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MOTTO

“Innamal a’'maalu bin niyyah (Sesungguhnya amal itu tergantung dengan niat)”
“Percaya dengan kekuatan do’a, karena tidak ada yang dapat menolak taqdir
(ketentuan) Allah ta’aala selain do’a. (HR Tirmidzi 2065)”
“Keterbatasan fisik bukanlah suatu penghalang, namun itu menjadi motivasi
untuk lebih maju”

“Kita tidak bisa mengubah masa lalu yang kelam tapi kita bisa untuk merubah
masa depan menjadi lebih baik dan penuh rahmat”

"Ketahuilah, hanya dengan mengingat Allah hati menjadi tenang" (QS ar-Ra’d 28)
“Sesungguhnya yang kalian sembah selain Allah itu tidak mampu memberikan
rizki kepada kalian. Maka mintalah rizki itu disisi Allah, sembahlah DIA, dan
bersyukurlah kepada-Nya. Hanya kepada-Nyalah kalian akan dikembalikan.” (QS
Al ‘Ankabut 17)

“Hidup bukan tentang mendapatkan apa yang kamu inginkan, tetapi tentang
menghargai apa yang kamu miliki, dan sabar menanti yang akan menghampiri”
“Katakanlah : Sesungguhnya shalatku, ibadahku, hidupku dan matiku hanyalah
untuk Allah, Tuhan semesta alam” (QS Al-An’am 162)

“Beribadah seolah anda akan mati besok dan belajar seolah anda akan hidup
selamanya”

“Sebuah harapan yang kuat dapat membuat mimpi menjadi nyata”
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INTISARI

Indonesia adalah negara yang kaya akan budaya. Hampir setiap wilayah di
Indonesia memiliki kisah, legenda, maupun tokoh-tokoh pra sejarah yang melekat
dikalangan masyarakat. Salah satunya adalah cerita dan tokoh-tokoh pewayangan
yang berkembang dikalangan masyarakat jawa, yang seiring berkembangnya
zaman terus tergerus oleh waktu. Untuk itu, agar masyarakat tidak melupakan
tokoh pewayangan dibuatlah game pandawa-kurawa.

Game pandawa-kurawa merupakan sebuah contoh game sederhana
dengan pola permainan menentukan beberapa gambar tokoh pandawa dan kurawa
yang berbeda. Dimana setiap tokohnya akan diwakili dengan satu karakter tokoh.
Game Pandawa-Kurawa akan dibuat dengan 3 level: Easy, Normal, Hard. Setiap
levelnya ~akan menentukan banyaknya potongan puzzle dan waktu yang
dibutuhkan untuk menyelesaikan gambar.

Game ini mampu menarik masyarakat untuk mempelajari lebih lanjut
tentang kebudayaan jawa, khususnya tokoh pewayangan. Dengan didukung oleh
gambar sederhana dan music latar bernuansa jawa semakin mempermudah
masyarakat dalam memahami dan menikmati game ini. Game pandawa-kurawa
dibuat menggunakan Eclipse, SDK Android, Photoshop, corel draw dan di
implementasi pada sistem ponsel android.

Kata-kunci : Game, android, wayang, pandawa, kurawa.
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ABSTRACT

Indonesia is a country which rich in culture. One of them is a story and
figures about wayang or puppet that developed among the Javanese society,
which as eroded by the time. Therefore, so as that our people do not forget the
puppet characters. We decided to build ‘Pandawa-Kurawa’ game.

‘Pandawa-Kurawa’ is an kind of a simple game with the pattern of the
game determines some figure drawing different Pandawa and Kurawa. Where
each character will be represented by the characters. Game Pandawa-Kurawa
will be made with 3 levels: Easy, Normal, Hard. Each level will determine the
number of puzzle pieces and the time required to complete the picture.

This game to attract the people to learn more about the Javanese culture,
especially the puppet characters. Supported by a simple image and music
background shades of Java this could further facilitate player to understand and
enjoy this game. Pandawa-Kurawa game created using Eclipse, Android SDK,
Photoshop, Corel Draw and implemented to the android system.

Keywords : Game, android, puppet, pandawa, kurawa
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	Testing (uji coba) dilakukan setelah selesai tahap pembuatan dan seluruh data telah dimasukkan. Pertama-tama dilakukan testing secara modular untuk memastikan apakah hasilnya seperti yang diinginkan. Beberapa sistem mempunyai fitur yang dapat memberikan informasi bila terjadi kesalahan pada program. Suatu hal yang kurang penting adalah aplikasi harus dapat berjalan dengan baik di lingkungan user. User merasakan kemudahan serta manfaat dari aplikasi tersebut dan dapat menggunakan sendiri terutama untuk aplikasi interaktif.

	2.4.6 Distribution

	Tahap distribution (distribusi) merupakan tahap dimana evaluasi terhadap suatu produk multimedia dilakukan. Dengan dilakukannya evaluasi, akan dapat dikembangkan sistem yang lebih baik dikemudian hari. Suatu aplikasi biasanya memerlukan banyak file yang berbeda, dan kadang-kadang mempunyai ukuran sangat besar.File akan lebih baik bila di tempatkan dalam media penyimpanan yang memadai seperti floppy disk, CD-Room, tape, atau distribusi denganjaringan internet sangat diperlukan.
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	2.6.1 Versi-versi Android

	Menurut Nazruddin Safaat (2012), Android memiliki beberapa versi diantaranya:

	a. Android versi 1.1

	Pada 9 Maret 2009, Google merilis android versi 1.1. android versi ini dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam, alarm, voice search (pencarian suara), pengiriman pesan dengan gmail, dan pemberitahuan email.

	b. Android versi 1.5 (Cupcake)

	Pada pertengahan Mei 2009, Google kembali merilis telepon seluler dengan menggunakan Android SDK(Software Development Kit) dengan versi 1.5 (Cupcake)

	c. Android versi 1.6 (Donut)

	Donut (versi 1.6) dirilis pada September dengan menampilkan proses pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai indikator dan kontrol applet VPN. Fitur lainnya adalah galeri yang memungkinkan pengguna untuk memilih foto yang akan dihapus; kamera, camcorder dan galeri yang diintegrasikan, CDMA/EVDO, 802.1x, VPN, Gestures, dan Text-to-speech engine, kemampuan dial kontak, teknologi text to change speech (tidak tersedia pada semua ponsel, pengadaan resolusi VWGA)

	d. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

	Pada 3 Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel Android dengan versi 2.0/2.1 (Eclair), perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware, peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan UI dengan browser baru dan dukungan HTML5, daftar kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 3,2MP, digital Zoom, danbluetooth 2.1.
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	3.1.2 Analisis Kelayakan sistem game pandawa Kurawa

	Analisis yang digunakan untuk menentukan proses pengembangan sistem, apakah suatu sistem tersebut mau dihentikan atau mau dilanjutkan.

	3.1.2.1 Analisis Kelayakan Hukum

	Kelayakan hukum disini merupakan peraturan yang ada dalam lembaga maupun diluar lembaga, yang pastinya selalu berubah-ubah setiap waktunya dan diantispasi sesuai dengan perundang-undangan yang berlaku. Dalam melaksanakan perancangan pengembangan sistem yang diusulkan, tidak boleh menyimpang dari hukum dan peraturan pemerintah atau instansi yang terkait mengatur ketentuan kegiatan penyelenggaraan proses publikasi sebagai salah satu sarana media pengembangan sistem baru. 

	3.1.2.2 Analisis Kelayakan Teknologi

	3.1.2.3 Analisis Kelayakan Operasional



	3.2 Perancangan Sistem Game 

	3.2.1 Merancang konsep
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	3.2.2 Perancangan Flowchart
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	3.3 Storyboard

	3.3.1 Desain Audio

	Audio effect digunakan untuk mensimulasikan suara object ada didalam game, selain itu music juga mendukung dan menhidupkan suasana saat game dimainkan. Berikut daftar audio yang terdapat dalam game tersebut. 
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	4.2 Pembahasan

	Dalam pembuatan program pasti dibutuhkan banyak kode untuk menjalankan program tersebut. Berikut ini penjelasan singkat beberapa bagian kode dalam pembuatan game “Pandawa-Kurawa”.

	4.2.1 Struktural Projek
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	4.2.2 Implementasi Progress Bar Ketika Loading

	Sebelum menghitung berapa persen progress loading, yang harus dilakukan memasukan dahulu sprite mana yang akan diberi pengecekan untuk tiap scene kedalam variable “currentLoadSprite” dengan cara memanggil scene mana yang sedangdiload(“gameScene[currentLoad].load()”).

	4.2.3 Implementasi Animasi Slide Tombol Menu Charakter Tokoh Memasang animasi slide pada tombol cukup memanggil pertintah “animMoveX()” pada tombol yang ingin diberi animasi slide. Setelah itu masukan berapa waktu yang dibutuhkan untuk melakukan slide dalam hitungan detik kemudian memasukkan posisi awal dan posisi tujuan animasi. Jika ingin memberikan animasi slide pada masing – masing gambar wayang, cukup memanggil ulang perintah “animMoveX()” untuk masing – masing gambar wayang.

	4.2.4 Implementasi Tombol Refresh Pada Game Play

	Tombol refresh pada gameplay digunakan untuk mengacak ulang 	posisi puzzle. Ketika diklik tombol ini akan memanggil ulang 	perintah “randomPosition()” yang sebelumnya sudah dipanggil 	ketika pertama kali masuk ke gameplay dan memasukan 	“curTiled.sprite” (potongan puzzle yang sedang di mainkan user).
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	4.3 Testing

	Setelah seluruh komponen telah menjadi game yang siap dimainkan, maka game siap untuk di uji coba.

	4.3.1 Uji Coba Pemakai

	Pengetesan pemakai dalam hal ini,tentang penilaian akan game ini, diberikan kepada user atau pemakai, dalam pengembangan tes pemakai, penulis menggunakan metode kuisioner,dimana penilaian dapat dilakukan selama proses pengetesan dilakukan. Responden yang digunakan disini dipilih secara acak sebanyak 20 orang responden, dimaksudkan agar game ini benar-benar valid.

	Ada 4 pertanyaan yang diberikan kepada para responden, pemberian pertanyaan yang cukup sedikit, dimaksudkan agar responden tidak bosan pada saat mengisi kuesioner tersebut.

	4.3.2 Alpha Test

	Dalam penggabungan semua komponen pada game pasti akan terdapat beberapa masalah yang membuat game tidak dapat berjalan atau bisa berjalan namun tidak seperti yang diharapkan. Pada alpha test ini dimana proses testingnya diberikan kepada dosen pembimbing yang mengetahui tentang game. Berikut ini yang ditemukan pada uji coba alpha test:

	4.3.3 Perbaikan Bugs

	4.3.4 Beta Test

	Pada tahap ini akan dilihat pada bagian mana saja yang perlu dikembangkan dalam penelitian berikutnya. Berikut ini yang ditemukan pada uji coba beta test:


	1. Dalam segi visual game ini masih kurang.

	2. Random puzzle melebihi area yang disediakan.

	3. Loading yang terdapat dalam game ini belum memunculkan nilai

		persennya sesuai loading game pada umumnya.

	4. Pada tampilan game ini kurang memberikan animasi.
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