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Abstrak

Dalam kamus bahasa Indonesia “Guame"” diartikan sebagar permainam.
Permainan merupakan bagion dari hermain dan bermain juga bagian dar:
permainan, keduanya saling berfubungan. Fermainan adilah Regiatan yang
kompleks vang di dalammva terdapat peraturan, play dan budayve. Game berasal
dari kata bahasa Inggris yang berarfi dasar permainan. Permainan datam hal il
mernfuk pada pengertion kelincahan intelekiual (Intellectual Ployabdity Game)
vemg juga bisa diarfikan sebagai arena kepriusan dan aksi pematmmia. Dalam
Zame ada target-target yamg mgin dicapan perainnya.

Aengetik adaleh sefral proses d marks teky aieme argka dircsidkar pooks
alal seperti mesin kelik, komputer, aten kallulator dengan menekan tombol pada
papan ketik, Mengetik juga merupakan kemampuan vemg harus dibarengi dengan
kecepatan, karena kemampuan mengelik sexeorang tidak bisa dianggap baguys
Jtka tidak dilenghkapi dengen kecepatan, Mengettk ceput sangatlah bermanfaat
bagi kehidupan sehari-hari terutama di dunia perkantoran.

Kata Kunci : game, menpetik
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1.1

BAB 1

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi {TIK) yang
sangat pesat membawa dampak besar terhadap teknologi-teknologi yang
berkaitan crat dengan Teknologi Informasi dan Komputer. Berbapai macam
disiplin ilmu mrot berkembang dengan pesal pula seiring dengan
berkembangnya TIK, salah satunya adalah Game Technology. Perkembangan
spesifikasi dan performa komputer juga yang semakin meningkat didukung
dengan pengguna yang menganggap game sebagai alternatif media hiburan
dan edukasi sangat berpengaruh terhadap perkembangan Game Technology.

Game yang ada sekarang memiliki berbagai macam jenis atau yang
dikenal dengan istilah gemre, antara lain: shooting, fighting, petualangan,
simulasi, konstruksi, manajemen. strategi, olahraga, puzzle dan edugames
(game pelajaran).

Aktifitus terpenting dalam dunia TIK yang seakan menjadi raja ini,
duduk di depan komputer bisa menjudi hal yang penting. [Di dunia
perkantoran pun pasti ada aktifitas dasar seperti mengetik. Seseorang yang
apabila tak berkemampuan mengetik cepat memiliki sedikit kemungkinan
dapat dipekerjukan scbagai teknisi komputer. Dari hal itu lahirlah banyak
game yang melatih kemampuan untuk mengetik cepat yung masalahnya
game-game jenis itu tidak begitu dimanfaatkan oleh masyarakat mungkin
karena faktor tampilan ataupun gamepluy yang ditawarkan masih kalah
populer dari game-gome lainnya.

Dengan dibuatnya game Dafukk (Dance Finger untuk Kclincahan
Mengetik) ini, diharapkan dapat menggantikan game untuk melatih kecepatan
mengetik vang khususnya dibalut dengan irama musik seperti pada game-
game sport lainnya (sebut saja misalnya game Ayodance dun Idol Street) serta
dengan gameplay yang sederhana namun proporsional.
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1.4

Rumuozan Masalah

Melihat latar belakang masalah tersebut dapat dirumuskan suatu

permasalahan sebagai berikut:

1.

Bagaimana cara menanamkan tekhnik pelatihan mengetik dalam sebuah
game?

Bagaimana cara membuat game Dafukk dengan Visual Studio 20137

. Bapaimana merancang layour game Dafukk vang bagus dan menarik

sekaligus mempermudah user dalam memahami gameplay-nya?

Batasan Masalah

Unmuk menghindari kemungkinan meluasnva pembahasan dari

seharusnya, maka game ini perlu dibatasi oleh beberapa hal, yaitu:

I

1.

Pemrograman game Dalukk secara keseluruhan dibangun melalui Fiswaf
Studio 2013, sedangkan perancangan lagyout-nya dibantu dengan Adobe
Phoseshop CS6 dan Adobe Flash Professional €56,

Gameplay yang dibangun akan menyerupai gomeplay game AvoDance
atau [dolStreet tanpa animasi scseorang melakukan dance, dengan letak
perbedaan deretan arrow kevs dari game AyoDance!/ldolStreet diganti
dengan kata atau kalimat.

Sistem darabase yang digunakan dengan hanya memanfaatkan
Resources Setting yang dimiliki Visual Studio 201 3.

Game yang akan dibangun merupakan game ber-genre casual game.

Tujuan

Tujuan dari pembuatan skripsi game Dafukk ini antara lain:

Sebagai media hiburan.

2. Sebagai media pelatthan agar pemain juga memiliki kemampuan

mengetik dengan haik.




3. Sebagai media pembelajaran mengenai tekhnik pembuatan game
sedethana melalui  Viswa! Studic 20/3 dengan mengoptimalkan

kemampuan algoritma sederhana.

1.5 Metodologi Penulisan

Untuk mencapai tujuan yang telah dirumuskan sebelumnya, maka
metodologi pengumpulan data yang dilakukan dalam penulisan skripsi ini
adalah library research, yaitu suatu cara penelitian dan pengumpulan dala
teoritis dari buku-buku, artikel, jurnal dan berbagai literatur yang mendukung

penyusunan skripsi.

1.6 Sistematika Penulisan
Laporan akhir ini dibuat dengan sistem penulisan sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN
Berisi tentang latar belakang pemilihan judul Game Dafukk (Dance Finger
untuk Kelincahan Mengetik), maksud dan tujuan, rumusan dan batasan

masalah beserta sistematika penulisan laporan.

BAB I1 LANDASAN TEORI
Pada bab ini membahas tentang teori-teori yang menjadi acuan dalam
pembuatan analisa dan pemecahan dari permasalahan yang dibahas,

sehingga memudahkan penulis dalam menyelesaikan masalah.

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini menjelaskan mengenai tahapan-izhapan dalam merancang
dan membuat aplikasi

BAB IV HASIL DAN PENGUJIAN
Meliputi hasil yang dicapai dari perancangan pembuatan sistem dan
implementasi program serta hasil uji coba, sehingga dapat ditarik suatu

kesimpulan.




BAB V PENUTUP
Berisi kesimpulan dan saran berdasarkan hasil yang telah dicapai sehingga
dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan bagi pihak-pihak yang
berkepentingan serta kemungkinan pengembangan selanjutnya.




2.1

BABII
LANDASAN TEORI

Game

Dalam kamus bahasa Indonesia “Game™ diartikan sebagal permainan.
Permainan merupakan bagian dari bermain dan bermain juga bagian dari
permainan, keduanya saling berhubungan. Permainan adalah kegiatan yang
kompleks yvang di dalamnya terdapat peraturan, play dan budaya.

Goame berasal dari kata bahasa Inggris yang berarti dasar permainan.
Permainan dalam hal imi meruyjuk pada pengertian kelincahan intelektual
(Iuellectual Playability Game) yang juga bisa diartikan sebagai arena
keputusan dan aksi pemainmya. Dalam game ada target-target yang ingin
dicapau pemainnya.

Berdasarkan jenis patform atau alat vang digunakan, game terbagi
menjadi lima yaitu, Arcade Games, PC Games, Console Games, Handled
Games dan Mobile Games. Lalu berdasarkan genre-nya, game dibagi menjadi
beberapa jenis antara lain, Aksi — Shooting (tembak-tembakan atau hajar-
hajaran, bisa juga tusuk-tusukan, tergantung cerita dan tokoh di dalamnya),
Fighting, Petualangan (Adventure), Simulasi, Role Playing, Strategi, Puzzie,
Simulasi kendaraan dan Olahraga. Dan adapula kategori lainnya yang terdiri
dari empat jenis antara lain, Multiplayer Online, Casual Games, Edugames
dan Advergames.

2.1.1 Jenis-jenis Game

1. Berdasarkan platform
Berdasarkan platform-nya, game terbagi ke dalam lima jenis,
antara lain:
a. Arcade Games, yaitu yang sering disebul ding-dong di Indonesia.
Biasanya berada di daerah atau tempat khusus dan memiliki box atau
mesin yang memang khusus didesain untuk jenis video game tertentu

dan tduk jarang babkan memiliki fitwr yang dapat membuat




pemainnya lebih merasa “masuk™ dan “menikmati”, seperti pistol,
kursi khusus, sensor gerakan, semsor injakan dan stir mobil (beserta
transmisi fertentunya).

b. PC Games, yaitu video game yang dimainkan menggunakan Personal
Computer.

c. Consele Games, vaitu video game yang dimainkan menggunakan
console tertentu, seperti Playstation 2, Playsiation 3, XBOX 360 dan
Nintendo Wil

d. Handled Games, yaitu video game yang dimainkan di console khusus
video game yang dapat dibawa ke mana-mana. Contohnya Nindendo
DS dan Sony PSP.

e. Mobile Games. yaitu video game yang dapat dimainkan khusus pada
mohile phone atau PDA.

2 Berdasarkan jenis permainannya
Berdasarkan jenis permainannya atau yang bisa disebul dengan
istilah “genre” pame dapat dibagi atas beberapa bagian Meskipun belum
ada kesepakatan akhir dalam penentuan batas pengkategorian, majalah
Computer Gaming Werld mengkategorikan games berdasarkan jenisnya.
a. Aksi — Shooting, (tembak-tembakan , atau hajar-hajaran bisa juga
tusuk-tusukan, tergantung cerita dan tokoh di dalamnya), video game
jenis ini sangat memerlukan kecepatan rcfleks, koordinasi mata-
tangan, juga timing, inti dari game jenis ini adalah tembak-lembakan.
Termasuk di dalam-nya:
1) First person shooting (FPS) seperti Counter Strike dan Call of
Duty. 2) Drive n’ shoot, menggunakan unsur simulasi kendaraan tetapi
tetap dengan tujuan uiama menembak dan menghancurkan lawan,
contoh : Spy Hunter, Rock and Roll Racing, Road Rash.
3) Shoot em’ up, seperti Raiden, 1942, dan gradius.
4) Beat ‘em up (tonjok hajar) seperti Double Dragon dan Final Fight,
lalu hack and stash (tusuk tebas) seperti Shinobi dan Legend of Kage.




5) Light gun shooting, yvang menggunaksn alat yang umumnya
berbentuk seperti senjata, seperti Firtual Cop dan Time Crisis.

. Fighting (pertarungan). Ada yang mengelompokan video game
fighting di bagian Aksi, namun beberapa juga berpendapat berbeda,
jenis ini memang memerlukan kecepatan refleks dan koordinasi mata-
tangan, tetapi inti dari game ini adalah penguasaan jurus {(menghafal
caranya dan lancar mengeksekusinya), pengenalan karakter dan timing
sangatlah penting, combo-pun menjadi esensial untuk mengalahkan
lawan secepat mungkin. Dan berbeda seperti game Aksi pada
umumnya yang hanva melawan Artificial rellegence atau istilah
umumnya me¢lawan komputer saja, pemain jenis fighting game im baru
ternji kemampuan sesungguhnya dengan melawan pemain lainnya.
Seri Street Fighter, Tekken, Mortal Kombat, Soul Calibur dan King of
Fighter adalah contohnya.

Aksi — Petualangan. Memasuki gua bawah tanah, melompail bebatuan
di antara lahar, bergelayutan dari pohon satu ke pohon lain, bergulat
dengan ular sambil mencari kunci uniuk membuka pinty kuil
legendaris, atau sekedar mencari telepon umum untuk mendapatkan
misi berikutnya. itulah beberapa dari banyak hal yang karakter pemain
harus lakukan dan lalui dalam video game jenis ini. Game jenis ini
sudah berkembang jauh hingga menjadi genre campuran action bear-
e up juga, dan sekareng, di tahun 2000 an, jenis ini cenderung untuk
memiliki visua! 3D dan sudut pandang orang ke-tiga. Tomb Rider,
Grand Theft Auto dan Prince of Persia termasuk didalamnya.

. Petualangan. Bedanva dengan jenis video game aksi-petualangan,
refleks dan kelihaian pemain dalam bergerak, berlari, melompat
hingga memecut atau menembak tidak diperlukan di sini, Video Game
murni petualangan lebih menekankan pada jalan cerita dan
kemampuan berpikir pemain dalam menganalisa tempat secara visual,
memecahkan teka-teki maupun menyimpulkan rangkaian peristiwa
dan percakapan karakter hingga penggunaan benda-benda tepat pada
tempat yang tepat. Termasuk didalamnya;




1) Petualangan dengan teks atau sistem tunjuk dan klik, contoh: Kings
Ouest, Space Quest, Heroes Juest, Monkey Island, Sam und Meazx.

2) Novel atau film interaktif, seperti game “daiing” yang banyak
beredar di Jepang, Dragons Lair dan Night Trap.

Simulasi, Konstruksi dan manajemen. Video Game jenis ini seringkali
menggambarkan dunia di dalamnya sedekat mungkin dengan dunia
nyata dan memperhatikan dengan detil berbagai faktor. Dari mencari
jodoh dan pekerjaan, membangun rumah, gedung hingga kola,
mengatur pajak dan dana kota hingga keputusan memecal atau
menambah karyawan. Dunia kehidupan rumah tangga sampai bisnis
membangun konglomerasi, dari jualan limun pinggir jalan hingga
membangun laboratorium cloning, Video Game jenis ini membuat
pemain harus berpikir untuk mendirikan, membangun dan mengatasi
masalah dengan menggunakan dana yang terbatas. Contoh: Sim City,
The Sims, Tamagoichi.

Role Playing. Video game jenis ini sesuai dengan terjemahannya,
bermain peran, memiliki penckanan pada tokoh/peran perwakilan
pemain di dalam permainan, yang biasanya adalah tokoh utamanya,
dimana seiring kita memainkannya, karakter tersebut dapat berubah
dan berkembang ke arah yang diinginkan pemain ( biasanya menjadi
semakin hebat, semakin kuat, semakin berpengaruh, dan lain-lain)
dalam berbagai parameter yang biasanya ditentukan dengan naiknya
level, baik dari status kepintaran, kecepatan dan kekuatan karakier,
senjata vang semakin sakti, ataupun jumlah teman maupun mahluk
peliharaan. Secata kebudayaan, pengembang game Jepang biasanya
membuat Role Playing Game (RPG) ke arah cerita linear yang
diarahkan seolah karakier kita adalah tokoh dalam cerita itw, seperti
Final Fantasy. Dragon Quest dan Xenogears. Sedangkan pengembang
gume RPG Eropa, cenderung membuat karakier kita bebas memilih
jalan cerita sendiri secara non-linear, seperti {/ltima, Never Winter
Nights. baldurs gate, Elder Scroll, dan Falloul.




g. Strategi. Kebalikan dari video game jenis action yang berjalan cepat
dan perlu refleks secepat kilat, video game jenis stralegi, layaknya
bermain catur, justru lebih memerlukan keshlian berpikir dan
memutuskan setiap gerakan secara hati-hati dan terencana, Video game
strategi biasanya memberikan pemain atas kendali tidak hanya satu
orang tapi minimal sekelompok orang dengan berbagal jenis tipe
kemampuan, sampai kendaraan, bahkan hingga pembangunan
berbagai hangunan, pabrik dan pusal pelatihan tempur, tergantung dari
terna ceritanya. Pemain game strategi melihat dari sudut pandang lebih
meluas dan lebih kedepan dengan waktu permainan yang biasanya
lebih lama dan santai dibandingkan game wetion. Unsur-unsur
permainannya biasanya berkisar sekitar, prioriias pembangunan,
peletakan pasukan, mencari dan memanfaatkan sumbcrdaya (uang,
besi, kayu.minyak.,dll), hingga ke pembelian dan peng-upgrade-an
pasukan atau teknologi. Game jenis ini terbagi atas:

1) Real time Strategy, gume berjalan dalam waktu sebenarnya dan
serentak antara semua pihak dan pemain harus memutuskan setiap
langkah yang diambil saat itu juga berbarengan mungkin saat itu pihak
lawan juga sedang mengeksekusi strateginya. Contoh: Starcraft,
Warcraft dan Command and Conguer.

2) Turn based Strategy, game yanp berjalan secara bergiliran, saat kita
mengambil keputusan dan menggerakan pasukan, saat itu pihak lawan
menunggy, begitu pula sebaliknya, layaknya catut. Contoh: Front
Mission. Super robot wars, Final Fantasy tactics, Heroes of might and
magic, Master of Orion.

h. Puzzle. Video game jenis ini sesual namanya berintikan mengenai
pemecahan teka-teki, baik itu menyusun balok, menyamakan warna
bola, memecahkan perhitungan matematika, melewati labirin, sampai
mendorong-dorong kota masuk ke tempat yang scharusnya, itu semua
termasuk dalam jenis ini. Sering pula permainan jenis ini adalah juga
unsur permainan dalam video game petualangan maupun game

edukasi. Tetris, Minesweeper, Bejeweled, Sokoban dan Bomberman.
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Simulasi kendaraan. Video Game jenis ini memberikan pengalaman
atau interaktifitas sedekat mungkin dengan kendaraan yang aslinya,
muskipun terkadang kendaraan tersebut masih eksperimen atau bahkan
fikiif, tapi ada penekanan khusus pada detil dan pengalaman realistik
menggunakan kendaraan tersebut. Terbagi atas beberapa jenis:

1) Perang. Video game simulasi kendaraan yang sempal tenar di tahun
90-an ini mengajak pemain untuk menaiki kendaraan dan berperang
melawan kendaraan lainnya. Dan kebanyakan diantaranya memiliki
judul sama dengan nama kendaraannya. Contoh : Apache 64,
Comanche. Abrams, YF-23, F-16 fighting eagle. Tewapi gome
kehidupan bajak laut seperti *Pirafes!” pun dapat dikategorikan disini.
2) Ralapan. Dari namanya sudah jelas, siapa sampai duluan di garis
finish dialah pemenangnya! Terkadang malah pemain dapat memilih
kendaraan, mendandani, ypgrade mesin bahkan mengecatnya. Contoh:
Top Gear, Test Drive, Sega Rally Championship, Daytona, Grand
Turismo, Need For Speed, Mario Cart, ManXTT.

3) Luar Angkasa, Walau masih dapat dikategorikan simulasi
kendaraan perang, tetapi segala unsur fiksi ilmiah dan banyaknya judul
yang beredar membuat subgenrc ini pantas dikategorikan dilnar
simulasi kendaraan perang. Jenis ini memungkinkan pemain untuk
menjelajah luar angkasa, berperang dengan mahluk alien, mendarat di
planet antah berantah atau sekedar ingin merasakan bagaimana
menjadi kapten di film fiksi ilmiah kesayangan kamuw Contoh: Wing
Communder, Freelancer , Star Wars X-Wing, Star Wars Tie Fighter,
dan lain-lain.

4) Mecha. Pendapat bahwa hampir tidak ada orang vang terekspos oleh
film robot jepang saat kecilnya tidak memimpikan ingin
mengendalikan robot, memang sulit dibantah. Dipopulerkan oleh serial
Mechawarrior oleh Activision, subgenre Simulasi Mecha ini
memungkinkan pemainnya untuk mengendalikan robof dan
menggunakannya untuk menghancurkan gedung, helikopter dan tentu
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saja robot lainnya. Contoh: Mechwarrior, (Gundam Last war
Chronicles, dan Armared Core.

Olahraga. Game yang menggambarkan dunia olahraga. Biasanya
permainannya diusahakan serealistik mungkin walau kadang ada yang
menambah unsur fiksi scperti NBA JAM. Contohnya pun jelas, Seri
Winning Eleven, seri NBA, veri FIFA, John Madden NFL, Lakers vs
Celtics, Tony hawk pro skater, dll.

Kategori Lainnya
Selain dua kategori di atas, game juga memiliki kategor lainnya

vang dapat dikelompokkan menjadi:

a.

Multiplayer Online. Game yang lagi trend di Indonesia bahkan duma,
menjadi salah satu titik balik mengapa dunia game dan internet di
Indonesia dapat berkembang. Dan karena dimainkan onfine dan
dengan sistem pembayaran menggunakan voucher, pembajakan sudah
tidak menjadi masalah lagi. Game yang dapat dimainkan secara
bersamaan oleh lebih dari 2 orang (bahkan dapat mencapai puluhan
ribu orang dalam satu wakiu) membuat pemain dapat bermain
bersama dalam satu dunia virtual dari sekedar chatting hingga
membunuh naga bersama teman yang entah bermain di mana
Umumnya permainan tipe ini dimainkan di C dan hertema RPG.
walau ada juga yang bertema music atau action. Contoh: Ragnarok
online, O2jam, World of Warcraft, Aye Dance, Lineage, Rose online.
Casual games. Sesuai namanya, game yang casual itu tidak kompleks,
mainnya rileks dan sangat mudah untuk dipelajari (bahkan cenderung
langsung bisa dimainkan). Jenis ini biasanya memerlukan spesifikasi
komputer yang standar pada jamannya dan ukurannya tidak lebih dari
100 MB karena biasanya dapat di download versi dema-nya di website
resminya. Genre permainannya biasanya puzzle atau action sederhana
dan umumnya dapat dimainkan hanya menggunakan mouse (
biasanya game lain menggunakan banyak tombol lergantung game-
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nya ). Contoh: Diner Dash, Sally Salon, Bejeweled, Zuma, Feeding
Frenzy, Insaniquarium.

¢. Edugames. Video Game jenis ini dibuat dengan tujuan spesifik
sebagai alat pendidikan, entah untuk belajar mengenal wama untuk
balita, mengenal huruf dan angka, matematika, sampai belajar bahasa
asing. Developer yang membualnya, harus memperhitungkan
berbagai hal agar game ini benar-benar dapat mendidik, menambah
pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan yang memainkannya.
Target segmentasi pemain harus pula disesuaikan dengan tingkat
kesulitan dan design visual ataupun animasinya. Contoh edugames :
Bahi Bola, Dora the explorer, Petualangan Bifly dan Tracy.

d. Advergames. Sering mengunjungi website merek-merek kesayangan
anda? Permen coklat M&M, Coca-cola, Nike, A-Mild, atau Rexona?
Anda pasti menemukan game-game yang dapat dimainkan lalu dapat
anda beritahukan / mengundang langsung ke teman-teman anda. jenis
game vyang biasanya mudah dimainkan ini mengusung dan
menampilkan produk atau brand mereka baik secara gamblang
maupun tersembunyi. Di era tumbuhnya media-media  baru
berteknologi tinggi sckarang ini, dunia periklanan memang sudah
tidak lagi terbatas pada TV, koran, majalah, hillboard dan radio. video
game sckarang telah menjadi sarana beriklan atau membangun brared-
awareness yang efektif. Baik melalui internet maupun di mainkan di
eveni-cvent mercka, edugames terasa semakin dibutuhkan untuk
menjaring calon konsumen bagi produk yang menggunakan
advergames ini. Contoh produk di indonesia yang membuat
advergames: A-Mild, Rexona teens, Axe.

2.1.2 Perkembangan Game
Perkembangan game dalam usia lebih dari 30 tahun sudah sangat
maju dan sclama perjalanan panjang ini game yang telah tercatat
mempengaruhi perkembangan game-game yang ada saat ini. Dan pada
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game-game italah yang telah membawa “revolusi” dalam perkembangan

video pame seperti yang disebutkan di bawah ini:

1.

Computer Space (1971): game komersial pertama

Video game yang dinlis sccara komersial untuk pertama kalinya
adalah Computer Space didesain oleh Nolan Bushnell, pendiri Afari.
Game i berdasarkan program Spacewar, game komputer vang
dikembangkan Steve Russel, mahasiswa MIT (Massachuselts
Institute of Technology). Dalam Compufer Space, pemain bertarung
melawan sepasang piring terbang lewat pesawat roket yang dapat
mendorong, berputar, dan menembakkan rudal.

Dungeons & Dragons (1974): cikal bakal Role-Playing

Walaupun bukan sepenuhnya video game, Dungeons & Dragons
berpengaruh besar dalam industri ini, game hasil kreator Gary Gygax
dan David Arneson dianggap sebagai game Role-Playing pertama.
Peluncuran game ini ternyata disambut baik pada saat itu dan di saat
tahun-tahun mendatang. Unsur mitologi dalam Dungeons & Dragons
menjadi inspirasi dalam game-game Baldur's Gate dan Forgofien
Realms: Demon Stone.

FSi/ Elight Simulator (1979): pelopor simulasi pesawat

Pada akhir tahun 1979, Bruce Artwick meluncurkan Flight Sinnlator
(F5). Game ini dianggap sebagai game simulasi pesawat terbang vang
pertama. £/ menampilkan fungsi-.t‘ungsi dasar, mulai dari ketinggian
pesawat, kecepatan angin, dan indikator bahan bakar. Jadi, game ini
bukan sekedar berisi konsep abstrak penerbangan sebuah pesawal.
Bruce Artwick tak hanya dinobatkan sebagai Bapak Simulator
Pesawat Modern, tapi juga pelopor game sejenis SimCity dan Full
Spectrum Warrior yang menggunakan realitas sehagai basis
gameplay.

Pac-man (1980): pelopor karakter top

Puac-Man adalah video gonme ferpopuler separjang masa. Game ini
dimainkan di lebih dari 100.000 Arcade (mesin game berbasis koin).
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Pada tahun pertama rilisnya dan menghasilkan pendapatan sebesar
saty miliar dolar AS.

5. Zork (1980): pelopor game petualangan
Game-game adventure saat ini semua terinspirasi dari Zork. Meskipun
Zork bukan game adventwre pertama, tapi inilah yang populer
pertama. Proyek game ini dikerjakan oleh mahasiswa yang kelak
merupakan pendiri perusahaan nfoconr, Inc. Setelah itu mereka
menggarap game-game lain yang membutuhkan interaksi player
dengan lingkungannya, penggunaan ffem yang kreatif, pengembangan
karakter, dan pemecahan masalah.

6. Adventure (1980): pelopor game kaya elemen
Adventure, merupakan game Atari 2600 dengan gameplay yang kaya,
walau grafis dan suaranya belum sempuma. Sang kreator, Warren
Robinett, memasukkan Telur Paskah (Easter £gg) sehagai objek
tersembunyi, serta membuat ruang rahasia yang memuat namanya di
cahaya yang bersinar terang. Dalam game ini, plaver diminta
mengeksplorasi labirin, puri, dan sarang naga untuk mendapatkan
Enchanted Chalice. si pemberi kedamaian di seluruh kerajaan. Hal-
hal inilah yang mendorong munculnya kode, rahasia tersembunyi, dan
abjek yang bisa dibuka dalam budaya game sckarang ini.

7. Super Mario Bros (1985): pelopor game platformer
Super Mario Bros, game paling penting sepanjang sejarah video game.
Game ini pertama dirilis dalam versi arcade-nya. Dalam industri
video game, Super Mario Bros dianggap "Pelopor" di genre
platformer (lari dan lompat). Pionirnya Pitfali, Moon Patrol, atau
game adventure 31 lain yang mungkin pernah dinikmati sekarang. Di
sini dikisahkan misi dua tukang ledeng bersaudara, Mario dan Luigi,
untuk menyelamatkan Princess Toa dan seterusnya. Put dari
Mushroom Kingdom ini diculik oleh Bowser, raja yang jahat dari
Koopas.

8. Tetris (1985): game puzzle terpopuler
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Tetris diciptakan oleh desainer Rusia, Alexey Pajitnov. Lewal ggme-
nya, ia menjelaskan perkembangan gaya bangunan Rusia dan musik
Rusia. Saal main Tetris, player wajib menyusun potongan-polongan
halok dengan berbagai bentuk yang ada di baris yang tersedia.
Gauniles (1985): game pertama yang hisa dimainkan banyak orang
Game vang dirilis 22 tahun lalu ini bisa dibilang istimewa. Hal ini
disebabkan karena game Gauntler ini adalah video game pertama yang
bisa dimainkan oleh empat orang sekaligns. [al ini menjadi
penemuan yang luar biasa dan inovatif pada masa itu. Dalam garme ini
tiap player mengonirol karakier yang berbeda, ada prajurit, orang
kerdil, penyihir, dan valkyrie. Masing-masing dengan kckuatan,
kecepatan, senjata, dan sihir tersendiri,

Outrun (1986): pelopor game balap modern

Gamer sadah main game racing (balapan) sejak adanya video game.
Tapi, kehadiran OufRun membawa ungin segar bagi gawme-game
racing berikutnya. Game garapan Yu Suzuki dari SEGA ini membawa
perasaan bebas bagi orang yang memainkannya. Pemain dapat
memilih petualangan dalam berbalap.

The Legend of Zelda (1986): game pertama yang memiliki save data
The Legend of Zelda. merupakan kombinasi antara game Adventure
dan Gauntiet, ditambah dengan beberapa elemen inovatif haru. Begitu
masuk dalam dunia Hyrule (nama dunia dalam game ini), serasa
terjebak di tengah hutan belantara. Tak ada petunjuk yang diberikan
kepada pemain. Game ini menarik berkat puzzle yang rumil,
pertarungan scru dengan bos, dan sistem fvenfory yang bagus. Game
ini adalah game pertama yang memiliki fitwr back-up save yang
memungkinkan player menyimpan data permainanmya.

Prince of Persia (1989). game realistis pertama

Animasi Prince of Persia menciptakan karakter manusia pertama yang
gerakannya mirip orang sungguhan. Karakter ini bisa menghindar dan
pinggiran (ledge) dan melompati lubang, sesuai dengan berat badan.
hentulk fisik, dan anatomi tubuh manusia yang sebenarnya. Gabungan
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antara mofion capture dan animasi menghasilkan gerakan-gerakan
karakter yang realistis. Aspek inilah yang menjadikan Prince of
Persia terkenal. Main game ini serasa nonton film petualangan zaman

haheula, tapi kita terlibat di dalamnya.
rh.rm.-;:ffchikhungunya.wwdpress.r:.-::mr';’ﬂI 1/03/267 - Diakses pada
13/12/2013)

Game Dafukk

Di jaman yang serba teknologi ini, perkomputeran sudah merajalela, di
mana segala aspek kehidupan yang berlangsung tak mudah lepas dari
komputer. Namun seiring dengan majunya dunia perkomputeran ini, tak
sedikit yang telah melupakan atau mengenyampingkan petigetahuan-
pengetahuan serta teknik-teknik dasar yang dibutuhkan untuk kemajuan
peradaban ini. Teknik mengetik dengan benar, misalnya. Banyak yang sudah
{ahu seberapa pentingnya ilmu komputer yang di dalamnya termasuk ilmu
bahasa pemrograman, animasi, audio dan semua hal yang berkaitan dengan
komputer itu sendiri, namun tak sedikit dari kita yang terlambat menyadari

pentingnya kemampuan dasar seperti mengetik cepat.

Kila coba bandingkan seseorang yang memiliki kemampuan mengetik
70 wpm {word per minute - artinya orang ini memiliki kemampuan mengetik
70 kata dalam waktu satu menit) dengan seseorang yang memiliki
kemampuan mengetik 85 wpm. Memang perbeduannya hanya sedikit, namun
jika kasusnya mereka harus menyelesaikan suatu dokumen yang tebalnya 100
halaman, lalu dokumen itu sendiri ada lebih dari 10 dokumen dengan tebal
yang serupa. Maka, di sini kita bisa melihat perbedaan keefisienan wakuu.

Lalu, bagaimana cara untuk menanamkan modal mengetik cepat di usia
ini? Dengan penyampaian biasa saja rasanya tidak akan cukup, mengingat
hal-hal vang bisa seseorang lakukan dengan kompulcrnya ada beragam, juga
mengingat bahwa mengetik adalah kemampuan paling dasar yang sebagian
besarnya terlanjur dianggap tidak begitu penting. Dan bagaimana Jika
penyampaiannya adalah melalui sebuah pame? Game adalah salah satn
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aktifitas utama yang biasa dilakukan seseorang ketika berhadapan dengan
laptop atau PCnya, maka sangat memungkinkan untuk menanamkan keahlian
mengetik seseorang melalui game,

Memang tak sedikit game berbau kelincahan mengetik yang telah
beredar di kalangan masyarakat, namun game-game i tidak cukup bhanyak
diminati, berbeda dengan game-game bertemakan Dance yang banyak
diminati oleh kalangan muda, yang malah nge-trend di jaman ini
Kenyatasnnya, pada game-game beriema "Dance’ terscbut juga hampir
mengandung kesamaan yang sama dengan game mengetik, yakni sama-sama
hatus menekan serangkaian tombol dengan cepat dan tepat.

Untuk itw, game Dafukk ini diciptakan, game sederhana yang juga
bertemakan ritme, point, dan fungsi tombol sebagai faktor pengubahnya.

Software-Software yang Digunakan

Software-sofiware  yang digunakan dalam pembuatan game inl
sehagian besar menggunakan aplikasi Visual Studio 2013, karena menitik
beratkan pada penyusunan algoritma. baik untuk sistematika permainan
sampai pada penggerak animasi tampilan. Sedangkan aplikasi tambahan yang
turut ambil bagian dalam membantu pembualan antara lain Adobe Photoshop
Cs6. Adobe Flash Professional 86, Adobe After Effects dan Windows
Media Player.

2.3.1 Visual Studio 2013

Microsofi Visual Studio merupakan sebuah perangkat lunak lengkap
(suite) yang dapat digunakan untuk melakukan pengembangan aplikasi, baik
itu aplikasi bisnis, aplikasi personal, ataupun komponen aplikasinya, dalam
bentuk aplikasi consofe, aplikasi Windows, ataupun aplikasi Web. Visual
Studio mencakup kompiler, SOK, ttegrated Development Environment
(IDE), dan dokumentasi (umumnya berupa MSDN Library). Kompiler yang
dimasukkan ke dalam paket Visual Studio antara \ain Visual C++, Visual CH.
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Visual Basie, Visual Basic NET, Visual InterDev, Visual J+—, Visual J&,

Visual FoxPro, dan Visual SourceSafe.

232

Microsoft Visual Studio dapat digunakan untuk mengembangkan
aplikasi dalam native code {dalam bentuk bahasa mesin yang berjalan di
atas Windows) ataupun managed code (dalam bentuk Microsoft
Intermediate Language di atas N, ET Framework). Selain ita, Visual Siudio
juga dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi Silverlight, aplikasi
Windows Mobile {yang berjalan di atas NET Compact Framework).

Visual Studio kini telah menginjak versi Vistial Studio 9.0.21022.08.,
atau dikenal dengan sebutan Microsofi Visual Studio 2008 yang
diluncurkan pada 19 November 2007, yang ditujukan untuk platform
Microsofi NET Framework 3.5. Versi sebelumnya, Viswal Studio 2005
ditajukan untuk platform NET F samework 2.0 dan 3.0. Visual Studio 2003
ditujukan untuk NET Framework 1,1, dan Visual Studio 2002 ditujukan
untuk NET Framework 1.0. Versi-versi tersebut di atas kini dikenal
dengan sebutan Visual Studic _NET, karena memang membutuhkan
Microsoft NET Framework. Sementara iti, sebelum muncul Viswal Studio
NET. terdapat Microsaft Visual Studio 6.0 (V51 998).

(hitps./mahisodd. wordpress. com/2013/04/28/ tentang-microsofi-
visual-studio - Diakses pada 13/12/2013)

Adobe Photoshop CS6

Dalam pembuatan game manapun, desain layout merupakan salah
satu hal terpenting. tak terkecuali game sederhana berjudul Dafukk ini.
Maka, aplikasi desain Adobe Photoshop CS6 diperlukan untuk mendesain
tekstur, croop image dan lain sebagainya.

Adobe Photoshop, atau biasa discbut Photoshop, adalah perangkat
lunak editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk
pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat lunak ini banyak
digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan iklan schingga dianggap
sebagai pemimpin pasar (market leader) untuk perangkat lunak pengolah
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gambar/foto, dan, bersama Adobe Acrobat, dianggap sebagai produk
terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobe Systems. Versi kedelapan
aplikasi ini disebut dengan nama Photoshop CS (Creative Suite), versi
sembilan disebut Adobe Photoshop CS2. versi sepulub disebut Adobe
Photoshop CS3 , versi kesebelas adalah Adobe Photoshop C54 . versi
keduahelas adalah Adobe Photashop CS5 , dan versi lerbaru adalah Adobe

Photoshap CC.
(htip:fAwww. infiniteediting. com/201 4/ 10 pengeriian-ringkas-adobe-
photoshop. himl - Diakses pada [3/12/2013)

2.3.3 Adobe Flash Professional CS6

Sclain rancangan Jayout, pembetian gnimasi juga termasuk hal yang
penting dalam pembuatan schuah game. Dalam pembuatan game Dafukk
ini Adobe Flash Professional CS6 yang membantu dalam pembuatan
sebuah animast, yang dari animasi tersebut di-render hingga menghasilkan
beberapa file jpeg, yang siap di-import ke aplikasi pemrograman.

Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu
perangkat Iunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe
Systems. Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar véekfor maupun
animasi gambar lersebul. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini
mempunyai file extension .swf dan dupat diputar di penjelajah web yang
telah dipasangi Adobe Flash FPlayer. Flash menggunakan bahasa
pemrograman bernama ActionSeript vang muncul pertama kalinya pada
Flash 5.

Qehelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0
diluncurkan pada tahun 1996 setelah Macromedia membell program
animasi vekior bernama FutureSplash. Versi terakhir yang diluncurkan di
pasaran dengan menggunakan nama Macromedia' adalah Macromedia
Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 2005 Adohe Systems mengakuisisi
Macromedia dan sehuruh produknya, schingga nama Macromedia Flash
berubah menjadi Adobe Flash.
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[‘Tu‘fps:ffgmvirfa.wﬂrapress.cﬂntf.?ﬂ?-;?f - Diakses pada 13/12/2015)

234 Adobe After Effects

Adobe After Effects adalah produk piranti lunak yang dikembangkan
oleh Adobe, digunakan untuk film dan pos produksi pada video. Pada
awalnya merupakan sebuah software produk dari Macromedia yang
sekarang sudah menjadi salah satu produk Adabe.

Adobe After Effects adalah sehuah software yang sangat profesional
untuk kebutuhan Motion Graphic Design. Dengan perpaduan  dari
bermacam-macam sofiware Design yang telah ada, Adobe After Effects
menjadi salah satu soffwgre Design yang handal. Standart Effects yang
mencapai sekitar 50 macam lchih, yang sangat bisa untuk mengubah dan
menganimasikan obyek. Disamping itu, membuat animasi dengan Adobe
After Effects, juga bisa dilakukan dengan hanya mengetikkan beberapa
kode script yang biasa disebut Expression untuk menghasil pergerakan
yang lebih dinamis.

Adobe After Effects memiliki fitur-fitur penting, misalnya Adobe
Afier Effects memiliki alat untuk membuat Shape (sepetti yang terdapat
pada Adohe Photoshop). Pada Adobe After Effects terdupat Keyframe
seperti yang terdapat pada Adohe Flash (cara menganimasikannya juga
hampir sama). Terdapat juga Expression yang hampir mirip dengan Action
Secript pada Flash, dan masih banyak lagi yang lain.

(hnp:z}’umw.ﬂmugmﬁs.mm’aﬁer—eﬁ%cl.php?'page-—'mengenaf-
adobe-after-effect-cs3 — Diakses pada 13/12/2013)

2.3.5 Windows Media Player

Windows Media Player merupakan bagian dari platform Windows
Media yang dikembangkan oleh Mierosoft. Sesual dengan namanya,
Windows Media Player ditugaskan untuk melakukan opetasi playback
terhadap berkas multimedia digital berformat Windows Media FFormat
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(WMA, WMV atau ASF), MPEG Audio Laver 3 (MP3), dan beberapa

format multimedia digital lainnya. Bagian yang lainnya dari platform

Windows Media, adalah Windows Media Services (dulunya dikenal dengan

NetShow Server), yang bertugas uniuk mengalirkan data multimedia
digital dengan menggunaken tcknologi multimedia streaming.

(hittp./iwww.anneahira. com/windows-media-player-23327.htm -

Diakses pada 13/12/2015)
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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

il Analisis

Kebutuhan di bagi menjadi dua, yaitu kebutuhan fungsional dan
kebutuhan non fungsional diuraikan sebagai berikui:

311 Kebutuhan Game

Dalam pembuatan Game ini membutubkan perancangan konsep yang
herguna untuk membantu dalam pembuatan Game. Tahapan ini diawali
dengan mengenal dan menganalisa spesifikasi dari Game yang akan dibual.
Husil analisis spesifikasi Game tersebut kemudian dilanjutkan dengan
menentukan struktur alur dari Game yang akan dibuat seperti level dari Ganre
tersebut.

Dalam tahap ini konsep rancangan Game Dafukk adalah:

a. Sebuah database berisi kata atau kalimat yang dikelompokkan dari 3
karakter sampai 20 karakter. Database ini dani resource Visual Studio
2073, Kata atau kalimat itu akan dimunculkan secara randomfacak.

b. Tervedia beberapa lagu dengan nilai bpm berbeda. Nilai bpm akan menjadi
salah satu tingkat kesulitan permainan. Pemain dapat memilih lagu yang
ingin dimainkan sesuka hati.

c. Terdapat pemandu yang selalu memberikan instruksi dan cara bermain
serta mission-mission yang harus dicapai pemain untuk mencapai goal.
Mission juga merupakan tingkat kesulitan yang lainnya, Semakin banyak
mission yang telah diselesaikan pemain, maka semakin sulit pula mission

vang harus dicapai.

3.1.2 Kebutuhan Non Fungsional

1. Kebutuhan Perangkat Keras

21
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Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan oleh

pengembang yaitu antara lain:

a. Prosesor dengan kecepatan 1.6 Gihz.
b. RAM | GB

¢. Hardisk 20 GB

d. Monitor

e. VGA Card 236 MB
f Mouse dan Keyboard
Sedangkan spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan
oleh pemain adalah:
Prosesor dengan kecepatan 1.6 Ghz ke atas.
. RAM 1 Gb.
Hardisk 700 Mb.
. Monitor.
e. VG4 Card 128 Mb.
f. Keyboard

e noFop

g. Speaker

2. Kcbutuhan Perangkat Lunak

Spesilikasi perangkat lunak bagi pengembang yang digunakan
dalam membangun aplikasi Game Dafukk antara lain:
a. Sistem Operasi Windows
b. Visual Studio 2013
¢. Adobe Master Collection

Sedangkan perangkat lunak yang digunakan oleh pemain untuk
menjalankan Game Survival Armybot adalah sistem operasi Windows
(Windows 7 dan Windows 8).

3.2 Perancangan

Perancangan sistem adalah bagian dari metodologi pengembangan
suatu perangkat lunak yang dilakukan untuk memberikan gambaran sccara
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terperinci, Tahapan ini merupakan langkah awal yang menentukan
bagaimana alur dan tampilan pada aplikasi game Dafukk Langkah awal ini
merupakan langkah yang sangat menentukan tingkat kesuksesan dalam

pembuatan sistem.

3.2.1  Game yang akan Dibangun
Game Dafukk ini dibangun berdasarkan ketentuan sebagai benkut:

1. Terdiri dari | pemain/player dan ditemani seckor anjing yang bertugas
sebagai pemandu sckaligus pemberi perintah. Perintah yang diberikan
oleh pemandu akan menuntun player menuju goal/akhir dari permainan,
artinya pemain tidak akan berhasil menyelesaikan seluruh permainan ini
tanpa melaksanakan semua perintah dari si pemandu.

2. Untuk memulai permainan, pemain wajib memilih salah satu lagu untuk
dimainkan. Ada beberapa lagn yang telah disediakan, dengan tingkat
kesulitan berdasarkan nilai Bpm dari lagu masing-masing. Semakin
tinggi nilai bpm suatu lagu, maka semakin sulit tingkat permainannya,
karena nilai bpm akan mempengaruhi berapa lama waktu bagi pemain
untuk mengetik rangkaian kata nantinya.

3. Goal atau hadiah akhir berupa piala emas yang akan ditampilkan ketika
pemain berhasil melaksanakan semua tugas yang telah disediakan.

4. Pada saat permainan berlangsung, terdapat empat kategori nilai yang
telah ditentukan berdasarkan tepat atau tidaknya si pemain mengetik kata
atau kalimat juga menekan tombol Enfer di saat yang tepat. Kategori nilai
itu antara lain: Perfect (20 subpeind). nilai ini diperoich hanya jika
pemain berhasil mengetik kata atan kalimat dengan benar dan menekan
tombol Enter di saat yang paling tepat, Cool (10 subpoint), nilai ini
diperolch jika pemain berhasil mengetik kata atau kalimal dengan benar
dan menekan tombol Enter 90% mendckati tepat; Not Bad (S subpoint),
nilai ini diperoleh jika pemain berhasil mengelik kata atau kalimat
dengan benar dan menekan tombol Enter 80 % mendekati tepat: Miss (0
subpoing), nilai ini diperoleh jika pemain tidak berhasil mengetik kata
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atau kalimat dengan benar atau menekan tombol £nter kurang dari 80%
mendckati tepat. atau ketika pemain kehabisan waktu untuk mengetik.
Kemudian subpoint yang didapatkan dikalikan jumlah karakter kata atau
kalimat yang telah diketiknya. Hasil perkalian ini adalah point yang
diperoleh si pemain,

. Ketika pemain berhasil mengetik kata atau kalimat dengan benar dan
mendapatkan nilai perfect, cool atau notbad, maka level dar kata atau
kalimat yang harus diketik bertambah satu. Dan jika pemain
mendapatkan nilai miss, maka jumiah karakter akan berkurang satu.
Begitu sefcrusnya hingga di akhir lagu, setiap poins akan dijumlahkan
dan pemain dapat melibat berapa peint yang diperolehnya sepanjang lagu
dimainkan.

Game terdiri dari 7 Jevel. Masing-masing dari /evel ini menunjukkan
tingkat kesulitan tugas atau perintah yang diberikan pemandu.
Tingkatannya terdiri dari:

a. Level 1: Mendapat nilai perfect 3 kali. Nilai perfect yang
didapatkan tidak diharuskan harus berturui-furut, melainkan di
sepanjang lagu yang dimainkan, pemain harus memperolch
setidaknya 3 nilai perfeet,

b. Level 2: Mendapat nilai perfect 5 kali. Sama dengan di level 1,
namun kali ini pemain harus memperoleh setidaknya 5 nilai
perfect.

¢. Level 3: Memperoleh total point 3000 atau lebih. Total point yang
didapatkan adalah hasil dari jumlah point keseluruhan yang
didapatkan di sepanjang durasi lagu.

d. Level 4: Mendapat nilai perfect 10 kali. Sama dengan di level 1
dan 2, namun kali ini pemain harus memperoleh setidaknya 10
nilai perfect.

e. Level 5: Memperoleh total point 5000 atau lebih.

[. Level 6: Memperoleh total point 10000 atau lebib.

g, Level 7: Memperoleh total point 30000 atau lebih.
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7. Goal yang didapat berupa piala emas yang akan ditampilkan bersama
history pemain di scpanjang ia bermain dari pertama kali mulai bermain
di level 1 sampai level 7. Histori ini berisi jumlah nilai perfect, cool, not
bad dan miss di semua lagu di sepanjang ia mengemban tugas setiap fevel

itu sendiri.

3.2.2 Stuktur Menu

Siruktur menu pada game Dafukk cukup sederhana. Pada menu
utama hanya terdiri dari 3 menu yaitu menu Daftar Lagu yaitu berisi data-
data lagn yang bisa dipilih untuk dimainkan; lalu Menu Mission yaitu
berisi data mengenai perintah-perintah yang wajib diselesaikan pemain;
dan exit. Sementara dari menu Dafiar lagu ada menu Mulai Permainan
untuk mulal bermain, Sturktur menu game Dafukk ditunjukkan pada
gambar 3.1.

Gambar 3.1 Struktur Menu Game Dafukk

323 Flowchart
Pemaparan alur cerita di atas dapat dimodelkan dengan Diagram Alir
atau lebih jelasnya pada gambar 3.2 dan gambar 3.3.
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32.4 Rancangan Layour
Dalam pembuatan geme, rancangan layout merupakan hal sangat
penting. Dalam game Dafukk sendiri, perancangan Jayou! disusun antira

lain:

1. Ranecangan Layout Form Load
Form load adalah form yang muncul pertama Kali ketika
game di-running. Di dalamnya mengandung informasi umum
mengenai game dan kegunazan dari game ini. Rancangan layvout
form loud ditunjukkan pada gambar 34,

Dafukk

L.oading

Gambar 3.4 Rancangan Layout Form Load

2. Ranecangan Layout Form Utama

Form utama adalabh form di mana gamepiay berlangsung.
Pada kolom “Penyanyi — Judul Lagu™ berisi informasi mengenai
lagu yang sedang dimainkan, tampilannya akan tampak sepertl
windows media player namun dengan tema yang berbeda. Berisi
juga informasi mengenai nilai bpm dari lagu yang dimainkan.

Pada kolom “Pemandu™ berisi informasi mengenai card
bermain, termasuk sejumlah mission yang harus dicapai oleh
pemain. Rancangan layout form utama ditunjukkan pada gambar
3s
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Gambar 3.5 Rancangan Layout Form Utama

3. Rancangan Layout Form Lagu
Dalam game Dafukk, lagu-lagu yang telah disediakan akan
tercatat ke dalam tabel dalam form ini. Begitu salah satu ifem tabel
di-kfik, maka otomatis form akan tertutup dan kembali ke form
utama lalu lagu yang dipilih pun mulai dimainkan. Rancangan
layout form lagu ditunjukkan pada gambar 3.6.

Pllih Lagu;:

JiTabel Lagu

Gambar 3.6 Rancangan Layout Form Lagu
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4. Rancangan Layowr Form Daflar Mission
Dalam form dafiar mission berisi informasi mengenai
deretan mission baik yang sudah, yang sedang maupun yang
masih harus dicapai oleh pemain. Rancangan layout form daftar
mission ditunjukkan pada gambar 3.7.

Daftar Misston

JfTabel Mission

Gambar 3.7 Rancangan Layout Form Daftar Mission

5. Rancangan Layout Form freview
Form Preview akan muncul di akhir lagn, di mana berisi
informasi mengenai point yang didapat vleh pemain sepanjang
lagn dimainkan. Rancangan layout form preview ditunjukkan
pada gambar 3.8,
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CGambar 3.8 Rancangan Layout Form Preview
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BAB IV
HASTL DAN PENGUJIAN

41 Implementasi

Implementasi bertujuan untuk menerapkan perancangan yang tefah
dilakukan terhadap sistem sehingga sser dapal memberi masukan demi
berkembangnya sistem vang telah dibangun sehagai simulasi dan game
Dafukk

41,1  Implementasi pada Form Loading

Form loading merupakan form perlama vang muncul ketika
aplikasi dijalankan. Di form ini tidak berisi menu-inetw, pamun di
dalamnya terdapat proses pembacaan data dari resource dan dituliskan ke
dalam tabel. Ketika proses pembacaan dan penulisan kembahi data ini
selesai, maka form ini pun ditutup dan muncul form utama. Form
Loading dapat dijelaskan pada gambar 4.1

Jafukic

'Llp:jmofur Si.llﬂ Mﬂ-gi:h_kmu

A zinit

Gambar 4.1 Form Loading
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4.1.2  Tmplementasi pada Form Utama

Form utama yaitu form di mana gameplay berlangsung, Pada form
ini terdapat Windows Media Player yang tampilannya diubah sedermkian
rupa sehingga tampak cocok dengan tampilan kesehouhan form. Wakiu
pertama kali muncul, foren ind hanya menycdiakan dua mens, antara lain
mems untuk memilih lagu dan menu informasi mission, Namun, jika lagu
iclah dipilih, kedua menu tersebul di-false, dan pemain hanya dapal

meng-impul-kan key yang harus sama dengan kata yang muncul. Form

utama dapat dijelaskan pada gambar 4.2.

™ e3s Mt:

Fertect 3 Vit Bast

[ | Wan | &

Clambar 4.2 Form Ulama

4,13  Implementasi pada Form Lagu

Form ini berisi dafiar lagu-lagu yang telah disediakan dalam game
Dafikk dan bisa dimainkan oleh pemain Lagu yang dipilih juga akan
mempengaruhi tingkat kesulitan gume, karena tempo bpm dari setiap
lagn akan mempengaruhi wakm yang dibutphkan si pemain mtuk
mengetik kata-kata, Singkatnya, semakin tinggi nilai bpm lagu yang
dipilil, maka tingkat kesulitan bermain akan semakin sulit pula, Form
lagu dapat dijelaskan pada gambar 4.3,
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Crambar 4.3 Form Lagu

414  Implementasi pada Form Preview

Jiorm preview adalah form yang muncul di akhir lagu dan
menampilkan kembali informasi mengenai wilai-nilai yang diperoleh
pemain selama lagu berlangsung. Fform preview dapat dijelaskan pada
gambar 4.4,

Perfect: 2 Mot Bo @ !
Coal: T TFVIE
Trindl Score -
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Crambar 4.4 Form Preview




4.2 Skenario

Skenario game Dafukk ini disusun sebagal berikut:

1. Terdiri dari 1 pemainipicyer. Terdapal juga seekor anjing yang bertugas
sebagai pemandu sekaligus pemberi perintah. Perintah yang diberikan
oleh pemandy akan menuntun pemain menuju  goal/akhir dani
penmainan, artinya pemain tidak akan berhasil menyelesaikan seluruh
permainan ini tanpa melaksanakan semua perintah dari si pemandu.

FPemandu

Migswon L Mendapat

mla Ferfect 3 kali

Gambar 4.5 Pemandu

2. Untuk memulai permainan, pemain wajib memilih salah sam lagu uriluk
dimainkan. Ada beberapa lagu yang telah disediakan, dengan tingicat
kesnlitan berdasarkan nilai bpm dani lagu masing-masing dan
merupakan tingkat kesulitan kedua setelah perintah atau misston dan s
pemandy. Semakin tinggi nilai bpm suatu lagn, maka semakin sulit
tingkat penmainannya. karena milai bpm akan mempengarthi berapa

lama waktu bagi pemain untuk mengetik rangkaian kata nantinya.
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Gambar 4.6 Dafiar Lagu dan {inghat Kesulitannya
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3. Pada saat permainan berlangsung, yang artinya lagu sedang dimainkan,
rerdapat empat katcgor milai yang telab ditentukan berdnsarkan topat
atau tidaknya si pemain mengetik sederetan word keys dan menekan
tombol enter di saat yang tepat. Tepat atau tidaknya pemain dapat
melihat pada heat bar yang telah disediakan, seperti pada gambar 4.7,

e

Gambar 4.7 Beat Bar

Beat bar ini merupakan animasi yang terdiri dari 100 frame gambar

yang diputar dengan ritme sesuai dengan nilai hpm lagu yang dipilih si

pemain. Nilai per-frame ini nantinya akan mengadi nilal iapu/-an kerika
si pemain menekan enter. Di sinilah penentuan kategor nilaitiya. Empat
kategori nilai itn disusun sebagai berikut.

a. Herfect, Yaitu nilai sempurna (20 subpoing yang diperoleh pemain
jika pemain berhasit mengetik deretan word keys dengan benar, dan
diikuti dengan menekan tombol enter di saat yang tepat, atau lebih
tepatnya di saat beat bar frame ke 74, 73 dan 76. Untuk lebih
jelasnya dapat dijelaskan pada gambar 4.5.

B

Ciambar 4.8 Beat Bar untwk Nilai Perfect (Beat Bar frame 73/

b. Cool (10 subpoint), Nilai ini diperoleh pemain jika pemain berhasil
mengetik deretan word keys dengan benar, dan diikuti dengan
menekan tombal exrer yang hampir di saat yang tepat, atao lebth
tepatnya di saat beat har frame ke 70.71,72,73,77, 78, 79 dan 80.
Untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan pada gambar 4.9.

_+

Cambur 4.9 Beat Bar urituk Nilai Cool (Beat Bar Frame 70)
c. Not Bad (5 subpoint) Nilai ini diperoleh pemain jika pemain
berhasil mengetik deretan word keys dengan benar, lalu diikuti
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dengan menekan tombol enfer yang hampir di saal yang tidak tepat,
atau lebih tepatnva di saat beat har frame ke 63, 66, 67, 68, 69, 81,
82, 83, 84 dan 85. Untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan pada
aambar 4.10.

_+

Gambar 4.10 Beat Bar wntuk nilai Not Bad (Beat Bar I'rame 63 1

d. Miss (0 subpoing), Nilai ini diperoleh jika pemain tak maimpu
menekan word keys dengan benar, atau si pemain mampu menekan
word keys dengan benar tapt menekan tombol enter di saat vang
tidak tepat (melewatkan heat bar frame ke 65 sampai 85), atau
pemain kehabisan waktu untuk melakukan kedvanya,

Setiap sub point ini nantimya akan dikalikan dengan jumlah word keys
yang ditckan si pemain.
. Kejadian nomor 3 terjadi secara berulang-ulang hingga waktu usai.
Dengan kata lain, setelah pemain berhasil mendapatkan sub nilai
perfect, cool, not bud atau bahikan miss. maka akan muncul derstan
word keys baru yang harus diketik melalui cara yang sama nula, Namun
jumlah arrow keys akan berbeda, Misalnya jika di satu tahap si pemain
berhasil mendapatkan milai perfect, cood, atau not bad, maka di tahapan
selanjutnya si pemain akan dihadapkan dengan deretan word keys
denean jumlah yang lebih tingg (tambah satu word keyvs) hingga di
tahap maksimal si pemain akan dihadapkan dengan deretan word keys
berjumiah 17. Dengan demikian semakin tinggi jumlah word keys yang
berhgsil ditekan pemain, maka semakin banyak pula point yang
didapatkan. Sebaliknya, jika dalam satu tahap s pemain mendapatkan
nilai miss, maka jumleh word keys yang dibenkan kepadanya akan
berkuyrang satd,

_ Setiap point di tiap tahapan selama lagu berlangsung akan dijumlahkan

dan ditampilkan selama lagu berlangsung berikul dengan keterangan

berapa kali si pemain mendapatkan nilai perfect, cool. not bad dan tiss.




Dan di saat lagu selesai, keterangan akhir akan dimunculkan kembali
bersama laporan mission, yang secara tidak langsung juga ditkut oleh st

pemnain,

4.3 Pengujian

Pengmjian berfongst  untuk  enmastikam balvwa aplikasi berjatan
dengan benar sesuai dengan kebutuhan dan mjuan yang diharapkan,

43.1 Pengujian Fungsional

Pengujan fungstonal game Dafukk difakuican pada windows 7
32bit. 64bit dan windows 8 32bit, 64 bit, Hasil dari pengujian fungsional
dapat dijelaskan pada tabel 4.1,

Tabet 4.1 Pengujian Pungsional

" No | Fungsi [Windows 7 | Windows 8 |
32bit | 64bit | 32bit | 64bit
1 | Fungsi eksmak | Y v Y v
dan pesource
2 | Button open N v v v
|3 | Mp3 player ) v ~,f V]
4 | Fungsi mputkey | v SN i
5 Soundeffectmiss | N_| v W
6 | Sound effect not| N \ ¥
bad
7 Soundefiect cool | Y y W y
B | Sound effect | 3 Y X
perfect | "

Dari Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa semua fungsi berjalan
dengan baik pada windows 7 dan windows 8 baik 32bit maupun 64bit.
4.3.2 Pengujian User

Pengujian  wser  dilakukan tethadap 200 gser denmgan  Cara

membagikan aplikasi beserta kuistoner yang diisi setelah user mencoba
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menjalankan aplikast. Hasil dari pengujian user dapat dijelaskan pada

tabel 4.2,

tabhet 4.2 Pergugran User

No Pertanyaan Nilai Kel
I 2
| | Bagaimana 16 4 1 = bagus
tampilan 2 = tidak bagus
| aplikasi? ¢
2 | Bagaimana 5 | 15 | 1 =mudah
| lingkat 2 = sulit
| kesulitan
| penmainan? N .
3 | Bagaimana 10 | 10 | = jelas
| tingkat 2 = tidak jelas
! kejelasan
L audio? j ]
4 Bagaimana 18 2 1 = mudah
tingkat dipahami
pemahaman 2 = sulit
seenario ] dipahami |
3  Bagaimana 20 |0 1 = mudah
tingkat 2 = sulil
kesulitan dalam
inpat key
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PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Setelah Penvelesaian Game Dafukk maka penulis dapat menyimpulkan:
1. Pembangunan ggme Dafukk menggunakan Visual Basic dibantu dengan
aplikasi Adobe Photoshop CS6 dalam merancang layoummya, Adobe Flash
dalam pembuatan animasinya dan Windows Media Player agar seund
system memungkinkan untuk menjalankan 2 audio dalam waktu yang sama.
3. Dari hasil pengujian fungsional, semua fungsi dalam game dapat berjalan
sesuai yang diharapkan, baik pada windos 7 maupun windows 8. Sedangkan
dari hasil pengujian user, 80% mengatakan bahwa tampilan aplikasi sudah
bagus dan 20% mengatakan tidak bagus. Sedangkan tingkat kesulitan
permainan, 25% mengatakan bahwa permainan mudah, 75% mengatakan
sulit. Untuk tingkat kejelasan audio, 50% mengatakan jelas dan 50%
mengatakan tidak jelas. Lalu untuk tingkat pemahaman skenario, 0% user
mengatakan mudah dipahami dan 10% mengatakan susah dipahami, Dan
untuk tingkat kesulitan dalam penginputan Xey, 100% user mengatakan
mudah dalam penginputannya.

5.2 Saran
Adapun saran yang dapat diberikan untuk pengembangan game adalah
sebagai berikut :
1. Penambahan animasi 2D seperti sescorang menari pada Jayouf pada saal
garme sedang berjalan sangat dibutuhkan uniuk membuat game Dafukk lebih
menyenangkan untuk dimainkan.

b2

Ketersediaan data (data sampel kata dan data lagu) pada game Dafukk yang
perlu ditambahkan jumlahnya akan membuat gunre Dafukk lebih menantang.
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Yang bertanda tangan dibawah ini:
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Prodi : Teknik Informatika5-|
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PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sesuai permohonan dari mihasiswa'i

Nama . TAUFIQURRAHMAN
Nim -+ 1218047
Program Studi @ Teknik Informatika S|

Dengan ini menyatakan bersedia / tidak-bersedia-£} membimbing skripsi dari mahasiswa tersebut
dengan judul :

Demikian Surat Pemnvataan ini kami buat agar dipergunakan seperlunya.

Malang,

Hormat Kami,

Sonny prasetio ST MT

Catatat _

Seselab disetujui agar formulir in diserahkan mahasiswa/i

vang bersangkutan kepada adminstrasi Program Studi untuk diproses lebih lanjut
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RANCANG BANGUN GAME DAFUKK (DANCE FINGER UNTUK
KELINCAHAN MENGETIK) DENGAN METODE CLUSTER
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1. Form Loading

2. Public Class loading

3. Private Sub loading Load(sender As Object, e As EventArgs) Handles
MyBase. Load

4. TextBoxi.Text = My.Settings.userdata

5. Timerl.Enabled = True

6. Timer2.Enabled = True

e End Sub

8. Private Sub Timerl_Tick(sender As Object, e As Eventhrgs) Handles
Timerl.Tick

9, th_timerl.Text = th_timerl.Text + 1

1. ketertuan( )

o Ts End Sub

12, Sub ketentuan()

13. If tb_timerl.Text = 5 Then

14. limal.Text = My.Settings.datas

15. ekstrak_lima()

16, ElseIf tb_timerl, Text = 18 Then

17, enaml.Text = My.Settings.datas

18. ekstrak_gnam{)

19. ElseIf tb _timeri.Text = 15 Then

20. tujuhl.Text = My.Settings.data?

21. ekstrak_tujuhi)

22. Elself tb timerd.Text = 28 Then

23, delapanl, Text = My.Settings.datag

24. ekstrak_delapan()

25. Elself tb timerl.Text = 25 Then

26. sembilanl.Text = My.Settlngs.datas

7. ekstrak_sembilan(}

8. Elself tb_timerl.Text = 38 Then

29, sepuluhl, Text = My.Settings.datal@

3a. ekstrak_sepuluh()

21 Elself tb_timerl.Text = 35 Then

32. sobelasl.Text = My.Settings.datall

33. ekstrak_se=belas()

4. ElseIf tb timerl.Text = 48 Then

35. duabelasl.Text = My.Settings.datall

3a. ekstrak_duabelas(}

- Elself tb_timerl.Text = 45 Then

38. tigabelasl.Text = My.Settings.datall

as, ekstrak_tipabelas()

48. ElseIf tb timerl.Text = 5& Then

41 empatbelasl,Text = My, Settings.datald

42, ekstrak_empatbelas()

43, ElseIlf tb_timerl.Text = 55 Then

44. limabelasl.Text = My.Settings.datals

a5, gkstrak_limabelas()

46, ElseIf th timerl.Text = 68 Then

A7 emambelasl. Text = My.Settings.datalb

48. ekstrak_enambelas{)

49, Elself tb_timerl.Text = 65 Then

5@, tujuhbelacl.Text = My.Settings.datal?

o1, ekstrak tujuhbelas()

ca. ElseIlf th timerl.Text = 78 Then

53. delapanbelasl.Text = My, Settings.datalB

54. ekstrak_delapanbelas(}

55 Elself tb timerl.Text = 75 Then

56. sembilanbelasl. Text = My.Settings.datald




(5?. ekstrak_sembilanbelas()

1 Elself th timerl.Text = 88 Then
539, duapuluhl.Text = My.Settings.dataze
B8, gkstrak_duapuluh{)
61 . Elself tb_timerl.Text = 85 Then
62. Me.Hide()
B3. utama.Show( )
&4, End If
B5. End Sub
B6. 'data &
B7. Sub ekstrak _limal)
G&. Dim i As Integer = limad.Text
63 Dim x As String = limal,.Text
78. limad.Text = x{i)
71, If limad.Text = "B8" Then
72. limaS . Ttams . Add{lima2 . Text)
73. limaZ Text = "~
74. lanjut_lima()
75. ElsaIf limad,Text = "9" Then
7B. 1ima5.Items.Add{lima2, Text)
77. Else
78. limaZ.Text = lima2.Text + limad.Text
79. lanjut_lima{)
ga, End Lf
El. End Sub
B2. sub lanjut_limaf}
83. lima2.Text = limad.Text + 1
84. ekstrak_lima()}
85. End Sub
B6. 'data &
7. Sub ekstrak_enam()
£8. Dim 1 As Integer = enpam3.Text
89. Dim x As String = enaml.Text
5a. enamd. Text = x(1)
g1, If enamd.Text = "8" Then
92. enam5. Items . Add{enam2. Text)
oz, anam?.Text = *"
g4 . lanjut_enami)
g5. ElseIf enamd.Text = "9" Then
96. gnams . Items,Add {enam2 . Text)
97, Else
| 98, enam?. Text = enam?.Text + enamd.Text
38, lanjut_enam()
166 . Eng If
1681. End Sub
182, Sub lanjut_enami)
183, enam3.Text = enam3.Text + 1
le4. ekstrak_enam()
185. End Sub
166, ‘data 7
187. Sub ekstrak_tujuh()
128. pim i As Integer = tujuhd.Text
189, Dim x As String = tujuhl.Text
118, tujuh4.Text = x(i)
iii. If tujuhda.Text = "@" Then
1132, tujuhS. Ttems.Add{tujuh2.Text)
113, tujuhz, Text = *"
114. lanjut_tujuh()

115 Elself tujuh4.Text = "9 Then




116. tujuh5.Items.Add{tujuh2.Text)
117. Else

1118. tujuh2.Text = tujuh2.Text + tujuhd.Text
119. lanjut_tujuh()

128. End If

121. End Sub

122. sub lanjut_tujuh()

123. tujuh3.Text = tujuhd.Text + 1

124. ekstrak tujuh(}

125. End Sub

126. 'data B

127, Sub ekstrak_delapan()

128. pim i As Integer = delapand.Text

129. Dim x As S5tring = delapani.Text

138. delapand.Text = x(i)

131, If delapand.Text = "8" Then

132, delapan5. Items. Add(delapanl.Text)
133, delapan? . Text = ""

134, lanjut_delapan( )

135, ElseIf delapand.Text = "2" Then

136. delapans.Items.Add{delapanl.Text)
137. Else

138, delapan2.Text = delapan2.Text + delapand.Text
139, lanjut_delapan()

14a. End If

141. End Sub

142. sub lanjut_delapan{)

143, delapand.Text = delapan3.Text + 1
144, ekstrak_delapan()

145, End Sub

146, 'data 2

147. sub ekstrak_sembllan()

148. pim 1 As Integer = sembilan3.Text
149. Dim x As String = sembilanl.Text

158. sembiland . Text = x({i)

151, If zembiland.Text = "8" Then

152, comhilans. Ttems.add( sembilan?. Text)
153, cemhilan?.Text = ""

154, lanjut_sembilan()

155. Elself sembiland.Text = "9" Then

156, sembilan5,Ttems Add(sembilan2.Text)
157. Else

isa, cembilan2.Text = sembilanZ.Text + sembiland.Text
159. lanjut_sembilan()

168. End If

1681, End Sub

162, Sub lanjut_sembilan()

163. semhilan3.Text = sembilan3.Text + 1
164. okstrak_sembilan()

165. End Sub

166. 'data 18

1E7. sub ekstrak_sepuluh()

16B. Dim i As Integer = sepuluhd.Text

169. pim x As String = sepuluhl.Text

17@. sepuluhd, Text = x(i}

i71. If sepuluhd.Text = "@" Then

172. sepuluhs. Items . Add{sepuluh.Text)
173. sepuluh?.Text = "

174, lanjut_sepuluh(}




175, Elself sepuluh4.Text = "9" Then

174, sepuluhS.Items.Add(sepuluh2.Text)

o i Else

178. sepuluh2 . Text = sepuluhl.Text + sepuluhd. Text
1749. lanjut_sepuluh()

186, End If

1E1. End Sub

182. Sub lanjut_sepuluh(}

183. sepuluh3, Text = sepuluh3.Text + 1

184, ekstrak_sepuluh(}

185. End sub

186. ‘data 11

187. sub ekstrak_sebelas()

1s4. Dim 1 As Integer = sebelasd.Text

189. pim x As String = sebelasl.Text

198, sebelasd, Text = x{i)}

151, If sebelasd.Text = "8" Then

102, sohelass. [tems.Add(sebelas2.Text)
193. sebelas? . Text = °°

194. lanjut_sebelas{)

195. Elself sebelas4.Text = "9" Then

19G. sebelass, Items.Add(sebelas2.Text)
157. Else

158, sebalas?.Text = sebelasz.Text + sebelas4.Text
199, lanjut_sebelas()

aa. End If

2el1. End Sub

82, Sub lanjut_sebelas(}

2e3. sehelas3.Text = sebelasi.Text + 1

284, ekstrak_sebelas()

285, End Sub

206, 'data 12

287. sub ekstrak_duabelas(}

288, Dim i As Integer = duabelas3.Text

89, Dim ¥ &s String = duabelasl.Text

218. duabelasd. Text = x(i)

211. If duabelasd.Text = "@" Then

212. duabelass.Items.Add(duabelas2. Text)
213. duabelas2, Text = ""

214, lanjut_duabelas({}

215, Elself duabelas4.Text = "2" Then

216, duabelass. Items.add(duabelas?, Text)
217. Elza

218, duabelasi.Text = duabelas2.Text + duabelas4.Text
219, lanjut_duabelas()

228, End If

221, End sub

222, sub lanjut_duabelas()

223, duabelasd.Text = duabelas3.Text + 1
224, ekstrak_duabelas()

2257 End Sub

22B. ‘data 13

227. sub ekstrak_tigabelas({)

228. Dim i As Integer = tigabelas3.Text

229, Dim % As String = tigabelasl.Text

23a. tigabelasd . Text = x(1)

231. If tigabelasd.Text = "@" Then

232. tigabelasS.Items.Add(tigabelas2. Text)
233. tig;bglaﬁz.Text S




234, lanjut_tlgabelas()

235. ElseIf tigabelas4.Text = "3" Then

236. tigabelass.Items . Add(tigabelasZ.Text)
237, Elze

238, tigabelas?.Text = tigabelas2.Text + tigabelas4.Text
239, lanjut_tigabelas()

248. End If

241, End Sub

242. sub lanjut_tigabelas{}

243. tigabelas3.Text = tigabelas3.Text + 1
244, ek=trak_tigabelas()

245, End Sub

246, 'data 14

247. sub ekstrak_empatbelas()

248. Dim 1 As Integer = empatbelasd.Text

249, Dim x As String = empatbelasl.Text

258. empatbelasd.Text = k(1)

251, I+ empathelasq4.Text = "8" Then

252. empatbelass . Items.Add (empatbelas2.Text)
253. empatbelas2.Text = ""

254, lanjut_empathelas()

255, ElseIf empatbelas4.Text = "9" Then

256, empathelasE.Items.Add{Empatbelasz.Text}
257, Elzse

258. ampatbelasZ.Text = empatbelas2.Text + empatbelas4. Text
254, lanjut_empatbelas()

268. End If

261. End Sub

262, Sub lanjut_empatbelas()

263. empatbelasi.Text = empatbelas3.Text + 1
264. ekstrak_empatbelas()

265, End Sub

266. ‘data 15

267, Sub ekstrak_limabelas()

2668. oim 1 As Integer = limabelas3.Text

269. Dim ® As String = limabelasl.Text

278. limabelasd.Text = x(1)

271, [f limabelasd.Text = "@" Then

72. limabelass.Items.Add(limabelas2.Text)
173, limabelas.Text = "7

274. lanjut_limabelas({)

275, Elself limabelasa Text = "8" Then

276, limabelass.Ttems.Add(1limabelas2.Text)
277 - Elce

278. limabelas?.Text = limabelas2.Text + limabelasd . Text
279, lanjut_limabelas()

2B, End If

281. End Sub

282. Sub lanjut_limabelas()

283, limabela<3.Text = limabelas3.Text + 1
284, ekstrak_limabelas()

2B5. End Sub

286. ‘data 16

287. sub ekstrak_enambelas{)

288, Dim i As Integer = enambelas3.Text

289, Dim % As String = enambelasl.Text

204, enambelasd.Text = x{1)

201. If enambelasd.Text = "8" Then

292, gnambelas5. Items.Add({enambelas2. Text)




293, enambelas2. Text =

294, lanjut_enambelas()

295, Elself enambelasd,Text = "9" Then

296, snambelass. Items.Add(enambelas2. Text)

297, Elze

208, enambelasz.Text = ehambelas2.Text + enambelasd,Text

299, lanjut_enambelas(}

ea. End If

3el. End Sub

3el. Sub lanjut_enambelas()

3e3. shambelasd.Text = enambelas3.Text + 1

g4, ekstrak_enambelas()

385, End Sub

86 . ‘data 17

3a7. Sub ekstrak_tujuhbelas()

3@8. Dim i1 As Integer = tujuhbelasd.Text

389. Dim x As String = tujuhbelasl.Text

318. tujuhbelasa.Text = x(1)

311. I tujuhbelas4,Text = "@" Then

312, tujuhhelasE.Items.Add(tujuhbelasz,Text}

313. tujuhbelas2.Text = ""

314. lanjut_tujuhbelas()

315, Elself tujuhbelasa.Text = "3" Then

316. tujuhbelasﬁ.Items.Add[tujuhbelasz.Text]

17, Else

318. tujuhbelas2.Text = tujuhbelas2.Text + tujuhbelasd.Text

319, lanjut_tujuhbelas()

320. End If

321. End Sub

322. sub lanjut_tujuhbelas()

323, tujuhbelas3.Text = tujuhbelasi.Text + 1

124. ekstrak_tujuhbelas(}

325, End 5Sub

326. ‘data 18

327, sub ekstrak_delapanbelas()

328, Dim i As Inteper = delapanbelas3.Text

£y Dim % Ag String = delapanbelasl.Text

330. delapanbelasd.Text = x(1)

331, If delapanbelas4.Text = “@" Then

33Z. delapanhelasﬁ.Items.Add{delapanbelasziText]

333, delapanbelas2.Text = ""

334. lanjut_delapanbelas()

335. ElseIf delapanbelasd.Text = "2" Then

336. delapanbelass.ltems.ndd{delapanhe1a52.Text}

237, Elze

33E. delapanbelas2.Text = delapanbelas?.Text +
delapanbelasd. Text

339, lanjut_delapanbelas()

249. End If

J41. End Sub

342. Sub lanjut_delapanbelas()

343, delapanbelas3.Text = delapanbelas3.Text + 1

344, ekstrak_delapanbelas()

345, End Sub

346. 'data 1%

347. sub ekstrak_sembilanbelas()

348. Dim i As Integer = sembilanbelas3.Text

349, pim x As String = sembilanbelasl.Text

| 358. sembilanbelas4.Text = x{i)




351,
352,
353,
354.
355,
356.
357.
3538.

If sembilanbelasd.Text = "8" Then
sembilanbelass. Ttems. Add(sembilanbelas?. Text)
sembilanbelas? . Text = "
lanjut_sembilanbelas(}

Elself sembilanbelas4.Text = "2" Then
sembilanbelass,Items.Add(sembilanbelas2. Text)

Else
sembilanbelas?, Text = sembilanbelas2. Text +

sembilanbelasa.Text

359,
364d.
36l.
362.
363,
364.
365.
366.
367,
368.
369.
37je.
371
72,
2.
374.
375.
376.
377,
378,
379,
384,
381.
382,
383.
ig4.
385,
3B6.

387.
138,
389.
ELT:
391,
392.
| 393,
394,
395,
396,
297.
398.
399,
480,
481,
a9z,
403,
404.
405,
486,
487.

End
Sub

End

lanjut_sembilanbelas()
End IF
sub
lanjut_sembilanbelas(}
sembilanbelasl.Text = sembilanbelas3 . Text + 1
ekstrak_sembilanbelas{}
sub

'data I8

Sub

End
Sulp

End

ekstrak_duapuluh()

Dim i As Integer = duapuluh3,Text

Dim x As String = duapuluhl.Text

duapuluhd, Text = x(i)

If duapuluhd.Text = "8" Then
duapuluhb.Ttems . Add(duapuluh2.Text)
duapuluhz.Text = "
lanjut_duapuluh(}

ElseIf duapuluh4.Text = "8" Then
duapuluh5.Items.Add({duapuluh2.Text)

Else
duapuluh2.Text = duapuluh.fext + duapuluhd.Text
lanjut_duapuluh()}

End If

Sub

lanjut_duapuluh{}

duapuluh3.Text = duapuluh3.Text + 1

ekstrak_duapuluh()

Sub

Private Sub Timerz Tick(sender As Object, e As EventArgs)
Handles Timer2.Tick

End
Sub

animasi()

th_timer2.Text = th_timer2.Text + 1

Sub

animasi()

If th_timer2.Text = B Then
BackgroundImage = My.Resources.loadingl

Elself th_timer2.Text = 1 Then
BackgroundImage = My.Resources.loadingl

ElseIf tb timer2.Text = 2 Then
BackgroundImage = My.Resources.loading3

ElseIf th_timer2.Text = 3 Then
BackgroundImage = My,.Resources.loading4

ElseIf tb timer2.Text = 4 Then
BackgroundImage = My.Resources.leadings

Elself tb_timer2.Text = 5 Then
BackgroundImage = My . Resources. loadinge

ElseIf tb timeri.Text = 6 Then
BackgroundImage = My.Resources.loading?

Elself tb_timer2.Text = 7 Then
BackgroundImage = My.Resources,loadingB

ElseIf tb timer2.Text = B Then




488.

418,
411.
412.
413,
414,
415.
416,
417,
418,
419.
478.
421,
422.
423,
424,
425.
426.
427,
428.
| 429,
430,
A31.
432,
433,
434,
435,
436,
437,
438,
439,

441.
442,
443,
444,
445,
446 .
447,
| 448,
445,
458,
451.
452,
453,
454.
455,
456,
as7.
458.
459,
4680,
461,
462.
163,
a64.
465,
| 366,

BackgroundImage =
ElseIf th_timerl.Text
BackgroundImage =
ElseIf th_timeri. Text
BackgroundImage =
Elself tb timeri,Text
BackgroundImage =
ElseIf tb_timer2,Text
BackgroundImage =
ElseIf th timer2.Text
BackproundImage =
Elself tb_timerz.Text
BackgroundImage =
Elself tbh_timer2.Text
BackgroundImage =
Elself tb timer?.Text
BackgroundImage =
Elself th_timerz.Text
BackgroundImage =
Elself th_timer2.Text
BackgroundImage =
Elself th_timerl.Text
BackgroundImags =
ElseIf th_timer.Text
BackgroundImage =
Elself tb_timerZ.Text
BackgroundImage =
Elself th_timerl,Text
BackproundImage =
Elself th_timer.Text
BackpgroundImage =
ElseIf th timer2.Text
BackgroundImage =
Elself tb timer2.Text
BackgroundImage =
ElseIf th_timer2.Text
BackgroundImage =
ElseIf th_timerd?.Text
BackpgroundImage =
ElseIf tb_timer2.Text
BackgroundImage =
Elself th timer2.Text
BackgroundImage =
Elself tb_timer2.Text
BackgroundImage =
ElseIf tb_timer2,Text
BackgroundImage =
Elself th_timerl.Text
BackgroundImage =
Elzelf thb_timeri.Text
BackgroundImage =
ElseIf tb_timeri.Text
BackgroundImage =
ElseIf tb_timerl.Text
BackgroundImage =
Elself th_timeri.Text
BackgroundImage =
Elself th timeriZ.Text
BackgroundImage =

My . Resocurces . loading®
= 9 Then
My.Respurces. loadingld
= 18 Then
My, Resources . loadingll
= 11 Then
My .Resources.loadingl2
= 12 Then
My . Resources. loadingl3
= 13 Then
My . Rescurces. loadingld
= 14 Then
My. Resources. loadingls
= 15 Then
My.Resources. loadingla
= 16 Then
My, Respurces, loadingl?
= 17 Then
My.Resources.loadingl8
= 18 Then
My . Resources. loadingl
= 19 Then
My.Resources. loadingze
= 28 Then
My . Resources, loading2l
= 21 Then
My.Resources.loading22
= 22 Then
My . Respurces. loading23
= 23 Then
My.Resources, loadingZa
= 24 Then
My.Resources, loading2s
= 25 Then
My .Resources. loading26
= 26 Then
My.Resources.loading2y
= 27 Then
My .Resources.loading2d
= 28 Then
My .Resources.loading2s
= 28 Then
My.Resources.loading3@
= 38 Then
My.Resources.loading3dl
= 31 Then
My.Resources.loading32
= 32 Then
My.Resources.loading33
= 33 Then
My .Resources.loading34
= 34 Then
My .Resources.loading3s
= 35 Then
My .Resources . loading36
= 358 Then
My.Resources.loading3d?
= 37 Then
My.Resources.loading3g




[ 467. Elself th_timer2.Text = 38 Then
a468. BackgroundImage = My.Resources.loading3d
6%, Elself tb_timer2.Text = 39 Then
478, BackgroundImage = My.Resources.loadingd®e
471, th_timerl.Text = @
472. End If
473. End Sub
474. End Class

2. Aplication XMI. main form

[ <?xml version="1.8"2>

<doc>

cassenbly>

Lname:

pafukkapplication

<fname>

¢ fassembly>

<members>

smember name="P:DafukkApplicatlun.My.HESﬂurtEE.REEDUP:ES.ResuurceﬂanagEr">

< SUMMANY >
Returns the cached ResourceManager ilnstance used by this class.
</ summary >
< /member > <member name:'P:DaFukkApplicatian.Hy.Hesnurces.Resourczs.Culture“>
<summary’
overrides the current thread's CurrentUICulture property for all
resource lookups using this strongly typed resource classg.
</ summanry
</member><memnber
name-“F:DaFukkApplication.My.Resources.Resnurces.audinplayer">
LSLmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
«f summary >
< /member><menbar
name:"P:Da+ukkﬁpplicatiun.Hy+Hesuurce5.Resources.hackgruund“s
<5 UTMA Y
Looks up @ localized resolrce of type System.Drawing.Bitmap.
</summary >
< /member><membar
name:“P:Dafukkﬂpplicatinn.Hy.Resources+Hesuur:es.heathar__i_“>

< SLMMEry >

Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.




</ summary »
< /memberrsmember
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources beatbar_ 18 ">
<sumarly>
Looks up a localized resource of type System.Drawlng, Bitmap.
</ summary >
< /memberz<member
name="P:DafukkApplication.My Resources . Resources.beatbar__16@ ">
£SUMMErY >
Looks up & localized resource of type System.Drawlng.Bitmap,
< fsummary »
</member > ¢member
name="P:Dafukknpplicatinn.My.ﬁesaurces.Resaurces.beatbar__ll_“>
<SUMMEry>
Looks up @ localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
o summary =
</member><membar
name="P:Dafukknpplicatinn.ﬁy.Resuurces.&esuurces.beathar__iz_“>
CSUMmMary 2
Looks up @ localized resource of type System.Drawing.Bltmap.
</ summairy >
< /member><membar
name="F:Dafukkhpp]ication,Hy.Resaurces.Resources.heatbar‘_13_"n
<SUmMmary
Looks up a localized reseurce of type System.Drawing.Bitmap.
</summary
< /member »<member
name:"P:Dafukkhpplicatinn.ﬂy.Hesources.Resnurcas.beathar__ld_')
£ SUMME rY >
Looks up a localized resource of type system.Drawing.Bitmap.
&/ summanry »
</member><member
name=“P:Dafukkﬁpplicatiun.ﬁy.Resuurces.Resnur£95,beathar__lﬁ_“}
< sUNMary >
Looks up a lpcalized resource of type system.Drawling. Bitmap.
<fsummary>
¢ /member><member
name="F:Dafukkhppli:atiun.ﬁy.Resources.Resuurces.heathar__iﬁ_">

<SUMmary>




Looks up a localized resource of type-system.nrawing.Bitmap.
</ summary »
< member><member
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.beatbar__17_ ">
CEUMMary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary»
< /member><member
name=“P:DaFukkApplication+Hy.Rﬂsaurces.Resuurces.heatbar_mlﬁ_“}
CEUMMary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.-Bitmap.
</ sumnary>
</member><member

name=“P:DaFukkApplicatinn.Hy+ResuurcE5.Resuurces.heathar__lg_ »
CsUmmary
Looks up a localized resocurce of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
< /members <member
name='P:Dafukkﬁpplicatiun.My.Resuurcea.Resuur:e5.heatbar__2_'}
<SuUmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< summary >
< /member ><membar
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 28 ">
< SUmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
¢/ summary >
< /member><member
name=“P:Dafukkﬁpplicatiun.Hy.Resnurces.Rescurces.heathar__zl_">
¢ SUmmary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary >
</ member> cmember
name:'P:DaFukkApplicatian.Hy.Resnurces,Resnurcea+heathar__22_'}
Lsummary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<f sunmary >
</menbers<member
name-“P:DafukkAppli:atinn.My.Resnurce;.ﬁesnur:es.heatbar__iB_“}




<sUmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< summanry >
< /members<membar
name:"P:Dafukknpplicatian.My.ﬁesaurces.Hesnurces.heatbar__Zd_“>
<SUmmary >
Looks up 3 localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
«fmembers><member
name:"P:Dafukkﬁpplicatiun.My.RESuurces.Hesqurces.beathar__ZS_“>
<summary >
Looks up a lecalized resource of type System.Drawing.Bltmap.
<fsummary s
< /member><member
name='P:Dafukkhpplication.Hy.Resourcea.Resuurces.beatbar__zﬁ_”h
LsUmmary
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< f summary >
< /member > <menber
name-“P:naFukkApplicatiun.Hy+Resuurces,Resuurce5.heathar__2?_'>
<EUmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.

< fsummary >

< /member r<member
name=“P:DaFukkApplicatinn.Hy,ﬂesnurces,Resuurces.beathan__za_“)
csLmmary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< f summary»
</ members<member
name="P:Da{ukkApplicatian.Hy.Resnurces.Hesuurces+beatbar__29_“>
CSUMmMAry>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
o/ summary >
</member><nember

name-"P:DaFukknpplicatiun.Hy.Resuurces.HEﬁuurces.heatbar__B_ »
CEUMME Y >
Looks up a localized resource of type System.Drawing. Bitmap.

</ summary>




cfmember}:membef-
name="P:DafukkApplication.My.Resources. Resources. beatbar_ 26 ">
CSummary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<f summary:
</member><menber
name="P :DafukkApplication.My,Resources.Resources.beatbar__31_"»
LEUMMAry>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
«f summary>
</member><member

name="P:Dafukkapplication .My.Resources.Resources. beatbar__32 ">
CEUmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</summary>
</members<member
name="P:0afukkApplication.My.Resources.Resources. beatbar_ 33 ">
Lsummary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</summary >
< /member:<membear
name="P:Dafukkaoplication.My.Respurces.Resources.beatbar_ 34 ">
LSUmMMmAryY >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary»
¢ /member > <member
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.beatbar__35_">
<suUmmary >
Looks up 2 localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< /summary>
< /memberr<member
name="p: DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 36_">
L SUMmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< summary»
< fmember><membar
name="P:Dafukkapplication.My.Resources. .Resources. beatbar 37 ">
LSUmMmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.




o/ summanry >
</member »<member
name="pP:DafukkApplication.My.Resources.Resources.heatbar_ 38 ">
ssummary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Biltmap.
</sUmmary >
< /member <member
name-"P:DaFukkﬁpplicatinn,Hy‘Resuurces,Resnurces.beathar__igr“}
< SUmMmary»
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
£/ summary»
< /member: cmember
name=“P:DaFukkﬂpplicatiun.ny.Reauurces.Re5ource5.beathar__4_“>

LsUmmary

Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary >
< /member><member
name=“P:Dafukkﬂpplication+ﬂy+Hesnurces.Resuurces.beathar__da_“b
CSUMMAry >
Looks up & localized resource of type Systam.Drawing . Bitmap.
</ summarys
</ member><member
name="P:Dafukkﬁpplicatiun,ﬂy.Hesour:esiResnur:es.heatharp_dlu">
< SUMmary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing. Bitmap.
£ summary >
¢ /membar:><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources .beatbar__42 ">
<SUMMary?
i Looks up a localized resource of type system.Drawing.BLltmap.
¢ summanry
< /member><member
name="P:DaFukkApplicatiun.Hy.Resnurces.Resnurc95.heatbar__43d“}
<LsUmmary s
Laoks up a localized resource of type system.Drawlng.Bitmap.
<FSUMmMAary

</member><member

name="p:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 44_">

S UMM YD




| Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
< /member><mamber
name="P:DafukkApplication .My.Resources.Resources. beatbar_ 45 ">
<SLmmary
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</summary>
</member><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources,Resources, beatbar__46_">
<SUmmary
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
< /member>cmembar
name="P:DafukkApplication.My.Resources,Resources.beatbar__47_">
<summary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< fsummary»
< fmember > cmember
name="P;Da%ukkﬁpplicatiﬂn.Hy.ReSGUPCE5.Resaurces.beathar__da“">

< summarys>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bltmap.
</ summary >
</member><member
name="F: DafukkApplication.My.Resources.Respources.beatbar__49_ ">
2 s UmMary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary >
< fmember > cmember

"

name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources. beatbar_ 5 ">
oummary >
Looks up a lecalized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary>
</ member><member
name:"F:DaFukkApplicatinn.Hy.RESDHPCES.RESDUPCes+heatbar__56_">
CSUmMMary>»
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary»
¢ /menber><member
name:"F:Dafukkﬁpplicatiun,My.ﬂesuurces.ﬁesuur:es.beatbar__Sl_“>




CSUMMary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary >
< fmember > <member
nama="P:DafukkApplication .My.Resources.Rasources.beatbar__52 ">
LSUMMAry >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary>
£ /membar»<member
namﬂn“P:Dafukknpplicatiun.ny.Hesuurces,Resuur:es,beatharv_EJ_'>
£ SUMmE -y >
Looks up a lecalized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</summary>
< /member ><membear
name="P:nafukkﬁpplicatiun.Hy.Hesnurces.Resuurces.heathaﬂ"_54_">
fSI..ll'I'II'I'IEII"":I.I'}
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary»
< /member»<member
name=“P:DafukkApplicatinn.Hy.Resources.Resnurces‘beathar__EE_">
£SUMMary>
Looks up a localized resource of type Systemn.Drawing.Bitmap.
¢ sUnmary »
</member > cnember
namez“F:Dafukkﬁpplicatinn.Hy.Resuurces.ﬁesnurces.beatbar__ﬁﬁ_'>
LEUMMARY >
Looks up a loralized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary »
</member><member
name-“P:DaFukkipplicatiﬂn.My.Re5nurce5.Re&nurces.heatbar__ﬁ?_“}
<SUNMATY >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<f sSUMmary:>
¢,/ member><member
name-"P:UaFukkAppllcatiun.My.Resuurce5+Resnurﬂes.beatbar__sau'>
CEUMmAry
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.

<f summary >




[ </member><member
name="P:DafukkApplicatien.My.Resources. Resources.beatbar__59_ ">
CSLMmary
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary>
</member:<member

name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar 6 ">
{summa ry ¥
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
</member><member

name="P Dafukkapplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 68 ">
CSUMMArY >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</summary>
< /members<membear
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 61 ">
{summary
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
< /member »<membar
name="P:Dafukikapplication.My.Resources.Resources.beatbar__62_">
csuUmmary»

Looks up a localized resource of type System.Drawlng.Bltmap.

< fsummary >
< /member><member
name="P:Dafukknpplicatian.Hy.nesnurces.Hesuurces.beatbar__sa_"}
<5 UMMary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
¢/ summary >
< /member><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources beatbar_ 64 _"»
Csummary>
Looks up a localized resource of type System,Drawing.Bltmap.
< fsummanry >
</ member><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources. heathar_ 65 "»

£5UMmMary>

Looks up a localized rescurce of type System.Drawing.Bitmap.




</ summary >
</member > <member
name="P:DafukkApplication My Recources.Resources.beatbar__66_">2
Lgummary »
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
< /member:<member
name="P:Dafukihpplication.My.Resources.Resources, beatbar_ 67 ">
< SUMMa Yy >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary >
< /membar > <member
name="P:Bafukkapplication.My.Resources,Resources.beatbar__568_">
LSUMMA Ty >
Looks up a localized resource of type System.Orawing.Bitmap.
</ summary >
< /member: <member
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 69 ">
LSuUmmary
Looks up a localized rescurce of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary »
¢ /member><member

name="P:Dafukképplication.My . Resources.Resources.beatbar__7 ">
<EUmMEry >
Looks up 3 localized resource of type system.Drawing.Bltmap.
£ fsummary
</ member><member
naie="P:DafukkaApplication.My.Resources.Resources beathar__7@ ">
<suUmmary’y
Loeks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsunmary >
</ member > cmember
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 71_">
ZEUmMMary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< summary »
</member»<member

name="F:DafukkApplicatinn.My.Resnurces.ﬂesources.beatbar_*?z_ »

£ELUMMAry3




Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
</member><membar
name="F:DafukkApplication,My.Resources.Resources,beatbar_ 73 _">

<SUmmary »

Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
< /member><member

Il}

name="F:Dafukkhpplication.My.Resources.Resources. beatbar_ 74
LEummarry »
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary >
</member><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar__75_"»
< SLMmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
ofsummary >
< /member<member
names"P;DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar__76_"»
CEUMMErY >
Looks up a8 localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary »
< /member > cmember
name="p;DafukkApplication.My.Resources.Respurces.beatbar_ 77 ">
csummary
Looks up @ localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary
</ membar s <member
name="pP: DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 78 "»
CEUMmMEry » '
Looks up @ localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summar-y >
< /member:<member
name="P:DafukkaApplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 79_">
LSUMmMary
Looks up a localized resource of type System. Drawing.Bitmap.
</ summary>
< /member><member

name-"P:DaFukkApplicatinn.Hy,Resuur:es.Resources.heathar__ﬂ_">




<summary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</summary s
< /member><membear
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 88 ">
<sUmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
& fsumimary s
< /member:><member
name="P:Dafukkfpplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 81 ">
< sUMmarys
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bltmap.
</ summary >
< /member><member
name="P:DafukkApplication.My,Resources.Resources.beatbar__82 "»
LEUMmMary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ SUMMErY >
< /member-<member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 83_"»
£ UMMary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< summary
< /member><member
namen"P:DaFukkApplicatinn.Hy.Resnurces,Resuurces.heathar__aﬂ_'>
CEUmmary>»
Looks up a localized resource of type System,Drawing.Bitmap.
<f summary>
</ member><member

name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources,beatbar__85_°»
csummary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary>
< /member><member
name=“P:Uafukkﬂpplicatiun.Hy.Resources.Re5ourcea.beatbar__ﬂﬁ_'>
<sLmmary >z
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.

4 f summary>




</member><member
name="p :DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar_ 87_">
<summanry s
Looks up a localized resource of type System.Drawing .Bitmap,
</ summary»
</memberz<member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources. beatbar 88 ">
€ SUmmary >
Looks up a localized resource of Type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary>
< /members <member
name="P:DaFukkApplicatian,Hy,ﬁesuurcE5.Hesﬂurces.beathar__ﬂﬂ_“}
< SUMMary s
Looks up a localized resource of type System.Drawlng.Bitmap.
</ summary >
< /member > <member
name="P:DaFukkApplicatiun.My.Re50urces.Resuurces.heatbar_ﬁg_">
CEummary >
Looks up & locallzed resource of type System.Drawing. Bitmap.
of summary »
</members><member
name="P:Dafukkhpplicatiun.ﬂy.Resources.Re&ources.heatbar__gﬂ_'>
<SUMMary»
Looks up @ localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<f summary>
< /members cmember
name=“F:BaFukkApplicatiun.Hy.Resuurces.Resuurces.beatbar__gl_“b
CSUmMmanry>
Looks up a lecalized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary»
«fmember><member
name="P:Dafukkapplication .My.Resources.Resources.beatbar_ 92 ">
LsuUmmary >
Looks up 3 localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary >
< /member><member
name=“P:Dafukkhppli:atinn.Hy.Resaurces.Resaurces.heathar__93_“)
< summary >

Logks up @ localized resource of type system.Drawing.Bitmap.




<fsummary?
< /member > <member
name="p:DafukkApplication. My.Resources.Resources.beatbar_ 94 ">
¢ SUmmary »
Looks up a2 localized resgurce of type System.Drawing.Bltmap.
< summary
</member><member
name="P:0afukkioplication.My,.Resources.Resources.beatbar_ 95 ">
CEUMMATY >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bltmap.
</ summary >
< /member »<membar
naME='P:Dafukkhpplicatiﬂﬂ.Hy*HEEDUFCES.RESQUFCES.bEEthaF__EE_'>
CSUMmMAry »
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary»
< /member»<member
name=“P:Dafukkﬁpplicatiun,Hy.Resuurces.Resource5.beathar__9?_“>
4 summary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary>
< fmember » cmenber
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.beatbar 98 ">
{sUmmarys
Looks up a lecalized resource of type System.Drawlng.Bitmap.
< fsummary s
< /member »<member
name="P:naFukkApplicatinn.Hy,Hesnurces.Resnurces.heathar__ﬂg_“>
<EUMmary >
Looks up a localized resource of Type System.Drawing.Bitmap.
Cfsummary »
< fmenber>cmember
name="F:DafukkApplication.My Resources Resources. childback™>
£SUMmary >
Looks up a locallzed resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>»
</ member><member name=“P:DaFukkApplicatinn.My.Resnurces.ﬂesuurces.dug"}
LsUmmary>
Looks up a localized resocurce of type System.Drawing.Bitmap.




_:}summary}

< /member ><member

name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources. loadingl®™>
¢sLmmary >

Locks up a localized resource of type System.Drawlng.Bitmap.

<fsummary >

</member > <member

name="P:Dafukkipplication.My.Resources.Resources. loadingl@™»

<SUMMAry>

Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
< /member> <member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources,loadingll”>
< SUMMmaTry >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary >
< /member> <member
name="P:DaFukkApplication+Hy.Resuurces.Resuur:es.lnadingiz">
CHUMMEry »
Looks up a localized resource of type System. Drawing.Bitmap.
</ cummary»
¢ /member><member
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources. loadingl3”s
<SUmmary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
£/ summarys
< /member><member
name=“P:Dafukkhpplicatinn.Hy.Resuurces.Resuurces.lnadingl&“x
CSUMMary?
Looks up a localized resource of Type system.Orawing.Bitmap.
< summary >
< /membar><membzr
name='P:DaFukkApplicatinn.Hy.Resnurces.Resources.lnadin315'>
<ELImmanry
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</SUmmary>
¢ fmember ><member
name="P:Dafukkhpplicatian.Hy.Resuurces.Resuurces.]uadinglﬁ">

£SUMMBry s




Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</summary >
< /membar><membear
name="F:Dafukkaoplication.My.Resources. Resources. loadingl?">
LSUMMary»
Looks up & localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
¢fsummary
< /member: <membern
name="F:Dafukkapplication.My.Resources.Resources. loadingls™;
4 summary >
Locks up & localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< fsummary >
< /member ><membar
name="P:Dafukkapplication.My,.Resources.Resources.loadingls”>
< SUmmary s
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary >
< /member>membear

name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.loading2”>

<summary>
Looks up a Incalized resource of type System.Drawing.Bltmap.
| ¢/summary>
< /member><member
names"P: DafukkApplication.My.Resources.Resources . loading2@”s
LSUMmMary»
Looks up & localized resource of type Systemn.Drawing.Bitmap.
€ f summary»
< /member»<member
name="P:Dafukkapplication. My .Resources.Resources.loading2l™>
CSUMMEry >
Looks up a locallzed resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary >
¢/ member><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.loading22">
Csummary >
Looks up & localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary
< fmember>cmember

names"P:Dafukkapplication.My.Resources. Resources. loading23">

-




<SUmMary:
Looks up a lecalized resource of type System.Drawing.Bitmap.
o summary >
< /member:<member
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.loading24” s
{5I..H'II'I'I3I"1||'}
Looks up a localizad resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummary >
</member »<membe
name="F:DafukkAsplication.My.Resources. Resources, loadinga5s"»
LSUMMary >
Looks up a localized rescurce of type System.Drawing.Bitmap.
</summary?
</member><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources. loading26”™ >
< EUMMArY >
Looks Up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</summary:
¢ /member ><member
pame="P:Dafukikapplication. My .Resources . Resources. loading27"»
CSUMmAary
Locks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary >
¢ /member><membear
name="p:DafukkApplication.My.Resources.Resources. loading28”»
CSUmmary>
Looks up a localized resource of type Systemw.Drawing.Bitmap.
¢/ summary
¢ /member><member
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.loading29">
4sUmMmary>
Looks up a localized resource of type System.Orawing.Bitmap.
<f summary>
</ member><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.loading3®>
Lsummarys
Looks up a lecalized resource of type System.Orawing.Bitmap.

</ summary>




< /member > <member
name="P;Dafukkapplication.My, Resources Recources.loading3e™»
<SLmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Biltmap.
</ summary »
< /member > <member
name="pP:DafukkApplication.My . Resources.Resources. loading31l”»
(SIJI'EI'I'IEP]I'}
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< fsummary
¢ fmember > <mambee
name="P:Dafukkapplication.My.Resources. Resources. loading32™»
<summary>
Looks up @ localized resource of type System.Drawing.Bltmap.
</ summary >
< /member: member
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.loading3s”»
csummary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< fsummary
< /member»<nember
name="pP;DafukkApplication.My.Resources.Resources.loading34">
< summary >
Looks up & leocalized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary>
< /member><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources.loading3s"s
Lgummary
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ SUmMmary»
</ member »<member
name="F:DafukkApplication.My.Resources. Resources.loading3g™>
Lsummary>
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary >
</member><member
name="P:DafukkApplication. My.Resources.Resources. loading37">
<SUMMAry >

Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.




</ summary>
< /member»<membar
names="p :Dafukkapplication .My Resources.fResources. loading3g"»
CSUMMAry >
Looks up a localized rescurce of type System.Drawing.Bitmap.
</summary>
</member><memhear
hame="P:Dafukkspplication.My.Resources.Resources.loading3s”»
LsUmmary
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</fsummary>
< /member><member
name="p;DafukkApplication,My.Resources.Resources.loadingd”>
CSUmmEry >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</summary>»
< /member><nember
name="P:DafukkAsplication,My.Resources.Resources. loadingdd” >
<EUMmMAry>
Looks up & localized resocurce of type System.Drawing.Bitmap.
</ sUmmary »
< /member:<menber
name="pP:DafukkApplication.My.Resources.Resources. Loading5™ >
CELmmary
Looks up a localized resopurce of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary »
</member><member
name="pP:Dafukkipplication.My.Resources Resources.loadlings” >
CSUMMETY >
Looks up @ localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summary >
< fmember s cmember
name="P:DafukkApplication.My.Resources.Resources. loading7™»
LsuUmmary >
Looks up & localized resource of type Systen.Drawing.Bitmap.
</ summary *
< /mambar><mamber
name="P:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.loadingg">

< summary>




Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
< fsummary>
</member><member
name="P:DafukkApplication.My.Resources, Resources. loading®® »
f.summar‘y}
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
</ summarys
</member><menber name="F:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.open’»
cSUmmary >
Looks up a localized resource of type System.Drawing.Bitmap.
<fsummarys
</member><member name="F:Dafukkapplication.My.Resources.Resources.url™>
CsUmmary>
Looks up a localized rescurce of type System.Drawing.Bitmap.
£/ summary
</memher><member name="T:Dafukkbdpplication.My.Resources. Resources”s
L5Uummary >
A strongly-typed resource class, for locking up localized strings, etc.
< f S UMm3IrY >
< /member>
</members>

<fdoc>
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