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MOTTO

+ “Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan,

sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu
telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh
(urusan) yang lain dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu
berharap.”

(QS (Al-'Asyr) 94:5-8)

“You can have anything you want if you want it badly enough. You can be
anything you want to be, do anything you set out to accomplish if you hold
to that desire with singleness of purpose.” — Abraham Lincoln

“If you born poor it’s not your mistake. But if you die poor it’s definitely
your mistake.” — Bill Gates

“...kaki yang akan berjalan lebih jauh, tangan yang akan berbuat lebih
banyak, mata yang akan menatap lebih lama, leher yang akan lebih sering
melihat ke atas, lapisan tekad yang seribu kali lebih keras dari baja, dan
hati yang akan bekerja lebih keras, serta mulut yang akan selalu
berdoa...” - 5¢cm.

Jadikan kesalahan masa lalu sebagai motivasi di masa depan.
Sebanyak apapun perngorbanan untuk hal yang kamu inginkan, seketika
akan hilang saat kamu mendapatkannya.

Jangan pernah menyerah untuk sesuatu yang kamu inginkan.



PERSEMBAHAN

Pertama-tama saya ucapkan rasa syukur kepada ALLAH SWT atas kasih
sayang-Nya sehingga saya dapat merasakan nikmat yang tak terhingga dalam
hidup ini, rahmat-Nya yang selalu membuat saya kuat dalam menjalani segala
ujian dan cobaan dalam kehidupan ini. Serta Nabi Muhammad SAW yang telah
menjadi teladan bagi seluruh umat.

Skripsi ini saya persembahkan kepada : Ayahku, almarhum dihadirat
ALLAH SWT, mengenang semangat juang dan pesan yang selalu kau ajarkan
kepada anakmu _ini tentang arti kehidupan yang sebenarnya, semoga kelak
anakmu ini bisa selalu bisa menjadi seorang anak yang Ayah inginkan. Terima
kasih Ayabh...

Ibuku, seluruh kasih sayang dan do’a yang selalu engkau berikan kepada
anakmu ini, kesabaran dan ketulusan tiada henti, terima kasih bu... and i love you
mom !

Jimmy my little brother, thanks to semua kekonyolanmu selama ini!
Tentang semua canda tawa ga bermutu dan ga jelas yang sekalalu bikin ngakak
hahaha...

Buat sahabat-sahabat seperjuangan dari semester 1 Wisnu,Bastian,Ardi
kalian luar biasa!! Semoga kita masih diberi kesempatan untuk bersama-sama lagi
untuk bersenang-senang broooo.. Sukses selalu buat kalian !!

Terima kasih juga untuk yang selalu spesial Dhian Fatmawati, terima
kasih 'udah selalu ngingetin buat ngerjain skripsi ini, terima kasih buat
semangatnya walaupun kadang marah-marah ga jelas,hehe . | love you beh !
Cepetan nyusul yaa..

Buat semua sahabat-sahabat SI 11 terima kasih untuk canda tawanya
dikelas maupun diluar kelas, kalian yang selalu bikin semangat untuk dateng ke
kampus,terima kasih untuk semua bimbingan dan bantuan yang selalu kalian
berikan dalam pengerjaan tugas kampus yang selalu bikin galau. Semoga nanti
kita masih bisa lanjutin acara-acara makrab yang tiap semester kita adain, semoga
nanti kita masih diberikan kesempatan untuk bersama-sama lagi guys!!! Kalo
orang hilang masa SMA adalah masa terindah semuanya berubah ketika aku
duduk di bangku kuliah bersama kalian, bye-bye masa kuliahku and I love you all
guyssss !

Buat semua temen-temen kosan yang lama
Bajoel,Wegek, Isa,Dhuha,Hafiz,Bang Reyhan,Soplenk,Wahyu,Angga thanks buat
kenangan indah saat kita ngekos bareng, susah ,senang, sedih dan canda tawa
bersama kalian tidak pernah terlupakan untuk selamanya. “Bersenang-senanglah
karena hari ini akan kita rindukan di hari nanti, sebuah kisah klasik untuk masa
depan, bersenang-senanglah karena waktu ini akan kita banggakan di hari
tuaaa” — thanks guysss !

Vi



KATA PENGANTAR

Segala puji syukur kami panjatkan kepada Allah SWT atas segala rahmat

dan hidayah-NYA, sehingga dapat menyelesaikan Skripsi ini, dengan judul

Analisis Dan Pembuatan Game Swordman’s Kitchen Berbasis Android

Dalam penyusunan Skripsi ini, banyak dukungan serta bantuan dari

berbagai pihak baik bantuan moril, bimbingan ilmu  pengetahuan maupun

dorongan atau semangat. Oleh karena itu pada kesempatan ini kami sampaikan

terima kasih kepada yang terhormat :

1.

Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM, selaku Ketua Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Y ogyakarta.

Bapak Bambang Sudaryatno, Drs, MM, selaku Ketua Jurusan Stratal
Sistem Informasi Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer AMIKOM Y ogyakarta.

Bapak Hanif Al Fatta, M.Kom, selaku Dosen Pembimbing yang telah
bersedia memberikan bimbingan dan pengarahan.

Bapak dan Ibu Dosen serta segenap karyawan Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta yang
telah memberikan ilmu dan pengetahuan selama duduk di bangku
perkuliahan.

Bapak dan Ibu kami atas doa, dorongan, kasih sayang dan
perjuangannya sehingga menjadikan kami seperti sekarang ini.
Teman—teman kelas 11 Sistem Informasi angkatan 2010 di Sekolah

Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta.

Vil



7. Semua pihak yang tidak dapat kami sebutkan satu persatu.
Dalam penyusunan Skripsi ini kami menyadari bahwa Skripsi ini masih

ada kekurangan dan kelemahan. Kami juga berharap juga berharap semoga

Skripsi ini dapat memberi manfaat bagi ang membutuhkan. Segala

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt i
HALAMAN PERSETUJIUAN ..ot ii
HALAMAN PENGESAHAN ..ot ii
HALAMAN PERNYATAAN ... sirene e \Y
HALAMAN MOTTO oot anesiensasessessihin e esessesseseesesseseesessessessesessenes %
HALAMAN PERSEMBAHAN .. .coiiiiiiieieiee et e seeeee s Vi
KATA PENGANTAR ittt iita et easannns s s binsssseeesseeesnsseeansneens Vil
Yl I o ] RS iX
DAFTAR TABEL oottt daanasnasnena s i e anse e e sseseenennes Xii
DAFTAR GAMBAR oottt et ane s s sne s e seeneane e Xiii
INTISARI et e e e e e e na e e e s e e anaaeana s i nseeens XVi
ABSTRACT .o e e e e e e aba e e anra e e anaa e e nnnes XVii
BAB T PENDAHULUAN ..ottt saana s snenansane s 1
1.1 LATAR BELAKANG MASALAH ......ccooviiiiiieiesienieee e nnannana e 1

1.2 RUMUSAN MASALAH ..o i anen 2

1.3 BATASAN MASALAH ..o benannn e 2

1.4 TUJUAN PENELITIAN ..ot deerasnesneaasssnesee e abasnananesse e 3

1.5 MANFAAT PENELITIAN L.ooooviiiiiieneeesiresaesessessesaseseesesbassasnsseeseseenes 3

1.6 METODE PENELITIAN ..ottt 4
1.6.1 Metode Studi (LITEratur) ........ccooerviriiniiniiniiiiene e 4

1.6.2 Metode Kepustakaan .............ccceeiimieiieene e 4

1.6.3 Metode Pengembangan Multimedia ..................ccccceeveveennnnn. 4

1.7 SISTEMATIKA PENULISAN ..o 5
BAB Il LANDASAN TEORI ..o 6
2.1 KONSEP DASAR GAME ......coiiiiiieict e 6
2.1.1 GAIME oo e 6

2.1.2  GENIE GAIME ...oeiiiieiiie ettt enne e 7

2.1.3 Tahap-Tahan Pembuatan Game ...........cccoovvvvrenenenencnesene 11

2.2 FLOWGCHART .ottt 13



2.2.1 Macam-Macam Bagan AlIr ..o, 14

2.3 TAMPILAN ANTARMUKA ...t 17
2.4 ANDROID ..ot 17
2.5 PERANGKAT LUNAK ..ottt 19
2.5.1 GameMaKEr-StUAIO ......ccevverieriieieiie e 19
2.5.2 COrelDraw X5 .....ooiiiiiie e 21
2.5.3 Adobe Photoshop CS5 ..ot 23
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN .....cccciiureiiiniiiieneesesieenen, 26
3.1 ANALISIS SISTEM ...oooiiiieiiiieei et e ie e 26
3.1.1 Analisis Kebutuhan SIStEmM ............ccoovnieiriieereesieesies e e 27
3.1.1.1 Kebutuhan Fungsional ......c.ccooiiiiiie i, 27

3.1.1.2 Kebutuhan Non-Fungsional ...........ccccceeveiiinecnecinennnn, 28

3.1.2 Analisis Kelayakan Game ...........cccoouimieieieinseseseseatin e 30

3.2 PERANGCANGAN .ottt see e sae e aeanaaeannaaeannaeesnnaeeans 31
2.1 KONSEP ittt ettt b nn e nns 31
I B 1] o o OSSR 33
3.2.2.1 FIOWCRAIT ....cvveiiiieiieiece e Bt ana s 33

3.2.2.2 Perancangan Antarmuka .........ccoceoeaeseaeaseeeesbesneenne e, 39

3.2.3 Material ColleCting ........ccocoiiiiiieie et e e 44
1A 0 R 1= Vo [T S P SR 44

KT S 1o U o SR 55

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ..o 56
4.1 IMPLEMENTASI (ASSEMBIY) ..o ieieisiesieriae st 56
4.1.1 Implementasi Gambar yang Dibutuhkan .....................c............ 56
4.1.2 Penambahan SPIMteS ........ccccoveiiiiniiiiiece e 67
4.1.3 Penambahan SoUNdS ........ccoocverviieiieii e 68
4.1.4 Uji Coba (TeStING) ..vvvevveeiieeiie e 69
4.1.4.1 Black BOX TEStING ....covvivveeiiieiiieiie e 69

4.1.4.2 Pengujian Pada DeVICE ........cccceveviieniiiiiiiseeieees 72

4.1.5 Manual Program .......cccccceiereneninenieeeeeeese s 75
4.1.6 Pembuatan File .APK .......ccooiiiiii e 81



A4.1.7 MaANUAL INSTAIAST e eneneens 82

4.1.8 Pemeliharaan SIStem ........ccccoviiiiiiiniiee e 83
4.2 PEMBAHASAN ....oooiiiiiiect e 84
4.2.1 Listing Program .......cccccveveiiieieeie et 84
4.2.2 Pembahasan Interface/Antarmuka Game ...........ccoceevevervnienninns 101
4.2.3 Pembahasan Karakter ........cc..ocoooiiiiiiiiiiiiieiiescce e 106

BAB V PENUTUPA

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 SImbol fIOWChArt .........cccooiiiiie e 15
Tabel 3.1 Image dalam permainan ...........cccccveveiieiisie s 44
Tabel 3.2 Sounds dalam Permainan ...........ccccoccevieeriiie s 55
Tabel 4.1 Pengujian menggunakan bla teStiNg c.vveeeeeee e, 70

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Tampilan GameMaker Studio ..........ccooeviieiiniiiriece 21
Gambar 2.2 Tampilan CorelDraw X5 ......ccccoveiiiiiieieiieseese e 23
Gambar 2.3 Tampilan Adobe Photoshop CS5 ........ccceveveeiiiie e, 25
Gambar 3.1 Tampilan flowchart keseluruhan game dan flowchart level 1 game
SWOrdman’s KItCHEN iiiiiiu.iiiuei s iiiieesinteeesnneessnseesthne e eeeeeeeseeeeesseeeesseeeeneeesseeeanes 34
Gambar 3.2 Tampilan flowchart level 2 game swordman’s kitchen ............... 35
Gambar 3.3 Tampilan flowchart level 3 game swordman’s kitchen ............... 36
Gambar 3.4 Tampilan flowchart level 4 game swordman’s kitchen ............... 37
Gambar 3.5 Tampilan flowchart level 5 game swordman’s kitchen ............... 38
Gambar 3.6 Tampilan awal INtr0 ........c.cccveiiiiiiee e, 39
Gambar 3.7  Tampilan MenU UtAMA .........cocoveiiiiiiiie s iieereesreessesne e esneanneabiee e, 40
Gambar 3.8 Tampilan menu DANTUAN .........cccoiiiiiiiiei e es 40
Gambar 3.9 Tampilan Mmenu PENGAtUIaN ............ccooerieeeiierieniesee s ianessesneanenness 41
Gambar 3.10 Tampilan MENU SLOE ......cc.ccveiieie e sresraenn e 41
Gambar 3.11 Tampilan Permainan ..........ccccceeueieeiiesdeessee i e dernesneseens 42
Gambar 3.12 Tampilan Menu game OVEN ..........cc.eiiiiuerueruesmessesseseessiannaneaseeseenns 43
Gambar 3.13 Tampilan menu KelUar ..ot 43
Gambar 4.1 Implementasi logo swordman’s kitchen ........ccceoocoivviiiiiniiennnn, 56
Gambar 4.2 Implementasi tombol play ............ccocevieiiiieii e, 57
Gambar 4.3 Implementasi tombol Store ..o 57
Gambar 4.4 Implementasi tombol help ... 57
Gambar 4.5 Implementasi tombol pengaturan ............c.c.ccccoeeevveiieieeiieieenenn, 58
Gambar 4.6 Implementasi tombol efek suara mati ...........ccccccoeeiieieiiciiennen, 58
Gambar 4.7 Implementasi tombol efek suara hidup ..........ccccoceriiiiiiiennn 58
Gambar 4.8 Implementasi tombol musik Mati ..........cccoooeveniiieniniice 59
Gambar 4.9 Implementasi tombol musik hidup ........cccccoeiiiieiiiii e 59
Gambar 4.10 Tombol play again ..........cccceiiieiieiiiecie e 59
Gambar 4.11 TombOol MENU .....ocveiieieee e 60
Gambar 4.12 TOmMDOI NEXE ....c.vviieiieeee e 60



Gambar 4.13
Gambar 4.14
Gambar 4.15
Gambar 4.16
Gambar 4.17
Gambar 4.18
Gambar 4.19
Gambar 4.20
Gambar 4.21
Gambar 4.22
Gambar 4.23
Gambar 4.24
Gambar 4.25
Gambar 4.26
Gambar 4.27
Gambar 4.28
Gambar 4.29
Gambar 4.30
Gambar 4.31
Gambar 4.32
Gambar 4.33
Gambar 4.34
Gambar 4.35
Gambar 4.36
Gambar 4.37
Gambar 4.38
Gambar 4.39
Gambar 4.40
Gambar 4.41
Gambar 4.42
Gambar 4.43

TOMDBOI MENU e 60
Implementasi gambar background menu utama ..........ccccccvveenne. 61
Implementasi gambar background dalam permainan ................... 61
Implementasi gambar background sub menu (Store,Help,Setting) 61
Implementasi gambar background loading .........cccccceevviiiienenne. 62
Implementasi apel AU .....cco.ooviiriiiiicc e 62
Implementasi apel merah ... 63
IMPIEMENTAST PEEE vttt e 63
Implementasi KENTANG ....c.ooeiviiviiiii et e 63
IMPIeMENEaSE TEIONG ...cvo.voviiiiiiiieii st 64
IMPIEMENLASE JAMUL .......ccveiviiireie et 64
Implementasi WOrtEl .............covcieiiieieeie e sne et e 64
Implementasi DAWANG ........coooiiiii e 65
Implementasi bawang berah ... 65
Implementasi Cabe .........cccooveiiiii e 65
IMPIEMENTASE JAM ..o.viiiiiiii e 66
Implementasi DOM .........oooiiiiiii BB b 66
IMPIEMENTAST NYAWE ..o bbb 66
IMPIEMENLAST COIN ....oeiiciece et 67
Implementasi waktu dalam permainan .........ccccee.oocbeiieiiee e, 67
Menambahkan SPriteS ..........ccoovriiiiiiiniiieieee e 68
Menambahkan SoUNdS ..............covveiiieiiee e 69
Uji coba pada galaxy young s5360 (INtro) ............cccccceeveviecnennn. 72
Uji coba pada galaxy young s5360 (Menu Utama) ...................... 73
Uji coba pada galaxy young s5360 (Bantuan) ..........ccccceeeveeennen. 73
Uji Coba pada galaxy young s5360 (StOre) .......cccccevvrivervriennnnns 73
Uji coba pada galaxy young s5360 (Setting) ........cccccoevvveiiieennnnns 74
Uji coba pada galaxy young s5360 (Permainan) ............cccccvenien. 74
Uji coba pada galaxy young s5360 (Game OVer) ........cccecvevuennen. 74
TampPilan INTrO ....c.oooiiiiice e, 75
Tampilan Menu Utama ........ccccveveeiii e 76



Gambar 4.44
Gambar 4.45
Gambar 4.46
Gambar 4.47
Gambar 4.48
Gambar 4.49
Gambar 4.50
Gambar 4.51
Gambar 4.52
Gambar 4.53
Gambar 4.54
Gambar 4.55
Gambar 4.56
Gambar 4.57
Gambar 4.58
Gambar 4.59
Gambar 4.60
Gambar 4.61
Gambar 4.62
Gambar 4.63
Gambar 4.64
Gambar 4.65
Gambar 4.66
Gambar 4.67
Gambar 4.67
Gambar 4.69
Gambar 4.70
Gambar 4.71

Tampilan Menu SEttING ......coveveiiiiie e, 76
Tampilan Mmenu Nelp ..., 77
Tampilan MENU SLOFE ......cvvieeiiee e 78
Tampilan PermMainan ..........cccceeveieiieese e, 79
Tampilan MEeNU game OVEF .........cccooeiiiiiineeie e, 79
Tampilan level Selesal ..o, 80
Tampilan.menu Keluar «i...oeei e, 81
Membuat FIle .apK ..ot 82
INSEAIAST PrOGram ....co.eeieieiiiiei it e 83
giige” AR T 101
MENU ULAME ..o s s sme e s B e senas 101
MENU DANTUAN ..o cdieiesre e sne b e e bie e ens 102
IMIENU STOT ...t e e s S 103
IMIBNU SEELING ..otttk bbb 104
Tampilan PErMAINAN ..........ccceeiiiie e ce e sraenesnaesnaanneas 105
MENU QAIME OVET ...eiiiiiiiiiie ittt stae bbb asannnna s 106
APELNTJAU ..o e 107
APEIMEFAN L. b 107
PEEr ... R B ... 108
KENTANG .ottt e ssbe e e anne e bananbeneseeee e e 108
I R ... (SSS ... “WW........... 109
e eevee N | .................cccccees 109
WOTTEL .. dhe ettt ettt eneas 110
Bawang PULIN .....ooe e 111
Bawang Merah ..........ccooiiiiieiieese e 111
CaDE s 112
JAM 112
BOM s 113

XV



INTISARI

Permainan atau game adalah suatu struktur kegiatan yang biasa dilakukan
untuk kesenangan dan kadang-kadang digunakan sebagai sarana pendidikan.
Permainan berbeda dengan pekerjaan yang biasanya dilakukan untuk mendapat
upah tertentu atau dengan seni. Namun perbedaan itu menjadi tidak jelas, banyak
permainan dinilai sebagai perkerjaan atau sebagai seni karena melibatkan sebuah
layout artistik. Komponen kunci dari permainan ini adalah tujuan, aturan,
tantangan dan interaksi. Umumnya game berjenis ini memerlukan keandalan
logika bermain dalam menyelesaikan berbagai persoalan unik yang sudah
dipersiapkan sebelumnya. Swordman’s kitchen merupakan game slicer yang
memungkinkan pemain memotong sayur dan buah di dapur. Sayur dan buah
muncul secara random di layar. Pemain memotong sayur dengan menggunakan
jari pada layar smartphone. Terdapat lima nyawa pada permainan ini, nyawa akan
berkurang apabila pemain gagal memotong sayur. Permainan akan berakhir
apabila nyawa habis.

Kata Kunci: Swordman, game, android
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ABSTRACT

Games is a structure activity which is usually done to pleasure and
sometimes used as a means of education. Different game with work normally
performed to obtain certain wage or by art. But these differences become
indistinct, much valued as game or as art work because it involves a layout
artistic. The key componen of the game is purpose, rule, challenges, and
interaction. Generally games of the reliabillity of this requires logic players in
solving variuous problems unique already prepare beforehand. Swordman’s man
kitchen is a game that lets players slicers cut vegetables and fruits in the kitchen.
Vegetable and fruit-appear random on the screen. Players cut vegetables using a
finger on the screen smartphone. There are 5 lives in this game, the life will be
reduced if the players fail to cut vegetables. The game will end when life runs out.
The method used is the multimedia development including concept, design stage,
collecting material, assembly, testing and distribution. But in this study only up to
the stage of the assembly only. Software that used to make this game is Game
Maker’s Studio and will be implemented on the android operating system.

Keyword: Swordsman, gaming, android
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