memilih tokoh yang akan di
gunakan dalam permainan.

Player Mode

Gambar 4.4
Tampilan menu pilih pemain

4.3.5 Tampilan Menu Pengaturan
Dalam menu ini pemain dapat memilih ingin menggunakan suara atau
tidak menggunakan suara dalam memainkan game ini

Sound Setting
Toggle sound nfiects

Gambar 4.5 {a)

Tampilan menu pengaturan suary
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Jika pemain mengklik menu sound setting maka akan muncul menn
selanjutnya seperti yang tertera pada gambar 4.5 (b) dan pemain akan memilih
menggurakan suara untuk memainkan game atan tidak menepunakan suara

Enabled

Disabled

Gambar 4.5 (b)

Tampilan menu pengaturan suara

4.3.6 Tampilan Menu Bantuan
Dalam menu ini pemain dapat melihat bantuan untuk memainkan game
dan cara untuk memainkan

L Pernfai e I 7 step permainan

"#2_ Untuk bisa menyelesaikan hingga akhir permainan,
user harus bisa menyelesaikan step-step
3. Tiap step memiliki kesulitan berbeda

Gambar 4.6

Tampilan menu bantuan
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4.3.7 Tampilan Meau Teantang
Dalam menu ini pemain dapat memilih ingin mengetahui tentang
petuatangan atay tsntangan dalam geme tersebut

Gambar 4.7
Tampilan menu tentang

4.3.8 Tampilan Menu Keluar
Dalam menu ini pemain dapat memilih ingin mengakhiri permainan atau
tetap melanjutian

Gambar 4.8

Tampilan menu keluar




4.3.9. Tampilan Peta Permainan

pada tampilan peta ini pemain akan melihat titk merah sebagai tanda level
1 dan titik hitam adalah level yang belum kebuka dan harus di lewati oleh pemain
Sebelum masuk ke leve] pertama pemain harus mengklik anah panah arah kanan
schagai untak memulai level pertama

G PR A s

= -
i e S
1

L. B =

Tabun herapa Nanauw Kehrrpate
v =

Gambar 4.9
Tampilan peta permainan
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4.3.10. Tampilan Level Sutu

Pada level pertama pemain akan di suruh menebak gambar sesuai dengan
perintah. yang tertera dalam bahasa inggris dan jika berhasil atan bemar pemain
akan melanjutkan pada level selanjutnya dan ada lima pertanyaan vang harus di
tebak oleh pemain sesuai suruhan dalam kotak pertamyaan, jika benar skan
muncul tulisan nex! dan jika salah akan muncul tulisan wrong dan kembali
menekan arah tanda panah arsh kanan uniuk mengulang level tersebut

gambar 4.10
Tampilan level satu
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Abstrak

Sekarang ini, perkembangan teknologi terus berkembang dengan pesat
terlebih khusus di bidang informasi serta berbagai aplikasi berbasis android yang
memberikan kemudahan bagi kita dafam dunia informasi, selama ini banyak
masarakat [ndoncsia itu sendiri belum mengetahui tentuang daerah wisata danau
kelimutu di kabupaten Ende — Nusa Tenggara Timur. Padahal danau kelimutu
oleh dunia i sebut safah saw dari Sembilan keajaiban dunia. (Meh karena itw
penulis terdorong untuk membuat aplikasi game petualangan danau kelimutu yang
berbasis android.

Pada aplikasi ini, perangkar lunak yang digunakan berupa Java
Development Kit (JDK) berfungsi uniuk menulis program Java dan Java Runtime
Environment (IDE} Eclipse untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat
dijalankan di semua platform, serts Android software Development Kit (Android
SDK ) berfungsi untuk remote shell {commed) terhadap handsct Android dari PC

Dari hasil pengujian aplikasi di dapat bahwasannya kualitas suara, grafis
dan kestsbilan pame petualangan danau Kelimutu berhasil di rancang dengan
tampilan yang interaktif, menawan dan aplikasi tidak dapat berjalan di O.S
Android versi 2.2 (froyoe).
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sejarah tentang keunikan Danau Kelimuty bukan cerita baru. ratusan tulisan
telah dihadirkan dalam berbagni bahasa dan versi untuk melukiskan keunikan itu. dan
tidak bisa dipungkiri bahwa Kelimutu temyata bukan sekadar keunikan danaunya
saja. Kelimutu temyata memiliki keanekarsgaman flora dan fauna. Sayangnya,
selama ini banyak masarakat Indonesia itu sendiri belum mengetahui tentang daerah
wisata Danau Kelimuti. Padahal Danau Kelimutu oleh dunia disebut sebagai salah
satu dari sembilan keajaiban dunia dan buat pars pengunjung dipastikan akan
ierkagum-kagum bahwa Kelimutu bukan saja unik, tapi juga indah.

Maka dengan berkembangan teknologi pada era modern seperti sekarang ini
penulis memanfaatkannya uniuk mempromosikan daerah wisata danau kelimutu
melalui suatu aplikasi game pefualangan yang berbasis Android. Memilih game
sebagai sarans untuk meayampaikan karena Hampir semua orang dari berbagai
kalangan pernah memainkan game dan masarakat Jjuga sangat menyukai sebuah
permainan. Oleh karena ity dikembangkan untuk membuat sebuzh pame vang dapat
dimainkan dalam perangkat bergerak atau mobile yang menarik salah satunya
hﬁi}ﬁhﬁﬂdmiddﬁﬂﬂihﬁddipﬂihkﬂmmﬁﬂﬂidﬂdﬂhhﬂiﬂﬂhﬁpmmmk
perangkat bergerak yang berbasis Linux.dan merupakan sistem operasi yang terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendin secara bebas

Meski kemunculan sistem operasi besutan Google ini sudah ada sejak
beherapa tahun lalu, namun Andraid baru populer belakangan ini. dan Ini tidak lepas
dari banyaknya ponsel berbasis Android yang beredar di pasaran. Dan menggunakan
aplikasi Android sangat banyak peminatnya dan telah menjadi trend saat ini olch
karena itu berdasarkan latar belakang tersebut maka penulis membuat skripsi dengan
judul 7 RANCANG BANGUN APLIKASI GAME PETUALANGAN DANAU
KELIMUTL BERBASIS ANDROID ™




1.2 Rumusan Masalah
Permasalahan yang diangkat pada skripsi ini dapat dirumuskan sebagai
berikun:
1. Bagaimana cara merancang sehuah permainan sedikit menggambarkan keadaan
lingkungan dari danau kelimutu dengan tampilan yeng lebih menarik
Bagaimana membuat permainan game petualangan danau kelimutu dengan
berbasis android
1.3 Batasan Masalah
Permasalahan yang akan dibahas dalam penulisan ini dibatasi pada:
1. Program aplikasi ini hanya berfungsi pada Sistem Operasi Android.
2. Android yang dapat digurakan minimal android Ver 2.3 {Gingerbread) _
3. Aplikasi ini di buat menggunakan flash dan kemudian di convert ke cclipse.
4. Permainan berupa tebak gambar. dengan menggunakan bahasa Indonesia
L4 Tujuan Pembuatan Skripsi
Tujuan pembuatan software ini ialah untuk merancang Scbuak game

B

petualangan danau kelimutu dengan tampilan yang interaktil, lebih menarik dan
mindah saat di mainkan
1.5 Manfaat Pembuatan Skripsi
Manfaat dari pembuatan skripsi ini dengan judul “Rancang bangun aplikasi
game petualangan danau kelimutu Berbasis Android ” adalah sebagai berikut:
| bagi pengembangan teknologi hasil skripsi ini dapat dijadikan referensi dalam
pengembangan aplikasi mobile pada umumnya dan aplikasi mobile berbasis
Android pada khosusnya
2 hasil skripsi ini dapat di gunakan sebagai aplikasi untuk pembuatan aplikasi
game petualangan yvang lain.




1.6 Metodologi Penelitian

I
.

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
Studi Hteratur
Pengumpulan data yang dilakukan dengan mencari bahan-bahan kepustakaan dan
seferensi dari berbagai sumber sebagni landasan teori vang ada hubungannya
dengan permasalahan yang dijadikan objek penelitian,
Analisa kebutuhan aplikasi
Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar dihasilkan kerangka
global yang bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan aplikasi dimana nantinya
akan digunakan sebagai acuan perancangan aplikasi.
Perancangan dan implementasi
Berdasarkan data dan inforrnasi yang telah diperolch serta analisa kebutuhan
untuk membangun aplikasi ini, akan dibyat raficangan kerangka global yang
menggambarkan  mckanisme  darj aplikasi  yang akan dibuat dan
diimplementasikan ke dalam aplikasi.
Eksperimen dan evaluasi
Pada tahap ini, aplikasi yang telah selesai dibuat akan diuji coba, yaitu pengujian
berdasarkan fungsionalitas program, dan sakan dilakukan koreksi dan
penyempurnaan program jika diperlukan.




BABTL
LANDASAN TEORI

2.1 Sejarah singkat Danau Kelimut

Danau Tiga Wama Kelimutu yang terletak di Kabupaten Ende, Pulau Flores,
Nusa Tenggara Timur, menyimpan sejuta pesona dan misteri yang tak terselami
hingga saat ini. Pesona danau yang letaknya berdampingan, sering mengalami
perubahan wama dari aslinys yakni merah, putih dan biru menjadi beberapa wamna
lainnya yakni hijau, hitam, coklat, hijau Iumut. Tiga kawah yang terpisah bekas
letusan Gunung Kelimuty ini menjadi keunikan yang tak pemah dimiliki danan lain
di dunia. Untuk mencapai puncak danau sehingga dapat melihat dengan jelas ketiga
danau yang berdampingan, harus menempuh 2 jam perjalanan dari kota Ende dengan
menggunakan jalan daral. Wisata Danau kelimutu ini hampir tiap harinya dipadati
wisatawan asing maupun wisatawan mancanegara disaaat hari-hari libur,

Gambar 2.1
Daerah Danaun Kelimutu




Nama Danau Kelimutu diambil dari bahasa dacrah suku lie yang merupakan
gabungan dari kata keli yang berarti gunung dan mutu vang berarti mendidih. Danau
Kelimutn ditemuokan oleh Van Suchtelen, pegawai Pemerintah Hindia Belanda pada
tahun 1915, Danau ini mulai dikenal setelah Rome (kaum biurawan katolik red)
Bouman menerbitkan artikel mengenai Danau Kelimutu. Danau wulkanik  ini
dianggap ajaib atan misterius, karena warna ketiga danau tersebut berubah-ubah
seiring dengan petjalanan waktu. Awal mulanya dacrah ini diketemukan oleh orang
fio Van Such Telen, warga negara Bapak Belanda Mama Lio , tahun 1915.
Keindahannya dikenal luss setelah Y. Bouman melukiskan dalam tulisannya tahun
1929, Sejak saat itu wisatawan asing mulai datang menikmati danau vang dikenal
angker bagi masyarakal setempat Mereka yang datang bukan hanya pencinta
keindahan. tetapi juga peneliti yang ingin tahu kejadian alam yang ama langka ity

Gamhbar2 2
Permukaan Danau Kelimutu

Kawasan Kelimutu telah ditetapkan menjadi Kawasan Konservasi Alam
Nasional scjak 26 februari 1992, Gunung Kelimutu adalah gunung berapi yang
terletak di Pulau Flores. Proviasi NTT, Indonesia. Lokasi gunung ini tepamya di Desa
Pemo, Kecamatan Kelimutu, Kabupaten Ende. Gunung ini memiliki tiga buah danau
kawah di puncaknva. Danau ini dikenal dengan nama Danau Tiza Warna karena




memiliki tiga wama yvang berbeda, yaitu mersh, biru, dan putih. Walaupun begitu,
warna-warna tersebut selalu berubah-ubah seiring dengan perjalanan wakiu. Danau
atau Tiwu Kelimutu di bagi atas tiga bagian yang seswai dengan warna - warna yang
ada di dalam danau. Danau berwarna biru atau "Tiwu Nuwa Muri Koo Fai"
mempakan tempat berkumpuinya jiwa-jiwa muda-mudi yang telah meningeal.

Danau yang berwarna merah atau "Tiwu Ata Polo" merupakan tempat
berkumpulnya jiwa-jiwa crang yang telah meninggal dan selams ia hidup sclalu
melakukan kejahatan/tenung. Sedangkan danau berwamna putih atau "Tiwu Ata
Mbupu" merupakan tempat berkumpuinya jiwaJjiwa orang tea yeng telah
meninggal.Luas ketiga danau itu sekitar 1.051.000 meter persegi dengan volume air
1.292 juta meter kubik. Batas antar danau adalah dinding batu sempil yang mudah
longsor. Dinding ini sangat terjal dengan sudut kemiringan 70 derajat. Ketinggian
dinding danau berkisar antara 50 sampai 150 meterUniuk mencapai Gunung
Kelimutu yang pemah meletus di tahun 1886 ini, butuh “perjuangan™ tersendiri. Dari
Kotz Manmere_ Kabupaten Sikka,

Propinsi Nusa Tenggara Timur, butuh waktu sekitar 3 jam dengan mobil
sewasn deagan kondisi jalan yang tidak tedalu bagus, berkelak-kelok, melintasi
jurang dan tebing. Kita akan menemui kampung terdekat dengan kawah gunung
Eclimutu yang bemmama kampong moni Kampung ini terlctak di Desa Koanara,
Kecamatan Wolowaru, Kabupaten Ende yang berjarak 13 kilometer dari Danau
Eelimutu. Dari Moni hanya dibutshkan wakiu sekitar 45 menit untuk mencapai bibir
Danau Kelimutu.Sclain dari Maumere, Kelimutu juga dapat dicapai dari Ende
menggunakan bus antarkota atavpun kendaraan sewaan, dengam harga dan waktu
perjalanan yang relatif tidak jauh berbeda. dari ibukota Propinsi N1, yakni Kupang,
pengunjung dapat menggunakan pesawat menuju kota Ende, di Pulau Flores, dengan
waktu tempuh mencapai 40 menit.

Eelimutu terletak sekitar 66 kilometer dari Kota Ende dan 33 kilometer dari
Kota Maumere. Masyarakat Kecamatan Moni, Kabupaten Ende, Nusa Tenggara
Timur mevakini bakal terjadi boncana besar vang melanda negeri ini. Percaya atau
tidak, keresahan itu terkait dengan perubahan warna tiga danau Kelimutu yang terjadi




sasl imi. Dahuls, tiga danau kebanggaan wanga Ende itw masing-masing
memancarkan warna berbeda, yakni merah-hijau-biru. Namun saat ini ketiganya
menjadi satu warna "hijay muda”Bakal ada bencana yang menelan korban cukup
banyak,” kata salah seorang warga Dcsa Woloara, Kecamatan Kelimutu, yang
berumur 56 tahun. Dia mengisahkan, pada akhir 1964 juga terjadi perubashan wama
seperti saat ini. Setahun kemudian, malapetaka besar menimpa bangsa Indonesia
dengan adanya kemelut Partai Komunis Indonesia. "Setclah peristiwa PKL, warna air
Danau Kelimut kembali normal,” ujar Mbate. Peristiwa serupa terjadi pada 1992
silam_ Seiring dengan perubahan wamna danay fersebut, gempa bumi dahsyat
mengguncang Pulau Flores yang menelan banyak korban jiwa. “Gempa dan tsunami
itn memorakporandakan warga Flores. Tercatat 2000 jiwa yang meninggal
dunia, Warga Moni lainnya yang berumur 56 tahun, menambahkan bahwa perubahan
warna yang terjadi saat ini mengingatkan warga Indonesia untuk waspada
Menurutmya, dari pengalaman, perubahan warma Danau Kelimutu mengundang
bencana besar. Ayah lima anak dan enam cuch itp menturkan, sesunpguhnya para
penghuni kawah Tiwu Ata Polo dan Tiwu Nua Muri Koo Fai (dua dari tiga danau di
Kelimutu) macah. Pemyebaboya, warga adat pemilik Kelimutu sudah lama tidak
melakukan ritual adat Pati K’a Konde. “Sekarang saatnya menggelar upacara adat
uptuk meminta maaf agar hencana vang datang tidak lebih ganas dibanding
sebelumnya,” ungkapnya.
2.2 Perkembangan Android

Android adalah salah satu sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis
Linux. Pada awalnya dikembangkan pleh Android Inc. (sebuah perusahaan ielepon
seluler yang berada di California, AS), pada bulan Juli 2000.Rumor yang berkembang
adalah bahwa Google akan memasuki pasar telepon seluler, dikarenakan kerjama
vang dilekukan antara Google dengan Android ilnc.

Sebush tim yang memiliki tugas untuk mengembangkan program perangkat
seluler yang didukung oleh kemel Linux akhimya dibentuk, hal ini menjadikan rumor
vang beredar semakin kuat bshwa memang Google sodang bersiap menghadapi
persaingan dalam pasar telepon seluler,
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Gambar 2.3
Aplikasi Android

Untuk mempermudah usaha Google untuk mengembangkan produk Android,
maka Google membeli Android Inc dan serta dibentuklah “Open Handset Alliance®
yang tergabung atas 34 perusahaan software, hardware dan telekomunikasi seperti -
Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, Nvidia dan lainnya.

Sekitar September 2007, Google mengajukan hak paten aplikasi telepon seluler
(akhirnya Google mengenalkan Nexus One, salah satu jenis telepon pintar vang
menggunakan Androtd pada sistem operasinya. Telepon seluler ini diproduksi oleh
HTC Corporation dan tlersedia di pasaran pada 5 Januari 2010).

Pada 9 Desember 2008, diumwmkan anggota baru yang bergabung dalam
program kerja Android ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh
Asustek Computer Inc, Garmin Ltd. Softbank, Sony Ericsson. Toshiba Corp, dan
Vodafone Group Ple. Seiring pembentukan Open Handset Alliance, OHA
mengumumban produk perdans mereka, Android, perangkat mobile yang mempakan
modifikasi kernel Linux 2.6,Android adalah HTC Dream, vang dirilis pada 22
Oktober 2008,




o

2.3 Berikut adalah scjarah dan fitu sistem aperasi Android semua versi:
a. Android Versi 1.0 (Apple pie)
Android 1.0 dirilis pada tanggal 23 September 2008 yang memiliki kode nama
Apple pie serta ukuran layar 3202480 HVGA.
b. Asndroeid Versi 1.1 (Banana bread)
Android 1.1 dirilis pada tanggal 9 Februari 2009 yang memiliki kode nama
Banana bread serta ukuran layar 320%480 HYA.
¢. Android 1.5 (Cupcake)

Android 1.5 dirilis pada tanggal 30 April 2009 yang memiliki kode nama
Cupcake. Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga penambahan beberapa fitur
yakni kemampuan merekam dan menenton video, mengunggah video ke Youtube dan
gambar ke Picasa langsung dari telepon seluler, dukungan Bluetooth, animasi layar,
dan keyboard pada layar yang dapat disesuaikan dengan sistem.

d. Android 1.6 (Donut)

Android 1.6 dirilis pada tanggal 15 September 2009 yang memiliki kede nama
Donut. Versi ini perbaikan dari Android Cupcake dengan menampilkan proses
pencarian yang Jebih baik dibanding sebelumnya, penggunasn baterai indikator dan
kontrol applet VPN. Fitur lainnya adalah galeri yang memungkinkan pengguna untuk
memilih foto yang akan dibapus; kemampuan dial kontak: teknologi text to ehange
speech (tidak tersedia pada semua ponsel); pengadaan resolusi VWGA.

e. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Android versi 2.0/2.1 dirilis pada tanggal 3 Desember 2009 yang memiliki
kode nama Eclair. perubshan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware,
peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan Ul dengan browser baru dan dukungan
HTMLS, daftar kontak yang banu, dukungan flash untuk kemera 3.2 MP. digital
Zoom, dan Bluetooth 2.1.

L. Android versi 2.2 (Frovo)

Android versi 2.2 dirilis pada tanggal 20 Mei 2010 yang memiliki kode nama

Froyo. Froyo akan memperkenalkan peningkatan kecepatan dengan J1T aptimalisasi




dan Chrome V& mesin JavaScript, dan menambahkan Wi-Fi hotspot dan dukungan
Adobe Flash.
o Android versi 2.3 (Gingerbread)

Android versi 2.3 dirilis pada tanggal 6 Desember 2010 yang memiliki kode
nama OGingerbread. Android Gingerbread adalah android yang mempermudah
pengguna antarmuka , meningkatkan keyboard lunak dan fitur copy / paste, dan
menambahkan dukunpan untuk Near Field Communication. pada versi ini Android
telah melakukan update sebanvak 5 kali yang dirilis pada tanggal yang berbeda-beda
serta penambahan difitar-fitur baru, mercks masing-masing adalah Android 2.3.3,
Android 2.3.4, Android, 2.3.5, Android 2.3.6, dan terahir Android 2.3,7
h. Android versi 3.0 (Honeycomb)

Android versi 3.0 dirilis pada tanggal 15 Juli 2011 yang memiliki kode nama
Honeycomb. Di wersi ini Android akhimya jalan pada sebush Tablet, dan tablet
pertama yang menggunakan sislem operasi Honeycomb adalah Motorola Xoom.

L Android versi 4.0 {Ice Cream Sandwich)

Android versi 4.0 dirilis pada tanggal 19 Oktober 2011 yang memiliki kode
nama foe Cream Sandwich. Di versi Android menyempurnakan seluruh GUI yang
dibangun dan penambahan fitur seperti Facial recognition (Face Unlock), UI use
Hardware acccleration, Bettcr voice recognition (dictating/Voice typing). Web
browser, allows up to 16 tabs, Updated launcher (customizable), Android Beam app
to exchange data theough NFC, Resizeable widgets

Android memiliki berbagai keunggulan scbagai software yang memakai basis
kode komputer vang bisa didistribusikan secarsz terbuka (opemn seurce) schingga
pengpguna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya. Android memiliki aplikasi native
Google yang terinlegrasi scperti pushmail Gmail, Google Maps, dan Google
Calendar.
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Berikut sejumlah vendor vang mengeluarkan telepon seluler berbasis Android :
1. HTC

2. Samsung
. LG

4. Motorola

6. Acer
7. Dell

2.4 Software Development Kit {SDK) Eclipse
Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk

mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform (platform-

independent).

ANDROID

DEVELOPER
TOOLS ...«

Gambar 2.4
Aplikasi Eclipse
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Berikut ini adalah sifat dari Eclipse

a) Multi-platform: Target sistem operasi Eclipse adalah Microsoft Windows,
Linux, Solaris, APX_HP-LX dan Mac OS X_

b) Mulit-language: Eclipse dikembangkan decngan bahasa pemrograman Java,
skan tetapi Eclipse mesdukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa
pemrograman lain seperti C/C++, Cobol, Python, Perl, PHP, dan lain
sebagainya.

<) Multi-role: Selain sebagai IDE untuk pengembangan aplikasi. Eclipse pun
bisa digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan peranghkat lunak
seperti dokumentasi, pengujian perangkat lunak, pengembangan web, dan lain
sebagainya.

Pada sast ini, Fclipse merupakan salsh satu 1DE favorit karena gratis dan
open source. Open source berarh setiap orang boleh melihat kode pemrograman
perangkat lunak ini. Selain i, kelebihan dari Eclipse yang membuatnya populer
adalah kemampuannya untuk dapat dikembangkan oleh pengguna dengan membuat
komponen yvang disebut plug-in.

Berikut ini adalah komponen yang membentuk RCP;
a}) Core platform
b) OSGi
<) SWT (Standard Widget Toolkit)
d) JFace
¢} Eclipse Workbench

Secara standar Eclipse selalu dilengkapi dengan JDT (Java Development
Tools), plug-in yang membuat Eclipse kompatibel untuk mengembangkan program
Java, dan PDE (Plug-in Development Environment) untuk mengembangkan plug-
m bane. Eclipse beserta plug-in-nya ditmplementasikan dalam bahasa pemrograman

Java,
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Konsep Eclipse adalah 1DLE adalah

|. terbuka (open),

2. mudsh diperluas (extensible) untuk apa saja, dan

3. tidak untuk sesuatu yang spesifik.

‘Eclipse tidak saja untuk mengembangkan program Java, fetapi juga untuk
berbagai macam keperluan. Perluasan apapun cukup dengan menginstal plug-inyang
dibuiuhkan.

Apabila ingin mengembangkan program C/C++ maka telah terdapat plug-
inCDT (C/C++ Development Tools) yang dapat dipasang di Eclipse untuk Eclipse
menjadi perangkat untuk pengembangan C/C++.

Pengembangan secara visual bukan hal yang tidak mungkin oleh Eclipse. plug-in
UML2 tersedia untuk membuat diagram UML. Dengan menggunakan PDE setiap
orang bisa membuat plug-in scsuai dengan keinginannya. Salah satu situs yang
menawarkan plug-in vang gratis adalah Eclipse

2.4.1 Instalnsi Android SDK

Android Software Development Kit atau Android SDK adalah sckumpulan
tool dan platform yang memungkinkan kita untuk mengembangkan berbagai aplikas
ivang jalan di Android. Dengan Android SDK dan bahasa pemrograman Java,
berbagai aplikasi cangeih depat dibangun dengan cepat dam relatif mudah yang
menggunakan semua fitur yang ada di Android. Bahkan berbagai Add-On dapat
ditambahkan untuk memperluas kemampuan Android seperti Google APl yang
memungkinkan kita untuk membangun berbagai aplikasi geografis berdasarkan
Google Map. Syarat-svarat minimal yang dibumhkan untuk instalasi Androwd SDK
beserta toolsnya adalah:

8) Komputer dengan Microsoft Windows, Linux, stay MacOS X

b) Java Development Kit (JDK) versi 6

¢} Android SDK {Software Development Kit) starter package

d) Android SDK platform sesuai versi Android yang ingin digunakan
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€) Eclipse IDE bila ingin lebih mudah dan cepat dalam pembangunan aplikasi
Android

fy  ABDT (Android Development Kit) Plugin untuk Eclipse

g) Documentation dan samples untuk mempelajari Android API

h) USB Driver untuk Windows agar dapat melakukan debugging dengan
Android device sungguhan

i) Berbagai Add-On untuk Android untuk menambah fitur, seperti Google APIs

2.4.2 lastalasi JDK dan Eclipse IDE:

l. Lakukan instalasi JDK untuk dukungan Java. Disarankan untuk menggunakan
JDK yang terbaru yaitu versi & Update 26.

2. Untuk mempermudah dan mempercepat pengembangan aplikasi Android.
disarankan untak menggunakan Eclipsel DE.
Eclipse dapat didownload dari http://www.eclipse.org/downloads/.
Disarankan untuk mengpunakan versi Eclipse Helios SB2 for Java
Developers.

3. Uswk melakukan instalasi Eclipse, cukup melakukan ekstraksi file zip
Eclipse ke suatu folder. Di dalam folder tersebut terdapat file eclipse.exe yang
bisa langsung dijalankan.

243 Iastalasi Adreid SDK dan Koafigurasi :

1. Download Android SDK dari http://developer.android.com/sdk/index.html,
kemudian lakukan ekstrakst file zip ke svate folder. Andeoid SDK ini hanya
berisikan tools saja dan belum siap digunakan. Yang masih dibutuhkan adalah
Android Platform yang sesual dengan wersi Android yang ingin digunakan.
Android Platform bisa didapatken langsung dari server Google melalui
download dengan tool Android SDK and AVD Manager yang ada di Android
SDK starter package,

2. Berikuinya kita perlu menambahkan lokasi instalasi JDK dan Android SDK di
bagian PATH sehingga Kita dapat secara langsung mengaksesnya.
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Hasti berbagai lansksh berikut untuk menambahkannya di Windows 7:

a)
k)
c)
d)
e}

g)

h)
i)

Jalankan Windows [xplorer

Khk Kanan pada Computer dan pilih Properties

Pilih Advanced System Properties

Pada tab Advanced, klik pada tombol Environment Variables

Pada System variables di bagian bawah dialog, klik ganda pada variable Path
untuk melakukan edit terhadapnya

Pada paling akhir, tambahkan titik koma (2} dan kemudian path lengkap untuk
iokasi folder bhin yang ada pads JDK  Sebagai contoh, tambahksn
“(C\Program Files (x86)\Java\jdk1.6.0 26\bin™ di paling akhir. Hati-hati
Jangan sampal menghapus yang sudah ada.

Setelash menambahkan lokasi JDK, tambahkan pula titik koma () lagi dan
kemudian lokasi folder tools yang ada pada Android SDK. Sebagai contoh,
tambahkan “;C:\Android\androidsdk’ tools;C:\Andreidiandroid-sdk\platform-
tools” di paling akhir. Hati-hati jangan sampai menghapus yang sudah ada.
Klik OK terus sampai dialog System Properties berhasil ditutup semua.

Untuk konfirmasi bahwa setting Path sudah benar, jalankan command prompt
dengan klik pada Start, kemudian ketik cmd dan tekan Enter. Ketik perintah
“Java -version” dan “adb version” dan pastikan keduanya bisa jalan. Jika ada
vang tidak jalan, maka terjadi kesalahan dalam menambahkan Path. Silakan
dibetulkan kesalahannya bila tidak jalan.

2.4.4 Instalast ADT Plogin Untuk Eclipse:

L.

Download AD'T Plugin untuk Eclipse supaya kita dapat menggunakan Eclipse
untuk mengakses Android SDK. ADT Plugin dapat didownload dari
http:/fdeveloper.android.com/sdk/eclipse-adt.html.  File  yangdidownload
adalah berupa file zip biasa. Jangan melakukan ekstraksiterhadap file zip
tersebut, namun dibiarkan saja

Jalankan Eclipse IDE dengan melakukan klik ganda pada file eclipse exe yang
ada pada folder eclipse hasil ekstraksi sebelumnya.
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Tentukan lokasi folder untuk tempat Eclipse bekerja. Istilahnya adalah
workspace, dan sebagai contoh kita bisa menggunakan folder
“CllAndroid\workspace” schagai weorkspace untuk Eclipse. Workspace
Eclipse digunakan untuk menyimpan berbagai project yang dibuat di Eclipse.
Klik OK untuk lanjut.

Welcome screen di Eclipse dapat ditutup. Berikut kita perlu melakukan
instalasi ADT Plugin vang telah didownload sebelumnya. Instalasi Plugin di
Eclipse dapat dilakukan melalui menu Help, kemudian pilih Install New
Seftware.

Pada dialog yang muncul, klik pada tombol Add untuk mendaftarkan file
ADT Plugin hasil download.

Pada dialog yang muncul berikutnya, klik pada tombol Archive. Pilih file
ADT-10.0.1.zip yang telah didowndoad sebelumnya. Klik Open dan kemudian
OK.

Berikan tanda centang pada Android DDMS dan Android Development Tools
untuk melakukan instalasi lengkap plugin tersebut di Eclipse. Klik pada Next
dan pilih Accept waktu halaman lisensi munoul. Jika ditanyakan konfirmasi
instalasi, klik pada OK untuk lanjut hingga instalasi selesai.

. Setelah sclesai melakukan instalasi ADT Plugin di Eclipse. lakukan restart

pada Eclipse.

245 Konfigurasi Eclipse Untak Androad SDK:

1.
o
3.

Setelah restart Eclipse selesai, klik pada menu Window dan pilih Preferences.
Pada dialog Preferences yang tampil, klik pada Android di dafiar konfigurasi.
Tentukan lokasi instalasi Android SDK dengan klik pada tombol Browse dan
kemudian memilihnya, misalnya “C:\Android\android-sdk”. Klik pada tombol
Apply.

Pada dialog Preferences, lakukan ekspansi pada Java, dan kemudian pilih
Installed JREs.
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2.5 Flash

Adobe Flash (dahulu bermama Macromedia Flash) adalah salah sam
perangkat lunak komputer vang merupakan produk ungpulan Adobe Systems. Adobe
Flash digunakan untuk membual gambar vekior maupun animasi gambar tersebul.
Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file extension swf dan
dapat diputar di penjelajah web yang telah dipasangi Adobe Flash Player. Flash
mengpunakan bahasa pemrograman bemama ActionScript vang muncul pertama
kalinya pada Flash 5. Flash lahir dari kepala seseorang bernama Jonathan Gay. Jon
yang gemar menulis game dan membual animasi di komputer. la menciptakan game
Mac Airborne! tahun 1985, ketika ia masih duduk di bangku sckolah, Jonathan Gay
kini bekerja sehagai developer umtuk Macromedia.

Gambar 2.5
Aplikasi Flash

Perkembangan Adobe Fiash :

a) Tahun 1993 ia mendirikan FutureWave Software dengan produk pertama
SmartSketch. Inilah cikal bakal Macromedia Flash. Tahun 1995 SmartSketch

berganti nama menjadi CelAnimator.




b} Menjelang akhir 1995, Future Wave sempat mengalami masalah finansial dan

c)

d)

mencari pembeli. Tiga calon vang ketika itu didekatinya adalah John Warnock
dari Apple. lalu juge Adobe dan Fractal Designs.

Juli 1996 CelAnimator berubah nama kembali menjadi FutureSplash
Animator. Prodak ini menimbulkan minat di kalangan industri. Tak kurang
dari Microsoft vang menggunakan dan amat menyukainya. Disney juga sama.
Ketika 1tu MSN ingin dibuat mengiknt: model televisi, dan animasi-animasi
full screen dibuat dengan FutureSplash.

Desember 1996, Macromedia yvang sedang membijuk Dispcy agar memakai
Shockwave—plugin browser untuk produk animatornya bemama Director—
mendekati Jon. Akhirnya terjadilab deal dan FutureSplash Animator berubah
nama menjadi Flash 1.0. Ada desas-desus bahwa jika Macromedia membeli
Futre Wave, maks Microsoft akan mencaplok Macromedia. Ternyata dugaan
tersebut tidak benar, karena Microsofi kemudian mengubah haluan dan
meniadikan MSN lebih berbasis teks ketimbang televisi.

Flash 4 dan § menyusul 1999 dan Juli 2000. Sementara itu semakin banyak
software lain yang mendukung memainkan dan menghasilkan swf, antara lain
QuickTime dan CorelDRAW. Versi 5 menambahkan integrasi dengan XML,
Generator, dan ActionSeript. Penetrasi browser terus meningkat hingega kink
mencapal 96%. Plaver Flash telah tersedia untuk berbagai platform:
Windows, Mac, Unix, BeOS, hingga (58/2 dan PocketPC

.Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan
pada tahun 1996 setelsh Macromediz membeli program animasi vektor
bernama FutureSplash. Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran dengan
menggunakan nama Macromedia' adalah Macromedia Flash £ Pada tanggal 3
Desember 2005 Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh
produknya, sehingga nama Macromedia Flash berabah menjadi Adobe Flash.

g) Flash MX {versi 6) (15 Maret 2002)
h) Flash MX 2004 (versi 7) (9 September 2003)— ActionScript 2.0

i)

Flash MX Professional 2004 (versi 7) (9 September 2003)
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§} Flash Basic 8 (13 September 2005)

k) Flash Professional 8 (13 September 2005)

I} Flash C53 Professional (sebagai versi 9 16 April 2007) — ActionScript 3.0

m) Flash CS4 Professional (sebagai versi 10, 15 Oktober 2008)

n} Adobe Flash S5 Professional {as wersion 11, do be seleased in spring of

2010, codenamed “Viper)

Adobe Flash merupakan sebush program yang didesain khusus oleh Adobe
dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan
situs web yang interaktif’ dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi vang handal dan ringan schingga flash banyak dipunakan
untuk ‘membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan
vang lainnva Selain itk aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi
logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner,
menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-
aplikasi web lainnya. Dalam Flash, terdapat teknik-teknik membuat animasi, fasilitas
action script, filter, cistom easing dan dapat memasukkan video lengkap dengan
fasilitas playback FLV. Keunggulan yang dimiliki oleh Flash ini adalah ia mampu
diberikan scdikit cedc pemograman baik yang berjalan sendint untvk mengatur
animasi yang ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program
lain seperti HTML, PHP, dan Datsbasc dengan peadekatan XML, dapat
dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam
ukuran file ompuinya

Mavie-movie Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan
dengan vkuran layar yang dapat discsuaikan dengan keingginan. Aplikasi Flash
merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi web dengan
peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang lebih baik. Banyak
fiture-fiture baru dalam Flash yang dapat meningkatkan kreativitas dalam pembuatan
isi media vang kava dengan memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebul secara
maksimal. Fiture-fiture baru ini membantu kita lebih memusatkan perhatian pada




desain yang dibuat secara cepat, bukennya memusatkan pada cara kerja dan
penggunaan aplikasi tersebut. Flash juga dapal digunakan unituk mengembangkan
secara cepat aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan seript tinghat lanjut.
D4 dalam aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-debug script. Dengan
menggunskan Code hinl untuk mempermudah dan mempercepat pembuatan dan
pengembangan isi ActionScript secara otomatis. Untuk memahami keamanan Adobe
Flash dapat dilihat dari bcherspa sudut pandang, berdasarkan beherapa sumber
referensi bahwa tidak ada perbedaan menyolok antarn HTML dan JavaScript dimana
didalamnya terdapat banyak toels yang dapat diamhil dari SWF termasuk
ActionScript. Sehingga kode data dapat terjamin keamanannya. Oleh sebab itu,
semnua kebwtuhan data yang ‘erdapat dalam SWF dapat dizmbil kembali melalui
server. Keuntungan menggunakan metode vang sama dengan menggunakan aplikasi
web wang standar adalah akan menjamin dan mengamankan penyimponan dan
perpindahan data.

2.5.1 Fungsi Adobe Flash Player
Flash player adalah satu plugin wajib jika kita suka berinternet, walaupun file
installnya kecil namun fungsinyva sangat bermanfaat. Dengan adobe flash player kita
dapat memutar video intemet. Secara lengkap adobe flash player memiliki fungsi
schagai berikut :
a) untuk memutar file video flash yang berformat .swf yang dipasang di situs
game kita juga bisa chat yahoomail facebook dil dengan adanya plugin ini
b} untuk menampilkan vidco streaming
c) mendownload video dan youtube.

liulah beberapa fungsi adobe flash player. Pada intinya, fungsi adobe flash player
adalah untuk membuat atau memutar gambar vektor maupun animasi. Berkas yang
dihasilkan dari software ini punya file extension .swi dan dapat diputar di penjelajah
web yang telah dipasangi adobe flash player. Sedangkan untuk java sendiri banyak
sekali kegunaan aplikasi ini untuk komputer kita terutama jika kita sering bergelut
dengan aplikasi-aplikasi yang tersedia saat ini. Banyak aplikasi dan situs yang tidak




akan berfunpsi kecuali ada java terinstall di dalam komputer kita Kelebihan java
adalah cepal, aman dan handal. Mulai dari pe/laptop untuk pusat data, konsol game,
superkomputer ilmiah ponsel ke internet. dengan kata lain, di dalam dunia maya,
java ada dan dibutuhkan dimana-mana. Bahkan untuk mendownload video di situs
voutube, java ini sangat penting. Ketika kita fekan tombol undeh setelah
memasukkan url (alamat) video, dengan segera akan keluar sebuah peringatan di
halaman ity yang isinya bahwa untuk mengundub video dan situs ini haruslah sudah
terinstal Java di komputer kita. Dengan kata lain, tanpa keberadaan Java yang
terinstal, kita tidak akan bisa mengunduh video vang kita maksud.

2.5.2 keunggulan membuat game dengan Flash ;
a) Didukung oleh Adobe (Perusahaan Software International)
b) Ringan : ukuran file tidak besar
¢) Browser Compatible : bisa dimainkan di browser secara online
d) Mendukung Format Yector : (jadi klo di z00m juga tidak mengalami
perpecahan resolusi gambar)
e) Dapat dipadukan dengan adobe AIR (tchnologi multi touchscreen)

2.5.3 Program yang seringkali digunakan dalam mendukung Game Flash :
a) Sothing SWF Decompiler (berfungsi untuk editing script game yang udah jadi
SWF),bias diunduh disini
b) ResHacker atau Resource Hacker (berfungsi mengubah icon dan keterangan
file EXE saat game sudah jadi exe)
¢} Cool edit pro / Adobe soundbooth / Audio edit magic (berfungsi untuk editing

supara dan musik)
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2.5.4 Action Script

Action Script digunakan untuk membual kaitan antara data game dengan
ohjek vang menjadi target, serta interaksi wser dengan game. Bahasa pemrograman
vang dibuat berdasarkan ECMASecript, yang digunakan dalam pengembangan situs
wich dan perangkat lunak mengeunakan platform Adobe Flash Player. ActionScript
juga dipakai pada beberapa aplikasi basis data, seperti Alpha Five. Bahasa ini
awalnya dikembanpgkan oleh Macromedia. tapi kini sudah dimiliki dan dilanjutian
perkembangannya cleh Adobe. vang membeli Macromedia pada tahun 2005, Action
Script terbaru saat ini adalah Action Script 3.0, Action Script 3.0 adalah bahasa
terbaru dari edisi yang sebelumnya dikenal dengan Action Script 2.0, Action Script
3.0 memiliki beberapa kelebihan dibanding pendahulunya, antara lain fitur yang
ditawarkan adalah file pada Action Script 3.0 dapat dibuat terpisah saat runtime.

2.5.5 Symbol Button
Symbol dengan tipe tombol (button) digunakan sebagai media untuk
mengolab dan menetukian data warna

2.5.6 Symbol Movie Clip
Symbol Movie Clip digunakan sebagai penampungan object yang menjadi
target




BAB 11
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan mengenai analisa dan perancangan aplikesi. Analisa
di tunjukan untuk memberikan gambaran secara umum tentang apalikasi dan
memberikan solusi terhadap permasalahan yang dihadapi. Dalam analisa masalah
dan penyelesaian dari masalah yang di hadapi.
3.1. Analisa sistim

Tahap identifikasi masalah merupakan tahapan paling awal untuk
melakukan perancangan dan pembuatan aplikasi. Tahapan ini digunakan wntuk
melakuan observasi atan penelusuran permasalahan untuk  mendapatkan
permasalaban umum dari permasalahan yang di hadapi. Di dalam tahapan ini juga
di lakukan perumusan permasalahan vaitu merumuskan atau menetakan
permasalashan yang di hadapi. Sehingga lebih fokus uniuk mencari dan
memecahkan permasalahan yang ada.
3.2, Block Diagram Perancangan Sistem

Aplikasi vang akan di buat pada skripsi ini adalah sebuah aplikasi game
berbasis mahilephone pada sistem operasi android dimana juga dapat di jadikan
media hiburan di waktu senggang.

Gambar 3.2

Block diagram game petualangan danau kelimutu
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Dari gambar 3.2 di jelaskan bahwa pembangunan aplikasi di mulai dengan
pengumpulan data berupa cata play, options, about, help. untuk selanjutnya
diadakan amalisis terhadap data vang diperoleh, tehap selanjuinya adalah
perancangan yvaitu berupa profetfype sistem akan di buat untuk selanjutnya di
implementasikan dalam bentuk program, tahap terakhir vaitu pengujian terhadap
program yang di buat.

Fungsi dari masing masing block diagram pada gambar 3.2 di jelaskan sebagai
berikut :

Tabel A.1
Fungsi blok diagram
Start Piliban wntuk memainkan scbuah permainan
Menu Pilihan yang di dalamnyva terdapat beberapa pilihan seperti :

I Mulai, Pengaturan Tentangt, Bantuan, Keluar

Mulai Pilihan dimana user akan memulai memainkan permainan

Pengaturan Pilihan nntuk pengatran agudio/suara pada game

‘Tentang Pilihan yang berisikan (tentang isi stau cemita dari
petmaianan
Bantuan Piithan uotek menjelaskan cara memainkan game

Keluar Pilihan umtuk keluar dari aplikasi permainan

3.3, Keasep Game

Langkah awal vang dilakukan dalam pembuatan game ini adalah konsep
atan storyboard dalam bentuk table.

Storyboard adalah merupakan gambaran umum aplikasi game yang akan
di hasilkan melalui tahapan perancangan vang meliputi judul, jenis game, sistim
kendali yang digunakan, pementuan farget, penentuan backround dan sistim
pormainan




Tabel 3.2
Konsep atau stroyboard

Judul game ADVENTURE KELIMUTU LAKE
Jenis game | Petualangan
Jenis rating Dari umur 6 tahun
Sistim kendali | Aplikasi ini menggunakan layar touchscreen maka cukup
| dengan menyentuh layar
tarpet | Menempuh dan melewati setiap rintangan dengan cara
| menebak dan menaklukan setiap tantangan di tiap
| levelnya
backround ‘l Static viam dengan ukuran
Sistim permaiman < Game ini mempunyai 6 level
Menaklukan setiap tantangan pada setia level
Gambar animasi i_Hewan -

e e e i e S .
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Peta pame :

Level :
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3.4 Rancangan Use {asc Dispram

il ~
(_ Membukaspiias) )
Sl e

— ——

Gambar 3.4
Use case diagram

Use case mendefinisikan fitur-fitur vang terdapat dalam sistem. Gambar
3.3 menunjukkan adanya interaksi antara aktor dengan sistem. Aktor yang
berperan adalah pemain dan sistemn adalah aplikasi panduan uwniuk memainkan
aplikasi
3.5 Rancangan Diagram Adir

Diagram Alir (Flowchart) digunakan untuk membantu menganalisis untuk
memecahkan masalah dalam program yang di buat Berikut adalah rancangan
diagram alir yang di buat untuk menjelaskan cara kerja aplikasi game Petualangan
Danau Kelimutu




Diagram alir game petualangan danaun kelimutu

A ", _/\"‘
;’_./ ™ -’/ . o F _.\
> Oprferr * Moot > Heip
.. - ) ra
kS zz % -
- T '\I,
T l |
Leyar batar I Layar b 7
‘ oelakang | | pevirmsinan | | ¢
| | Tarmitan Tarpiler Tampan |
Fayar ogrlion lavar aboul | iEyarhelp |
| eyt |
S |
¥ i X
4 i
Layer I_‘ J.-{a'salﬂlauh'\_
parmanan no mEm
- ...l... - e
F A T
w Al —— ¥
b
T I
L, Pesn
parmanan
T
- | |
¥
Y |
S
———————» Manlamg L - |
o
.\./"'
¥ -
amn
Gambar 3.5




29

Dari gambar 3.5 Diagram alir. dapat dilibat dengan jelas cara keja aplikas
¥aitu user sebagai pemain memilih menu star kemudia akan terlihat beberapa
pilthan menu vaitu mulat , pengaturan, tentang, bantuan, kelvar. Jika pemain
memilih menu star maka akan muncul layar harus di lewati jika gagal pemain
akan mendapatkan pesan apakah pemain akan mengulangi penmainan atau keluar
dari permainan .

Jika pemain memilth menu pengaturan maka akan muncul layar fitur dari
permainan yaitu pengaturan suara, jika memilih pemain memilih menu tentang
memilih menu bantuan maka akan menampilkan petunjuk dan cara memainkan
game .

3.6 Rancangan Tampilan Awal

Rancangan Tampilan Awal dibuat imtuk memberikan gambaran tampilan
ketika aplikasi di buka, adapun rancangan tampilan awal dapat di lihat pada
gambar 3.3

welcome

PETUALANGAN DANAU
KELIMUTU

LOADING

Gambar 3.6
Rancangan tampilan awal

Keterangan :
1.  welcome: Tampilan tulisan di bagian kiri atas
2. Textdan gambar “PETUALANGAN DANAL KELIMUTU™
3.  loading "langkah awal menuju aplikasi game *
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L7, Rancasgas Tampilan Mcnu Utama

Rancangan Tampilan Menu Utama memberikan gambaran menu-menu
yang diptlih oleh penggupa aplikasi, adapun rancangan tampilan dapat dilihat
pada gambar 3.7

MENU

Mulai

FPengaturan

Bantuan

| Tentang
Keluar

Gambar 3.7
Rancangan tampilan menu utama

Keterangan :
1.  Menu : pilihan menu
2. Button Mulai : untuk memulai permainamn
3. Button Pengaturan :mengubah set permainan ( suara )
4. DButton Tenfang : tentang kisah petualangan
5.  Button Bantuan : bantuan cara memainkan game
6.  Button Keluar : untuk keluar dari aplikasi

3.8 Rancangan Tampilan Menu Mulai ( Pilih Pemain )

Rancangan Tampilan Memu Muai memberikan pilihan menu yaitu “pilih
pemain dan kembali, jika pemain memilih menu “pilih pemain” maka pemain
akan memilih antara tokoh pria atau wanita dan jika memilih menu kembali maka
akandi hadapkan pada menu awal dan menu Mulai dapat di lihat pada gambar 3.8
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welcome

Pilith Pemain

Tokoh wanita

Tokoh pria

Gambar 3.8
Rancangan tampilan menu mulai ( Pilih pemain )
Keterangan :
1.  Latar Belakang : Tampilan dater belakane Game
2.  Button player mode : untuk memilih tokoh yang akan di mainkan
3. Button tokoh wanita
4.  Button tokoh pria

3.9 Rancangan Tampilan Menu Pengaturan

Rancangan Tampilan menu Pengaturan akan menampilkan menu
pengaturan suara dan di delam Menu Pengaturan suara untuk mengatur apskah
memilih menggunakan suara apa tidak menggunakan suara pada permainan dan
meny Batal untuk membatalkan dan kembali pada mcou awal dan tampilan menu
Pengaturan dapat dilihat pada gambar 3.9 (a)

settine

Pengaturan suara

zambar 3.9 (a)
Raneangan tampilan pengaturan
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Keterangan :
l. Pengaturan suara ; untuk mengatur suara pada permainan

Selanjutnya jika mengklik menn Pengaturan suara maka akan muncul
tampilan yang dilihat pada gambar 3.9 (b)

Pilihan
Aktifkan O
Matikan O
batal
Gambar 3.9 (b)

Rancangan tampilan meou pengaturan

Keteranpan :
1. Pilihan : Tampilan pilihan
2.  Bution Altifkan : hila ingin menggunakan suara dalam memainkan
game
3. Buion Matikan : bila tidak ingin menggunakan suara dalam
memainkan game
4. Button batal  :pilihan untuk membatalkan pilihan

3.10 Rancangan Tampilan Menu Tentang

Rancangan Tampilan menu Tentang terdapat dua menu yaitu menu
tentang dan kembali menu Tentang berisikan cerita singkat tentang Permainan
dan menu Kembali akan kembali pada pilihan menu awal dan menu Tentang
dapat &t lihat pada gambar 3.10
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logo

Petualangan Danau Kelimutu

Teks

Kembali

Gambar 3.10
Rancangan tampilan menu tentang

Keterangan :
1. Teks : Penjelasan tentang tentang game tersebut
2. Button Kembali : untuk kembali ke menu sebelumnya

3.11 Rancangan Tampilan Mcau Bantuan
Rancangan Tampilan menu Bantuan terdapat, petunjuk cara memainkan
permainan dan menu kembalt akan kembali pada pilihan menu awal dan menn

Bantuan dapat di lihat pada gambar 3.11

Petualangan Danau Kleimutu

Teks

Kembali

Gambar 3.11
Rancangan tampilan menu bantuan




Keterangan
1.Teks : penjelasan tentang bantuan atau petunjuk untuk
memainkan pame
2.Button kembali: untuk kembali ke menu sebelumnya




BAR IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1. Implementasi Aplikasi Game Petuslangan Dasau Kelisautu

Pembuatan aplikasi game petualang danau Kelimutu ini di lakukan dengan
mencrapkan hasil desain yang telah di buat ke dalam bahasa pemrograman flash
yakni Action script sehingga prosedur-prosedur yang di buat dapat menghasilkan
keluaran seperti yang di hatapkan.

4.2. Pengujian Aplikasi Game “Petualangan Danau Kelimutu ”

Dalam pembuatan aplikasi Peta pariwisata dilakukan juga tahapan
pengujian aplikasi untuk mengetahui fungsi dari setiap menu dan fitur yang di
gunakan untuk menjalsnkan aplikasi peta pariwisata,

Untuk dapat menjalankan aplikasi peta pariwisata ini dengan baik. maka
diperlukan perangkat keras dan perangkat lunak yang memadai. Adapun
spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang diperlukan antara lain :

1. Ponsel dengan kecepatan CPU minimal 1 GHz

2. Ukuran layar mengikuti ponsel

3. O.S. Android versi 2.3 ( Gingerbread )

4. Support Adobe Flash Player

Dan ketentuan spesifikasi diatas dapat di gunakan schagai acuan dasar
untuk pengujian maka di butuhkan perangkat keras dan perangkat lunaknya
menurut spesifikasi karcna pertimbangan sebagai berikut -

l.  Dengan pengunaan kecepatan CPU pada ponsel minimal 1 GHz akan
sangat di anjurkan, karena CPU pada ponsel dengan kecepatan dibawah
atau kurang dari | GHz akan mempengaruhi kinerja Aplikasi pada
karena kecepatan CPU kurang memadai.

2.  Pada ukuran layar diatas ditentukan mengikuti ponsel karena pada
ukuran layar tiap ponsel berbeda
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3.  Sistem operasi yang digunakan minimal adalah versi 2.3 { Gingerbreed )
seperti penjelazan pada BAB 1l versi Android ini mendukung Adobe Flash
sebagai perangkat lunak pendukung pada peagujian game © Petualangn Danay
kelimutu ™ ini,

43. Tampilan Game “Petualangn Danan Kelimutu ™
Dalam pengujian Aplikasi Game petualangn Danau kelimutu dapat dilihat
dari beberapa tampilan aplikasi yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini.
4.3.1.Tampilan Icon Aplikasi pada ponsel
Icon yang telah sefelah diinstal pada salah satu ponsel Android.

Gambar 4.1
Tampilan icon aplikasi
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4.3.2 Tampilas Mcau Loading
Menu ini sebagai tahap untuk memasuki game setelah kita memilih menu

g dm_fhu%h

'oéw G TITITRE
) '

Gambar 4.2

Tampilan menu loading

433 Tampilan Menu Utama

Dalam menu utama terdapat lima menu yaitu menu star, options, help,
about, dan exit Menu sty untuk memulai permainan. menu options unfuk
mengatur audio permainan, menu help untuk mengetahui aturan dan cara
memainkan permainan, menu shout berisikan tentang jalannya stau alur dari
game, meny exit untuk keluar dari aplikasi permainan.

Gambar 4.3

Tampilan menu utama
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4.3.4 Tampilan Menu pilih pemain
sebelum memulai permainan, pemain akan memilih tokoh yang akan di
gunakan dalam permainarn.

Player Mode :

§

Gambar 4.4
Tampilan menu pilih pemain

435 Tampilan Menu Peagaturan
Dalam menu ini pemain dapat memilih ingin menggunakan suara atau

La=lTiinen - «
e e Ty e P o e e iy i M

Sound Setiing

Toggle sound effacis

Gambar 4.5 (a)

Tampilan menu pengaturan suara




Jika pemiain mengklik menu sound setting maka skan muncul menu
selanjutnya seperti yang tertera pada gambar 4.5 (b) dan pemain akan memilih
menggunakan suara untuk memainkan game atan tidak menggunakan suara

Enabied

Disabled

Gambar 4.5 (b)

Tampilan menu pengafuran suara

4.2.6 Tampilan Menu Bantuan
Dalam menu ini pemain dapat melihat bantuan untuk memainkan game
dan cara untuk memainkan

'Eat.#nukbfsa menyel&salkan hingga akhir permainan,
user harus bisa menyelesaikan step-step
3. Tiap step memiliki kesulitan berbeda

=]

Gambar 4.6
Tampilan menu bantuan
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4.3.7 Tampilan Menu Teantang
Dalam menu ini pemain dapat memilih ingin mengetahui tentang
petualangan stsp tantangan dalam pame tersebut

Adventure Kalimutu Lake

Je 3™ PAF !'_Il-ij

Gambar 4.7
Tampilan menu tentang

4.3.8 Tampilan Meau Keluar

Dalam menu ini pemain dapat memilih ingin mengakhiri permainan atau
tctap melanjutkan

ATE YO SUME 10 BN Agpicateari’

Gambar 4.8

Tampilan menu keluar




4.3.9. Tampilan Peta Permainan

pada tampilan peta ini pemain akan melihat titk merah sebagai tanda level
| dan titik hitam adalab level vanp belum kebuka dan harus di lewati oleh pemain
Sebelum masuk ke level pertama pemain harus mengklik anah panah arah kanan
schagai untuk memulai level pertama

e B
e e

—_— — g e e
.i'_ - . __-..- ﬂ.p_ e _ -

———_ —

lahiuin baraps Canauy Kellmutu
Pritarn ban

Gambar 4.9
Tampilan peta permainan
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4.3.10. Tampilan Level Satm

Pada level pertama pemain akan di suruh menebak gambar sesuai dengan
perintab yang tertera dalam bahasa mggris dan jika berhasil atau bepar pemain
akan melanjutkan pada level selanjutnya dan ada lima pertanyaan yang harus di
tebak oleh pemain sesuei swruhan dalam kotak pertanysan, jika benar akan
muncul tulisan next dan jika salah akan muncul tulisan wrong dan kembali
menckan arah tanda panah arah kanan untuk mengulang level tersebut

-

ppap el

gambar 4.10
Tampilan level satu
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4.3.11. Tampilan Level Dua

setelah berhasil melewati level pertama maka di level kedua ini pemain
akan bermain menyusun pasel dan setelab pasel tersusun maka pemain akan
menebak gambar dari pasel tersebut dengan cara memilih nama nama hewan
tersebut dan jika benar akan muncul tulisan next dan jika salah akan muncul
tulisan wrong dan kembali menekan arah tanda panah arah kanan untuk
mengulang level

Seecaibkoo Purzlo

gambar 4.11
Tampilan level dua
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4.3.12, Tampilan Level Tiga

Pada level ini pemain akan di surubh menebak gambar burung yang hidup
di danay dan sekitar danau. sesuai dengan apa nama bunng vang tertera pada
kotak suruhan dan ada 5 pertanyaan jika benar akan muncul tulisan next dan jika
salah akan muncul fulisan wrong dan kembali menckan arah tanda panah arah
kanan untuk mengulang level

Barung vang hidup didarai Kelimuoti
.

ksl

CGambar 4.12
Tampilan level tiga




43,13, Tampilan Level Empat
Pada level ke empat pemain akan di suruh memilih tumpukan mana vang

akan di lalui karena salah satu tumpukan adalah jebakan dan jika bemar akan
muncul tulisan next dan jika salah akan muncul tulisan wrong dan kembali
menckan arah tanda panab arah kanan untuk mengulang level

- ———— =

Silahkan pilihan sals
adalaly ol

Gambar 4.13

Tampilan level empat
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4.3.14. Tampilan Level Lima

Pada level ini pemain akan menjawab 5 perlanyan yang ada dalam kotak
dan jika benar skan muncul tulisan pext dan jika salah akan muncul tulisan wrong
dan kembali menekan arah tanda panah arah kanan untuk mengulang level

Gambar 4.14
Tampilan level lima




4.3.15. Tampilan Level Eaam

Pada level ini pemain akan menjawab pertanyan berupa soal yang di
berikan dalam kotak perianyaan dengan cara memilih pada tulisan di layar dan
ada 5 pertanyaan dan jika benar akan muncul tulisan next dan jika salah akan
muncul tulisan wrong dan kembali menckan arah tanda panah arah kapan untuk

mengulang level

WELGOME TO NELIMUTY 4 =
WATIOMAL FANE
PE i

Frowinst Manskan dinau kelimuip
berads 3

Gambar 4.15

Tampilan level enam
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4.3,16. Tampilan Akhir Dari Permainan
Jika pemain telah menyelesaikan semua misi maka pemain akan sampai
pada tempat tujuan. dan akan di badapkan padaz piliban maw mengulang

permainan atau keluar.

Gambar 4.16
Tampilan akhir permainan
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Pengujian apliluasi
Pengujian HP1 ' HP2
Kualitas grafik baik baik
Kualitas saara " baik baik
Kstabilan game baik | baik

Pada pengujian uji coba aplikasi ini telah di lakuakn pada dua handphone
dengan tipe yang berbeda yaitu :
1 Sony Xperia L operasi android (jetlybem )
2 Lenovo  operasi android { gingerband )

Pengujian terhadap user
Tahel 4.1
Nilai uji coba aplikasi terhadap user

o Mila Jorndah aser
| Baik 10

2 | Kurang -

Pada uji coba ini aplikasi pame ini telah di lakulkan dengan bantuan 10
orang atau user untuk memperolah hasil berupa data tentang kelayakan aplikasi
ini baik dari segi tampilan maupun isi rincian niali aphkasi in:
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Tabel 4.2

Percobaan aplikasi terhadap user

(e komertar

kurang baik

baik
baik

W 90 =3 o W b W Ra] e

£

1 apakah kamu menyukai bermain game tantangan
aya
b tidak
2 apa yang kamu ketahui tentang game adventure kelimutu like
a menantang
b biasa saja
¢ membosankan
3 apakah kamu menyukai fitur baru game adventure kelimutu lake
A sangat suka
b suka
¢ tidak suka
4 bagaiman menurut kamu tentang kualitas grafik dari game adventure
Lkelimutu lake
a sangat bagus
b bagus

¢ cukup
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d kurang
5 menurut kamu bagaimana perkembangan game adventure kelimutu lake
yang di buat penulis

a sangat bagus

b hagus

ccakop

d kurang

setelah mencoba aplikasi user di berikan lembar kuinsuiner wntuk di isi
.dimana kuinsioner terssbut berikan 5 pertanyaan tentang seputar komentar
kelayakan pame adventure kelimutu like ini.




BAB Y
PENUTUP

Dalam bab ini akan disampaikan kesimpulan dan saran yang diperolch dari
hasil pembahasan dari BAB I'V adalah sebagpai berikur.
5.1 Kesimpulan
Dari hasil uji coba yang dilakukan di bab sebelumnya, diperoleh kesimpulan sebagai
berikut :

1. Dalam pengujian Aplikasi Game petuslangn danau kelimutu terdapat
penjelasan tentang spesifikasi ponsel yang digunakan dalam pengujian bahwa
spesifikasi tersebut sangat diperlukan agar pada saat pengujian aplikasi dapat
bekerja dengan maksimal.

2. Dalam program aplikasi ini mampu memberikan solusi bagi para pemain yang
akan memainkan pame tersebut

5.2 Saran
Berikut ini adalah saran vang diberikan untuk pengembangan selanjutnya

. Program aplikasi yang di buat masih sederhana dan perlu pengembangan lebih
lanjut pada program aplikasi.

2. Permainan yang terdapat pada level yang di tampilkan masih sangat sedikit
sehingga perlu untuk di tambahkan.
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LAMPIRAN




packapge pame.edukasi kalimutu;

import game edukasi kalimutu CopyOfGameBoard MODE;

import game.edukasi.kalimutu.R;

import java.util Arraylist;
import [ava.util.Collections;
import java.utlliterator;
impart java.util.List;

import jJava.utiLRandom;

Impart android R bool;

import android.R.integer;

import android.base.org. sun.java. Utils;
import android content. Context;

Import androld content SharedPreferences;
Import android.graphics.Bitmap;

import android.graphics.BitmapFactory;
import android.graphics.Canvas;

import android graphics Color;

Import android.graphics.Matrix;




import android.graphics.Paint;

impart android.graphics. Paint.5tyle;

import android.graphics. Point;

import android.graphics.Rect;

import android.graphics.RectF,

import android.preference. PreferenceiManager;
import android test suitebuilder annotation Supprass;
import android.util. AttributeSet;

import android.view.MotionEvent;

import android.view. View;

public class CopyOfGameBoard extends View implements View OnTouchlistener]

private Paint paint;

private List<Point> starField = null;

private int starAdpha = 80,

private int starfFade = 2;

J/Add private variables to keep up with sprite position and size

private Rect spritelBounds = new Rect(0.0,0,0);

private Point spritel;

/{Bitrmaps that hold the actual sprite images
private Bitmap bm1 = null;

private Bitmap bmbap = null;

private Bitmap bmMext = null;




private Bitrnap bmaAlert = null;
private Bitmap bmQuest = null;

private Matrix m,backM = null;

private Bitmap[} back = new Bitmap([7];

private int sprite1Rotation = D;

Bitmap [} bmpDatalvl ;

Bitmap [] bmpDatah3 ;

Bitmap bmplevel2;

Bitmap bmpGrass;

int width, heigt;

int Level = 0;

public void setLevel{int level} {

Level = level;

vaid setDimiint w,int h}{
width =w;

heigt =h;

public enum MODE |




DLE,
PETA,
JENIS,
LEVEL 1,
LEVEL_2

LEVEL_3, LEVEL_4, LEVEL_S, LEVEL_6, LEVEL_END

public enum MSG_MODDE {
MONE,
MEXT,
WRONG
1
public MODE GAME_MODE;
public MSG_MODE ALERT_MODE;

public String Soal="0",

J/Allow our controller 1o get and set the sprite positions

{/sprite 1 setter

synchronized public void setSpritel(int %, int ) {

spritel=new Point|xy);

ffsprite 1 getter

synchronized public int getSprite1X() {




retum spritel x

}
public void setBm1fintid 3 {

this.bm1 = BitmapFactory.decodeResource{getResources(],id};
}

synchronized public int getSpritel¥()} {

retum spritel.y;

synchronized public void resetStarFleld(} {

starField = null;

/fexpose sprite bounds to controlier
synchronized public int getSpritelWidth() {

return sprite 1Bounds width{);

synchranized public int getSprite1Height() {

return spritelBounds.height{);




Point[}[] matData ;
Rect[] RecMatDatalvl ;
Rect]] RecMatDatals3 ;
Rect[]] RecMatDatalv2 ;
Rect[}] RecBoxData ;
public Rect RectEnd;

boolean firtlnit = true;

public boolean isPlay = false;

public CopyOfGameBoard(Contaxt context, AttributeSet aSet)
superfcontext, aSet);
paint = new Paint{});

/fload our bitmaps and set the bounds for the controller

spritel = new Point{-1,-1};

GAME_MODE = MODE PETA;

ALERT_MODE = M5G_MODE.NONE;

m = pew Matrix();
backM = new Matrix(};

paint = new Paintl);




bml = BitmapFactory. decodeResource{getResources),
R.drawable pg_01);

bmiap = BitmapFactory decodeResource{getResnurces(),
R.drawable.cpeta);

back{} = BitmapFactory decodeResource{getResources(),
R.drawable.lvl);

back{1] = BitmapFactory decodeResourcel{getResources(),
R.drawable. lv2);

back}2] = BitmapFactory. decodeResource|{getResourcesi),
R.drawable.|v3];

back[2] = BitmapFactory decodeResourca{petRocsources!),
R.drawable.lvd);

backjd] = BitmapFactory. decodeResource{getResourcest),
R.drawable.lv5);

backl5] = BitmapFactony decodeResource{getResources(),
R.drawable.lvE};

backi6] = BitmapFactory.decodeResource|getResourcest),
R.drawable finish);

firtlnit = true;

bmpDatalvl = new Bitmap[7];
bmpDatalv3 = new Bitmap[s];
LevelCircle = new Point[back langth]:

RecMatDatalvl = new Rect[5] ;

brnpDatalvl[0] = BitmapFactory decodeResource|getResources(),

R.drawable landak};




kmpDatalvi[1]} = BitmapFactory.decodeResowrcelgetResources(),
R.drawable.babi);

bmpDatalv1]2] = BitmapFactory.decodeResource{getResources(),
R.drawable.ular);

bmpDatalvl[3] = BitmapFactary. decodeResource{getResources(),
R.drawable. ayam);

bmpDatalvl{4] = BitmapFactory.decodeResource{getResources(),

R.drawable.monvyet);

bmpDatalvi[S] = BitmapFactory. decodeResource{getResources(),
R.drawable kelinci);

hmphatalvlis] = BitmagFactony . decodeResourcelgetBesounces(),
R.drawable.anjing);

bmpDatalwil0] = BitmapFactory decodeResource|getResources(),
R.drawable.canary);

bmpOataly3i[1] = Bitmapfactory decodefesourcedgetResouwces(),

R.drawable.cendrawasih);

brpDatalvi|2] = BitmapFactory.decodeResource|getResources{},
R.drawable.malen);

bmpDatalv3[3] = BitmapFactory decodeResourca(getResources(),

R.drawable. eagle):

bmpDatale3[4] = BitmapFactory.decodeResource|getResources(),
R.drawable.crow);

bmalert = BitmapFactory decodeResource{getResourcest),
R.drawable.alert];

bmQOuest = BitmapFactory.decodeResource{getResources{},
R.drawable quest});

bmMext = BitmapFactory decodeResource{getResournces{),
R.drawable.next);




bmpGrass = BitmapFactory.decodeResgurceigetResources(),
R.drawable.grass);

{*matDatal0] = new Paint{ 0, 20);

matDatall]l = new Pointl D.getWidth{}-bompDatal1).getWidth{});

matDatal2] = new Point{ getWidth{}-bmpData{2] getWidth{], 10);

matDatal3] = new Point{ getWidth(}-
bmpData[3].getWidth(),getWidth()-bmpData[3].getWidth());

matDatafd] = new Point{ get\Width{})-
bmpData[4].getWidth|}/2,getWidth(}-bmpData[4].getWidth()):

i

spritel Bounds = new Rect{0,0, bm1 getWidth(], bm1 getHeight{});

setOnTouchlistenar{this);

Paint[] LevelCircle ;

Main parent;

private Rect backRec;




public void setParent{Main parent) {

this.parent = parent;

Uitils u = new Utils();

Arraylist<Bltmap> chunkedimages = new ArraylList<Bitmap>{!;
ArrayList<integer= chunklnde = new ArrayList<integer=(};
Arraylist<Boolean> chunkClicked = new ArrayList<Boolean>t);

int indeximg =0;

int indexWrang ={;

private String rightNext = "Silahkan tekan arah kanan untuk lanjut”;

private String rightRestart = "Silahkan tekan arab kanan untuk ulangi";

public void resetall { ){

indeximg =0;

indexWrong =0;

chunkedimages = new ArrayList<Bitmap>{);

chunkinde = new ArrayList<integer>();

chunkClicked = new Arraylist<Booleans{);

int cals

i
&




int margin=0;
int w = { getWidth() - (cols + 1} ® margin) / cols;
int rows = getheight{) / {w + margin};
RecBoxData = new Rect{cols][rows] ;
forfint | =0; i < cols; i++) {
Int X = margin+ 1 * {w+margin);
farjint j = 0; ] < rows; j4++) {
int y = margin + j * {w + margin);
Rect.r = new Rectix, y, X +w, ¥+ w);

RecBoxData[i][jl =r;

}

RecMatDatalv2]0] = RecBoxDatafOl[0};
RecMatDatalv2[1] = RecBoxData[0][3];
RecMatDatalw2[2] = RecBoxData[3][0);

RecMatDatalv2[3] = RecBoxData[3][3];

bmQuest = Bitrnap.createScaledBitmap{ bmOuest, RecBoxData[0][0). width(}.
RecBoxData[0][0].height(}, true};

backRec = pow
Rect{RecBoxData[1][1].left,RecBoxDatal1][1].top,RecBoxData[2][2].right, RecBoxData{2][
2].bottam};




bmplevel2 =
Bitmap.createScaledBitmap{bmpDatalvl[Integer.parseint{Scal)], backRec.width{),
backRec height{), true);

Bitmap bitmap = baplevel ;

Bitmap scaledBitmap = Bitmap.createScaledBitmap(bitmap, bitmap.getWidth(),
bitmap. getHeight{), true);

rows = cals = [int) Math.sgri{d);
int chunkHeight = {int} bitmap.getHeight{]}/rows;

int chunkWidth = {int} bitmap getWidth{)/cols;

[ Coard and yCeard are the pixel positions of the image chunks
intyCoord =0;
fortint x=0; x<rows; x++){

int xCoord = 0;

for{int. y=0; y<cols; y++}{

chunkedimages.add(Bitmap.createBitmap(scaledBitmap, xCoord, yCoord,
chunkWidth, chunkHeight)):

chunkinde.add{chunkinde.size(});
chunkClicked.add{true);
¥Coord += chunkWidth;

}

yCoord += chunkHeight;




RecMatDatalv3 = new Rect[2];

RecMatDatalv3 [0] = new Rect{chunkWidth/2, getHeight()-chunkHeight,
getWidth{}/2-chunkWidth/3 getHeight{}-chunkWidth/2 };

RechMatDatalv3 [1] = new Rect{chunkWidth/2+ getWidth()/2 ,getHeight(})-
chunkHeight,getWidth{)-chunkWidth/2,getHeight{} - chunkWidth/2 };

bmpGrass = Bitmap createScaledBitmap{bmpGrass, RecMatDataly3 [0].width{),
RecMatDatalw3 [0].height{), trus);

for {int i=0;l<u.randRange(0,30%i++H
Collections.shuffle(chunkinde);

}

RectEnd = new Rect|chunkWidth/2, getHeight{)/2 + chunkWidth / 2,
chunkWidth , getHeight()/2 + chunkWidth );

1

B0verride

synchronized public void onDraw{Canvas canvas) {

paint.satCelor(Color. BLACK];

paint.setAlpha(255);

paint.setStrokewidth{1);

canvas.drawRect(D, 0, getWidth(), getHeight{), paint};

if {firtinit) {




for [int | =0; | < back length; i++} {

hack[i] = Bitmap.createScaledBitmap{back][il,

getWidihi), getHeight{), true);
}

bmMap = Bitmap.createScaledBitmaptbmMap, getWidth(},
getHeight(), true);

bmalert = Bitmap createScaledBitmap{bmalert, getWidth{)/3,
getHeight()/3, true);

bmMNext = Bitmap.createScaledBitmap{bmNext, gerWidth{)/3,
getHelght(}/3, true};

LewelCircle]0] = new Paint{375*getWidih{) / 725,
370*getHeight{) /1000);

LevelCircle[1] = new Point{599*getWidth{} / 725,
526*getHeight() /1000 );

LevelCircle]2] = new Point{203*getWidth() / 725,
459%getHeight{) /1000 };

LevelCircle[3) = new Point{373%getWidth() / 725,
599*getHeight()/1000 );

LevelCircleld] = new Paint{631 *getiWidth{] / 725,
674 *getHeight{)/1000 };

LevelCircle[S] = new Point{399" getWidthi{) / 725,
720*getHelght({}/1000 );

LevelCircle[8] = new Paint{399%getWidth{) / 725,
720*getHeight(}/1000 );




matData = new Point[5][5):
RecMatDatalvl = new Rect[S5] ;

RecMatDatalvz = new Rect]4] ;

int part = {getWidth() - 20} / 5;
for {int i = 0; | < matData.length; i++} {
for {int j = 0; | < matDatafil length; j++} {

matData[illj] = new Point{part*j + part/2, i*part
+part/2);

RecMatDatalvl[D] = new Rect{matDatal0)|0}.x
+5,matData[0][0].y +5, matData[0][1].x -5,matData[0][0].y +part);

RecMatDatalvl]l] = naw Ract{matData]0][3].x
+5,matData[0][3].y +5, matData[0][4].x -5,matData[0][3].y +part};

RecMatDatalvi[2] = new Rect{matData[2)[2] x
+5,matData[2][2].v +5, matData[2][3].x -5.matData[2][2].y +part);

RecMatDatalvl{3] = new Rect{matDatafa]{0].x
+5,matData[4][0].y +5, matData[4][1].x -5,matData[4][0).y +part);

RechMatDatalvi[4] = new RectimatDatal4][3].x
+5,matData[4][3].y +5, matData[4][4].x -5,matData[4]([3].y +part);

resetAdl);




brrpDatzaiviil] = Bitmap. createScaledBitmap{bmpDatalvi 0],
getwidth() /5, getWidth{) / 5, true};

bmpDatalvl{l] = Bitmap.createScaledBitmap{bmpDatalv1]1],
getWidth{) / 5, getWidth() /5, true):

hmplatalv1[2] = Btmap createScaledBitmap(bmpDatalv1[2],
getWidth() / 5, getWidth() /5, true);

bmpDatalvl]2] = Bitmap createScaledBitmap{bmpDatalvl]3],
get\Width() / 5, getWidth(}/ 5, true);

bmpDatalvif4] = Bitmap.createScaledBitmap{bmpDatalvi|4],
getWidthl] / 5, getWidth{) / 5, true);

bmpDataly1{5] = Bitmap createScaledBitmap{bmpDatalv1]5],
getWidth(} / 5, getWidth() /5, true};

bmpDatalvl[&] = Bitmap createScaledBitmaptbmpbatalvl[E],
getWidth() / S, getWidth{) /5, true);

bmpDatalv3{0] = Bitmap.createScaledBitmap{bmpDatalv3{],
getWidth() / 5, getWidth() /5, true);

bmpDatah3il]} = Bitmap. createScaledBitmaplbmpDatalvdfl],
getWidth(} / 5, getWidth() /5, true);

bmpDatalv3{2] = Bitmap.createScaledBitmap{bmpDatalv3]2],
getwidth() / 5, getWidth() /5, true);

bmpDatalva[3] = Bitmap.createScaledBitmap(bmpDataiv3(3),
getWidthi) / 5, getWidth() / 5, true};

bmpDatalvifd] = Bitmap.createScaledBitmap(bmpDatalv3f4],
getWidth{) / 5, getWidth() /5, true);

isPlay =falsg;

firtlnit =false;




switch (GAME_MODE) {

case PETA:

indeximg =0;
indexWrong =0;

canvas.drawBitmaplbhmMap, 0.0, paint);

paint.setColor{Color RED);
for (int i =0; | < LevelCircle.length; i++} {

i (= Level} {

Jelse{

paint.setColor{Color YELLOW);

}

if (i==Level) {

catwas.drawBitmap{bm LevelCircla{i] k LevelCircla[i] .y, paint);




camvas.drawCirclelLeve|Circlefi].x LevelCirclefily, 8, paint);

}

break;
case LEVEL 1:

canvas.drawBitmapi{back[Level], 0.0, paint);

canyvac drawSitmaplbmplatalvl [0] matData]0]{0].x
.matDatal0][0].y , paint};

canvas. drawBitmap{bmpDatalvl[1],matDatal0][3].x
,matData[0][3].y , paint);

canvas.drawBitmaplbmpDatalvl{2] matData[2]{2].x
matData[2][2).v, paint);

canvas.drawBitmap(bmplatalvl]3],matDatal4][0).x
,matData[4][0].y , paint);

canvas.drawBitmaplbmpDatalvl[4],matDatal4][3].x
;matData(4][3].y , paint);

drawPeople{canvas);

if {mTouch) {
mTouch = false;
paint.setColor{Color.RED};

paint.setStyle{Style STROKE};

canvas.drawCircle{mMousePoint.x,
mMausePoint.y, 20, paint);

paint.setStyle[Style FILL);

int idFound=-1;




for {int i = 0; i < ReeMatDatalvl length; b+ {

if
{RecMatDatalvl]il.contains{mMouse Point mbdousePointy)

paint.setColor{Color.RED);
ldFound = i;

i
canvas.drawCirclelBacMatDatalil exactCanter (), RecMatDatalil exactCenter ¥{), 10,
paint);

¥

if (idFound!=-1 && Soal.trim{)|="" &&
ALERT _MODE == M5G. MODE NONE}

if {Integer.parselnt{Soal) == idFound) {
isPlay =false;

ALERT_MODE =
MSG MODE MNEXT;

parent.playSound{parent mapplauseSaund);
parent.setStatus(rightMNext |;
lelse {
isPlay =false;

ALERT_MODE =
M5G_MODE WRONG;

parent playSound({parent.mWrongSound);

parent.setStatus(rightRestart };




!
break;
case LEVEL 2:

canvas.drawBitmap{back[Level], 0,0, paint);

paint.setColor|{Color WHITE):
canvas.drawRect(backRec , paint};

paint.setColor{Color RED);

canvas. drawBitmap(bmplevel2 | backRec left,
backRec.top , paint);

if {indeximg <=0}
drawHideBox(RecBoxData[1][1] ,canvas,paint};

if {indexlmg <=2}

drawHideBox(RecBoxData[1][2] ,canvas,paint);

if {indexlmg <=1)
drawHideBox{RecBoxData[2][1] ,canvas,paint);

if [indeximg <=1}
drawH|deBox{RecBoxData[2][2] ,canvas, paint);

if {indeximg ==0) canvas.drawBitmap{bmQuest,
RecBoxData[1][1).left+6, RecBoxData[1][1].top+2, paint);

if [indeximg —2) canvas. drawBitmapibmQuest,
RecBoxData[1][2].left+6,RecBoxData[1][2] top+2, paint);

if (indeximg ==1) canvas drawBitmap{bmQuest,
RecBoxData[2][1].left+6,RecBoxData[2][1].top+2, paint);

if lindeximg ==3} canvas.drawBitmap{bmuest,
RecBoxData[2][2].left+6,RecBoxData|2](2] top+2, paint);




if tchunkClicked.get(Q})
canvas.drawBitmap({chunkedimages.get{chunkinde.get{0}},
RecBoxData[D][0].left+15, RecBoxDatal0][D]).tap+2, paint);

if {chunkClicked .get{1}}
canvas.drawBitmap({chunkedimages get{chunkinde get{ 1)), RecBoxDataf0j[3}.left-
6,RecBoxData|0][3].top+6, paint);

if {chunkClicked.get(2))
canvas.drawBitmap({chunkedimages.get{chunkinde.get(2)),
RecBoxData[3][0].left+15,RecBoxData[3][0].top+2, paint);

if (chunkClicked.get(3))
canvas.drawBitmap{chunkedimages.get(chunkinde. get({3}},
RecBoxData{3][3] left+s, RecBoxData[3][3] top+2, paint);

paint.setStyle(Style FILL);

paint.setColor{Color.RED];

drawPeoplelcanvas);

paint.setColar{Colar. RED);

[*for (int i = 0; | < RecMatDatalv2 length; i++) {

paint setColor{Color RED);

canvas.drawRect{RecMatDatalv2[i],
paint);

paint.setColar{Calor. YELLOW);

canvas.drawText{ String.valueOf|
chunkinde gat{i)) {int) RecMatDatalv2{il laft+20, {int}RecMatDatalv2(i].top+20, paint);

1/
if (mTouch} {




mMousePoint.y, 20, paint):

i) {

mTouch = false;
paint_setColer{Color.RED);
paint.setStyle{Style STROKE);

canvas.drawCircle{mMousePoint.x,

paint.setStyle(Style.FILL);
int idFound=-1;

for [int | =0; | < RecMatDatalvZ.length;

i

{RechatDatal w2[il contains{mblousePoint x mblousePoint v

paint.setColor(Color.RED);

MSG_MODE.NONE){

indeximg) {

chunkClicked set{idFound false);

chunkClicked.size()) {

idFound = i;

if {idfound!=1 && ALERT MODE ==

if (chunkinde.get{idFound) ==

indeximg++;

if {indeximg >=

isPlay =false;




ALERT_MOBDE =
M5G_MODE.NEXT;

parant setStatuc{righthlext);

parent.playSound|parent. mApplauseSound);
jelse {
indexWrong++;
if (indexWrong>=2) {
isPlay =falsa;

ALERT_MODE =
MSG_MODE WRONG;

parent.setStatus{rightRestart);.

parent playSound{parent mWeongSound);

break;
case LEVEL_3:

canvas.drawBitmap{back|Level], 0,0, paint);

canvas. drawBitmaptbmpDatalv3{0] matData[0]{0].x
,matData[0][0].y, paint};

canvas drawBitmap(bmpbataivd{1], matDataf0][3].x
,matData[0]{3].y, paint);




canvas.drawBitmap{bmpDatalv3[2L, matDatal2][2].x.
;matData[2][2].y , paint);

canvas drawBitmap{bmpDatalv3[3] matData[4)[0].x
,matData[4][0Ly , paint);

canvas.drawBitmap({bmpDatalv3[4],matDataf4){3].x
.matData4][3].v ., paint);

drawPeople{canvas);

if (mTouch) {
mTouch = false;
paint.setColor{Color RED);
paint.setShyle(Style STROKE);

canvas.drawCircle{mMousePoint.x,
mhousePoint.y, 20, paint);

paint.setStyle(Style.FILL);
int kFound=-1;
for {int i = 0; i < RecMatDatalvl.length; i++) {

if
{RecMatDatalvl[i].contains{mMousePoint x,mMousePoint.y}}{

paint.setColor{Color REDY;
idFound =1i;

17
canvas.drawCircle(RecMatDatali].exactCenterX(),RecMatData[i]. exactCenterY(},10,

paint);

}

if {idFound|=-1 && Soal.trim(}I="" &&
ALERT_MOODE == M5G_MODE NONEH




if {integer. parseint{Soal} = idFound) {
isPlay =false;

ALERT_MODE =
MSG_MODE NEXT;

parent.playSound| parent. mApplauseSound);

parent.setStatus(rightNext);

Jelse {
isPlay =false;
ALERT MODE =
MSG_MODE.WRONG;
parent.playiound{parant mMWrengSound);
parent.setStatus(rightRestart};
1
}
}
break;
case LEVEL_4:

canvas.drawBitmap(back[Level], 0,0, paint);

far {int i = Q; i < RecMlatDatal 3 length; H+) {

canvas drawBitmaplbmplrass,
RechatDatalv3[i].left RechMatDatalv3|i).top, paint);




drawPeoplefcamvas):

if (mTouch) {
mTouch = falsa;
paint.setColor{Color.RED};

paint.setStyle{Style STROKE},;

canvas.drawCircle(mMousePoint.x,

mbousePoint.y, 20, paint);
paint.setStyle(Style. FILL);
int idFound=-1;

for [inti=0; i < RecMatDatalv3.length; i++) {

if
[RecMatDatalv3[i].contains{mMouse Paint.x, mMausePainty)){
paint.setColor{Color RED);
idFound = i;
i/

canvas.drawCircle{RechMatData[i].exactCenterX(), RecMatData[i].exactCenter¥(}, 10,
paint);

}

if {idFound!=-1 && Soal.trim(}[="" &&
ALERT_MODE == MSG_MODE NONE}

if lInteger.parselnt(Soal] == idFound) {
sPlay =false;

ALERT_MODE =
MSG_MODE.NEXT;

parent.playSound{parent. mApplauseSound);




parent setStatusirighthext);
Jelse {
isPlay =falsa;

ALERT_MODE =
MSG_MODE WRONG;

parent.playSound{parent. mWrongSound);

parent.satStatus(rightRestart);

}

break;

casa LEVEL 5:
canvas.drawBitmap(back[Level], 0,0, paint);
drawPeoplelcanvas);break;

case LEVEL_6:
canvas_drawBitmapiback{Levell. 0,0, paint);
drawPeople(canvas);break;

case LEVEL END:
canvas.drawBitmap(back[Level], 0,0, paint);
paint setColar{Color RED);

/{ canvas.drawCircle|
RectEnd.exactCenterk(}, RectEnd. exactCenterY(), 20, paint);

}/ canvas.drawRect{RectEnd, paint);

drawPzople{canyas);

break;




if { ALERT _MODE == MSG MODE WRONG) {
paint.setColor(OxALFOFOFD);
canvas.drawRect{Q, 0, getWidth{}, getHeight{}, paint);
paint.setColor(OxFFO00000):
canvas.drawBitmap{bmalert, getWidth{)/3 getHeight{)/2, paint);
Jelse if (ALERT_MODE == M5G_MODE.NEXT) {
paint.setColor[OxALFOFOFOY;
canvas.drawRect(0, 0, getWidth(), getHeight{}, paint):

canvas.drawBitmap(bmNext, getWidth{})/3 getHeight(}/2, paint});

}
private void drawPeople{Canvas canvas) {
// TODO Auto-generated method stub
if (spritel.x == 50 && spritel.x < getWidth{}-50} {
m.reset()
m.postTranslate{(float)(spritel.x}, (float)(spritel.y));

camvas. drawBitmapi b, m. paint);




private void drawHide Box{Rect backRec? Camnvas canvas, Paint p) {
f/ TODO Auto-generated method stub
peatColor{Color WHITE];

p.setStyle(Style.FILL_AND_STROKE);

canvas.drawRect( backRec |, p);
p.setColor{Color.RED]);
psciStyle{Style STROKE);
p.setStrokeWidth{4);

canvas.drawRect|{ backRec2 , p);

boolean mTouch = false;

Point mMousePaint = new Point(};

@0verride

public boolean enTouch{View v, MotionEvent event) {

if {event gatAction{}==(MotionEvent ACTION DOWN) &E isPlay L&
ImTouch) {

mbousePoint setflint)event getX(),{int) event petY{i);
parent.playSound(parent. mClickSound);
mTouch = true;

lelse {




return true;
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Big Thank's te Allah SW.T
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membantu saya selama im ....ka Astrid, Wawan, Rivad, Mirdan {dollar), Popin...
makasih banyak....fazrul dan jefry makasih telah berjuang bersama walmpun
tertinggal 1 tahun tuk wisuda .kalian adalah adik junior yang paling
baik._flahshan_terima kasih juga untuk ka,Awal ka Dian, ira reska, i, dodiy dan
arman sumba ..dan terima kasih yang sebesar besarnya saya persembahkan bual
teman saudara vang terkasih * Ani (Alm) kau inspirator tonggak perubahan dalam
hidupke ..makasih _keluarga besar Mochdar dan Mandaka, Na{alm), buat abang
Marwan dan ka Ita di Surabaya makasih banyak ..buatArek arck kos Bendungan
Darma 3B ...Bang dedy {abang kematian) Rang ali bang inal umbu lius bang thalib
{axl rose dan guru ) om Rocky, Ari keriting.Ichad playboy, Berza, Hatta, om Julman,
Kiki, om Rahman, om Hajay, Wawan, Ryadth, Elias, Mas ipuk.dan buat Herry,
Kawar, Roland, Kae . Jhon Ratu bang daim ..buat anak2yang jualan poster depan itn
kampus | makasih cuy.. Anak anak kampus 2.pasya, momon, scolsa, dedot, aey
rapper, aey Iblis, ino, tekken, roony hoban tommy lamury, yvono, epea (ayah semior),
iki. kris bajawa, oki, nando, Pablo, leo, astin, amdul, yanus, egan, sil, alan, eman,
nusheck, andi, Erick, Gerrv, iko, pa.e, ris , engky, ergy, nover, rasta, mike joe, amoez,
¢ja frans, ario, sunict, diez, nana, marsa, tyam, ...dan .umtuk Keluarga Besar Ende
Malang, dan untuk para metalhead, punkers, rockers, repper di dalam Keluarga Besar
Ende Bawah Tanah terimakasih banyak atas suportnya...untuk Curt cobain, thank's
for u song “ you know you right” and Band in the word...and thanks for Thufail Al
Ghifari .lewat lagu lagumu aku mengerti arti sebuah perjuangan, rasa bersukur dan
bersersh diri kepada allah..and thanks for my evil lady wanita tak kasat mata yang
selalu ada bersama ku and satan 666..aku tau paling cuma aku yang berterima kasih
padamu alasannya kau juga ciptasn allah dan kau terus berada di sampinglu untuk
melindungiku,,




Dan untuk kekasih hatt Haifa al Hadad..makasik banyak gara gara haifa,
gilang bisa bangkit dari semua keterpurukan, dan Haifa juga yang selalu menemani
gilang dari proses awal skripsi sampai gilang wisuda. Dan maaf jika suka marah
marah waktu skripsi . makasth atas pengertiannya, Ake ciota dan sayang Haifa.,
kemarin saat ini untuk selamanya..kau adalah catatan terindah dan terbaik dari semua
catatan hidupky dan kau adalzh cinta prtama dan terakhirku dan semua wakiu untok
diriku....makasih Haifa. ..

“ Oover all thank’'s for all “
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