PEMBUATAN GAME MOUSE BUSTER BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

D,

disusun oleh

Dwi Budi Cahyanto
09.11.3183

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2013



PEMBUATAN GAME MOUSE BUSTER BERBASIS ANDROID
SKRIPSI

untuk memenuhi sebagai persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Teknik Informatika

5

disusun oleh:
Dwi Budi Cahyanto
09.11.3183

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2013



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN GAME MOUSE BUSTER BERBASIS ANDROID




PENGESAHAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME MOUSE BUSTER BERBASIS ANDROID

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Am
TT&.

snawi, S.Kom, M.Eng
190302112

sebagai s
untuk memperoleh gelar Sz

MIKOM,YOGYAKARTA

ﬁs. M. Suyanto, M.M
K. 190302001




PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat

karya yang pernah diajukan oleh orang lain-untuk memperoleh gelar akademis di

suatu institusi pendi an saya juga tidak terdapat

karya atau an oleh orang lain,

dalam daftar

i Budi Cahyanto

09.11.3183



MOTTO

“Tiap-tiap diri bertanggung jawab atas apa yang telah diperbuatnya.” (QS. Al

Mudadatstsir [74] : 38)

“Jika tujuan anda jelas, anda bole a dengan mudah.” (Lao Tse)

k Dilahirkan Untuk

a itu bukan sempurna atau tidaknya. Te
ketidaksempurnaan dari orang yang kita sa

Brontosaurus)



PERSEMBAHAN

<]
-

an Sl GaR S A

Skripsi ini saya persembahkan kepada :

1. Allah SWT Tuhan pencipta alam, atas segala rahmat, karunia dan hidayah-
Nya yang telah diberikan kepada saya, sehingga saya lebih bisa memahami

arti hidup sesungguhnya.

2. Nabi Muhammad SAW yang telah memberikan perubahan dan pencerahan

bagi seluruh umatnya.

3. Bapak, Ibu, dan Kakakku yang selalu mendukung dan menyayangiku

dalam kesederhanaan.
4. Budhe serta Pakdhe atas semangat dan nasihat yang selalu diberikan.
5. Spesial untuk Fa atas perhatian dan kesetiaannya.
6. Untuk seluruh rekan-rekan seperjuanganku S1-T1-09.

7. Untuk seluruh teman-temanku diluar yang tidak bisa di sebutkan satu

persatu. Thank’s atas semuanya.

8. Buat semua pihak yang tidak bisa penulis sebutkan satu persatu, yang telah
memberikan bantuannya baik secara langsung maupun tidak langsung.

Terima kasih atas semuanya.

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Alhamdulillahirabbil’alamin segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada
Allah SWT, atas segalah rahmat dan karuniaNya yang memberikan kesehatan dan
hikmat kepada penulis sehingga penulis dapat menyelesaikan penulisan skripsi

dengan judul “Pembuatan Game Mouse Buster Berbasis Android” dengan baik.

Skripsi ini disusun untuk melengkapi salah satu syarat guna memperoleh
gelar Sarjana Komputer pada STMIK AMIKOM Yogyakarta dan atas apa yang

telah diajarkan selama perkuliahan baik teori maupun praktik.

Dalam kesempatan ini penulis ingin mengucapkan terimakasih yang sebesar-

besarnya kepada yang terhormat :

1. Bapak Prof. Dr. M.Suyanto, M.M, selaku Ketua Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta.

2. Bapak Sudarmawan, MT, selaku Ketua Jurusan S1 Teknik Informatika
STMIK AMIKOM Yogyakarta.

3. Bapak Emha Taufig Lutfi, ST, M.Kom, selaku Dosen Pembimbing.
Terimakasin banyak atas bantuan, dukungan, kesabaran, dan
pengetahuannya dalam membimbing saya untuk membantu
menyelesaikan skripsi saya.

4. Bapak Amir Fatah Sofyan, ST, M.Kom, selaku dosen penguji pertama.

5. Bapak Kusnawi, S.Kom, M.Eng, selaku dosen penguji kedua.

6. Ibu Krisnawati, S.Si., MT, selaku dosen penguji ketiga.

vii



Penulis menyadari dalam penulisan skripsi ini masih jauh dari sempurna,
karena keterbatasan kemampuan dan pengalaman. Penulis mengharapkan saran

dan kritik yang bersifat membangun demi kesempurnaan skripsi ini.

Akhirnya dengan segala kerendahan hati penulis berharap dan berdoa semoga

skripsi ini dapat memberikan manfaat pihak yang membutuhkan.

Bu yanto

09.11.3183

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt sn s [
HALAMAN PERSETUJUAN ..ottt I
HALAMAN PENGESAHAN...... .ottt st eeeesee e se e see e nsaeesnneeesneeeanes i
PERNYATAAN KEASLIAN ..iiiiiitieiiatiresieaanessessasasbineeeesessessesesseseessssesssssesenes iv
IMIOTTO . iitiuiateiueneseaue s cakaanasnesaansasessensasessassaseesessesseseessnnanaasssn s seesessesessessensesensenens v
PERSEMBAHAN ..ottt aannasannaesinseeeanseeesnneneas Vi
KATA PENGANTAR oottt a e snae s sna et e nes e enteeesnaeeenneeeens vii
D I = B 1 I S TSRS iX
DAFTAR TABEL ..ottt s aaanaane s s snensanesnadins e eeens Xii
DAFTAR GAMBAR ...ttt e s e s s e anaaeaananeaanneeanaaeannaeais Xiil
LN I S S S XV
ABSTRACT ..ottt ettt e st e e s e st e seebenre e se e aaReannn e s Xvi
BAB | PENDAHULUAN ......ccooiiiiiiitiese e biiinnas e srasnana s 1
1.1. LATAR BELAKANG IMASALAH ....ccoiiiiiiiiiiiaiesaineaannssnneasnneaeeeesbaeanaaeeesnneens 1
1.2,  RUMUSAN MASALAH ....ooiiiiiiiiiiee ettt deeannaaanasanbaaanneseeebabaaanbeeseeeenseens 2
1.3 BATASAN IMASALAH cviiitieiseeteeiieeeieesiee dabassssessssssnseasseesbasssnnsnseeseeesnsenns 2
1.4, TUJIUAN PENELITIAN ..ottt ettt 3
1.5, MANFAAT PENELITIAN ..ottt ettt sttt 4
1.6 METODE PENELITIAN ...oiiiiiiiiiitieiuieedesanseaasesansesssnessseessessssesssessssesssnesnsenns 4
1.7.  SISTEMATIKA PENULISAN....c.utiuttitteutanneasnanseanseansesseesesseesseenseseenseensessnees 5
BAB 11 LANDASAN TEORI ...cooviiiicieesesee e 7
2.1, GAME .ttt re e 7
2.1.1.  DEfiNISI GAIME ...ccvvevieieiieceeie e 7
2.1.2.  JENIS-JENIS GAME ...c.uiieieieeeie e cee e e s ae et e e ae s 8
2.1.3.  Tahapan Membuat Game ...........ccccevvereiieeieere e 10
2.2, ANDROID ....uiiitieiie ettt ettt ettt bt e et b n e nnn e 12
2.2.1.  Sejarah ANAroid .......cccooiiiiiiieene s 12
2.2.2. Versi-Versi ANAroid.........ccocovveriiiniieie e 14


file:///E:/Skripsi%20Anjas/ACC%20la%20ode/contoh%20skripsi%20full.docx%23_Toc349915183
file:///E:/Skripsi%20Anjas/ACC%20la%20ode/contoh%20skripsi%20full.docx%23_Toc349915183
file:///E:/Skripsi%20Anjas/ACC%20la%20ode/contoh%20skripsi%20full.docx%23_Toc349915183

2.3.  UML (UNIFIED MODELLING LANGUAGE) ....coitveiiaiieiieenieeniesieesiesnee e e 18

P20 50 T O S0 Tor= LT3 B T o [ o OSSP 18
2.3.2.  Class DIagram .......ccccccveieeieiieesiesieseese s seesre e sre e 20
2.3.3.  Sequence DIagram .......ccccccceveeieiiieieere e 22
2.3.4.  ACHVItY DIagram......cccveieiieieeie e 23
2.4, SQLITE ittt ittt bbb bbb s 24
2.5.  ANDROID SDK (SOFTWARE DEVELOPMENT KIT)..coviiiiiiieiieniesie s 25
2.6.  JAVA DEVELOPMENT KIT (JDK) ..ottt 25
2.7.  ANDROID' DEVELOPMENT TOOLS (ADT) ...ccoeeiiiinreeieiieceeicceece e 26
2.8, ECLIPSE ... oo iuteueasiasaesesuessessassaasanseaseeseenseseesaaanaanaasafhneeeseessessessessensenses 28
2.8 1. Sejaral ECHPSE ..c.coiveiiiriiieieeeeie it 29
2.8.2.  Versi Peluncuran ECHPSE ........ccooviiiiiiiiiiiin s 29
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN .ottt 30
B, ANALISIS ettt et n ekt ne e ann e e nn e e 30
311 Analisis KeDULUNAN .....coiiiiiiiiiieieie et sne s aneabbne e 31
3.1.1.1. Kebutuhan FUNGSIoNal............cccooiiiiiiinii e s 31
3.1.1.2. Kebutuhan Nonfungsional..............ccocoirininiiniie s s 33
3.1.2.  Analisis KelayaKan...........cocooiiiiiiniicecieee e 33
3.1.1.3. Analisis Kelayakan Teknologi ..........ccoccoeiiiiiiinincic s 33
3.1.1.4. Analisis Kelayakan HUKUM .............c.ooieieeiiiiiionn e e 34
3.1.1.5. Analisis Kelayakan Operasional.........ccccoeiieiieiieenecieenieaneesneenn 34

3.2, PERANCANGAN .....ceiiuttateesttteitee sttt ateessseesee fhnaanaeanneaabeeanee e s beanne et eeseeeenne 35
T N o (010! o U OO S ST 35
3.2.2. Desain Karakter dan Elemen Game ........ocoovvereareeiveinnesesseeiesenenens 39
3.2.2. 1. Karakter TIKUS .....cccoiiiiiiiiie s 39
3.2.2.2. SENJALA ..veeveeiveete ettt 40
3.2.2.2. L Ketapel ..o s 40
3.2.2.2.2. PIStOl ot e 41
3.2.2.2.3. SNOUQUN ...ttt nae s sbaesnne et esire e e e s e e beesseeeteeaseas 42
3.2.2.3. Background .........ccooiiiiieiic e 42
3.2.2.4. Musik dan Suara Game .........ccocerierieneenenie e 43
323, UML it 43
3.2.3.1. USECASE DIagram .......ccerieiiiieieniesie sttt bbb 43
3.2.3.2. Use €ase DESCIIPLION .......ccveveiieireie e 44
3.2.3.3. ACHVItY DIagram ......ccecieiieiesieseesie e 47
3.2.3.4. Class DIAQIram .......ccceveeiereeiieiie et 49
3.2.3.5. Sequence DIagram........cceiieierierieerie e 49



3.2.4.  Struktur BaSiS Data ....cccoeeeeeee oo 51

3.2.5.  Desain User INtErfaCe ........ccvveeiiriieie e 51
3.2.5.1. Halaman Splash SCreen ... 51
3.2.5.2. Halaman Menu Utama..........ccoccerereninininninieieenie e 52
3.2.5.3. Halaman Pilih Senjata ............cccccovveviiiieniieie e 53
3.2.5.4. Halaman Play Game........ccccecviiiiieii e 54
3.2.5.5. Halaman Game OVEr ........cccoeririrenenisiesiseeee e 54
3.2.5.6. Halaman WiN.........oooeiiiiiiiin e 55
3.2.5.7. Halaman HigNSCOIe it e 56
3.2.5.8. Halaman Help..ciuoiiiii i 57

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN .......cte o, 58
A1, AMPLEMENTASH t.vtittiteaseeseaseessessaseessesseaseeseeseessesseasiasassssssasbaseessessessessessenns 58

4.1.1.  Spesifikasi Perangkat Keras..............ccreaveiiueciriiiaieesne e seese e 58
L O T = o 1 (0] o PP 59
4.1.1.2. Handphone Berbasis Android . ..ot 59
I R T - o 1=] B I | - S 60

4.1.2.  ANAENGING ..ottt e sbe st n s s b b an b e 60

4.2, PEMBAHASAN ...ttt ettt ettt ettt et e bt e aeaRae e beeabn e aane e anneanr e 60

4.2.1. Pembuatan state_ Utama.jaVva ...........cccecvivieiieiieiiiireessaneesnaesnesnnss 60

4.2.2. Pembuatan state_Splash.java ............ccccceeveiveieiiieiecie e e sre e 63

4.2.3. Pembuatan state. MenU.Java...........ccceever fiiimnnsecieeeeienessbanesnesneeeens 66

4.2.4. Pembuatan state_PilihSenjata.java..........ceueiemimiiionciesesneenennns 67

4.2.5. Pembuatan state_Gameplay.java...........cueiiiieiiieincsiie e 68

4.2.6. Pembuatan state_ Help.Java .........ccooieiiiiiiiiiisiie i 78

4.2.7.  Pembuatan State WIN.JAVA .............c.ivermesuessessesnesseesennenseseeseeseniens 79

4.2.8. Pembuatan state_ GameOVEr.JaVa .........ccccueveereeieiiiieaiee e 80

4.2.9. Pembuatan state_ HighSCOre.java......cccocevcviiviieiieieneieicic e 81

4.3, PENGUIIAN ..ottt ettt bbb b 81
4.3.1. Pengujian Tampilan Pada EMUIAtOr.......cccccccoveveiveneiiieiieseenne 82
4.3.2.  Pengujian Tampilan Pada Handphone ..............c.ccccooveveiieinennnne 88

BAB V PENUTUP ..ottt 93
5.1, KESIMPULAN ....oitiiitie ettt ettt ettt et 93
5.2, SARAN ...ttt ettt nnn e 94
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 95
LAMPIRAN ... oottt bbbttt b et st 96

Xi



Tabel 2.1
Tabel 2.2
Tabel 2.3
Tabel 2.4
Tabel 2.5
Tabel 3.1

DAFTAR TABEL

SIMDOI-SIMDOI USE-CaSE......c.veiiiiiiiiiiesieseeeee e 42
Simbol-simbol Class Diagram ...........cccceeveveiieieiiie e 44
Simbol-simbol Squence Diagram ..........cccceveieieieiene s 45
Simbol-simbol Activity Diagram..........c.cecveeeeieienene s 46

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 FIOWCNAIT .......ocveiieiieeceeee s 60
Gambar 3.2 Sketsa Karakter TIKUS .......ccoccereriieneiiniescseeieseenee e 63
Gambar 3.3 Sketsa Ketapel (SHNGShOt).........ccooviiiieiiceccee e, 64
Gambar 3.4 SKetsa PiStOl .........ccooiiiiiiiie e 64
Gambar 3.5 SKetsa SNOTQUN ..........ctiiimiiieieabin e 65
Gambar 3.6 Sketsa Background Game ............ccceeveeiiieecieiicie e 65
Gambar 3.7 USE CaSe QIAGIaM........coueieeiiereeireeieeeesiaaesseansaiineseeeseesseesseessesseesnes 67
Gambar 3.8 Activity Diagram Menu Play ...t 70
Gambar 3.9 Activity Diagram Menu HighSCOre......coovviiueiiiiiieiiiiiiiinine 71
Gambar 3.10 Activity Diagram Menu Help....cccoooiiiiii i e 71
Gambar 3.11 Class iagram .........cccooiiiiiieiiieieeire e esraesseansessaesnsensesnaessbineesseesees 72
Gambar 3.12 Squence Diagram Splash SCreen............ccooiiimieieneiesesneseseatin. 73
Gambar 3.13 Squence Diagram Play Game ............ccccooeiiriiiiiiiniesnesnesnesnesneanees 73
Gambar 3.14 Squence Diagram HIghSCOre............ccccvvevviiiiicie e eae s e 73
Gambar 3.15 Squence Diagram Help ..o it 74
Gambar 3.16 Sketsa Splash SCreeN........cc.oiviiiiiiiie it 75
Gambar 3.17 SKetSA MENU .......ccueiiiieiieeeiesiee e ireanaesseansssnassneeseearanssaaseesseesees 75
Gambar 3.18 Sketsa Pilih SENjata.........c.cccccvveieiieieesieesessieseee e sreesne e 76
Gambar 3.19 SKetsa Play Game........c.cooiviieiieiiieie s 77
Gambar 3.20 SKetSa GamMe OV ............coviiiiiiiiiiesiesiesiesiae e 78
Gambar 3.21 Sketsa Halaman WIn ..o e 78
Gambar 3.22 SKetsa HIgNSCOIE ........ceiieieierieiieiiesieateaeneeeieeeie e sie e seesneeneeneas 79
Gambar 3.23 SKetSa HElP ...oooovveiieeiecece e 80
Gambar 4.1 Tampilan Splashscreen pada emulator............cccccocvevieiiiiicinn, 83
Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama pada emulator............cccooceveveniicinnnnnns 83
Gambar 4.3 Tampilan Pilih Senjata pada emulator ............cccoceviieiiiiiininnns 84
Gambar 4.4 Tampilan Gameplay dengan ketapel pada emulator ..................... 84
Gambar 4.5 Tampilan Gameplay dengan pistol pada emulator........................ 85
Gambar 4.6 Tampilan Gameplay dengan shotgun pada emulator.................... 85

xiii



Gambar 4.7 Tampilan mode pause pada emulator...........cccoccovvvevininieenenene. 86

Gambar 4.8 Tampilan Game Over pada emulator ............ccccceoeieieninciinnnnns 86
Gambar 4.9 Tampilan Win pada emulator............c.cccceevveveiiieveecc e, 87
Gambar 4.10 Tampilan Help pada emulator.............ccccooveveiievvccciece e, 87
Gambar 4.11 Tampilan Highscore pada emulator ...........ccccooevveiiiienieneiee. 88
Gambar 4.12 Tampilan Splashscreen pada handphone ... 88
Gambar 4.13 Tampilan Menu Utama pada handphone .............ccccccoovevveiennnne. 89
Gambar 4.14 Tampilan Pilih Senjata pada handphone.................c.ccocoeveennnnnne. 89
Gambar 4.15 Tampilan Gameplay dengan Ketapel pada handphore................. 90
Gambar 4.16 Tampilan Gameplay dengan Pistol pada handphone..................... 90
Gambar 4.17 Tampilan Gameplay dengan Shotgun pada handphone............... 90
Gambar 4.18 Tampilan Pause pada handphong..........ccccceeieiieiiiien e, 91
Gambar 4.19 Tampilan Gameover pada handphone........ccccoieiiiiiiiin e, 91
Gambar 4.20 Tampilan Win pada handphone ... i, 91
Gambar 4.21 Tampilan Help pada handphone............ccccooiiiieiiiieiecie e 92
Gambar 4.22 Tampilan Highscore pada handphone..........c.ccccooveeiiciesiesnen . 92

Xiv



INTISARI

Dimasa sekarang, game selain menjadi kebutuhan bagi setiap orang untuk
melepaskan rasa jenuh dan memberi perasaan yang lebih santai, juga dapat
mengajarkan orang cara pikir yang lebih baik dan kritis. Pesatnya perkembangan
game dibuktikan dengan semakin banyaknya industri game dan aplikasi game
yang dihasilkan untuk berbagai macam platform.Tipe permainan dalam sebuah
game pun semakin beragam dan memiliki keunikan.

Pada penelitian ini, digunakan genre. shooting yaitu berfokus pada
kecepatan refleks dan aksi pemain-dalam mengantisipasi rintangan yang muncul.
Permainan ini _memilki 3 level permainan, level akan bertambah jika telah
melampaui skor tertentu. Ketentuan dasar game ini yaitu pemain akan mengincar
tikus-tikus yang berlarian di layar. Untuk menembak, pemain cukup menyentuh
layar handphone. Tanda sasaran akan berwarna merah bila ada target yang bisa
ditembak dalam sasaran. Bila berhasil menembak tikus yang lari, pemain akan
mendapatkan poin. Waktu permainan dibatasi dengan hitungan mundur dan
pemain harus berusaha mencapai nilai setinggi mungkin dalam waktu tersebut
sebelum permainan berakhir.

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat game bergenre shooting.
Metode penelitian yang digunakan yaitu waterfall. Implementasi aplikasi ini
dibuat dengan menggunakan Android SDK, Android Development Tools, dan
IDE Eclipse. Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan adalah Java.

Kata Kunci: Game Android, Game Shooting, Mouse Buster
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ABSTRACT

In the present, in addition to the game has become a necessity for
everyone to let go of boredom, also can teach people how to think better and more
critical. The rapid development of the gaming industry as evidenced by the
increasing number of games and gaming applications are produced for a variety
of platforms. Type of game in a game even more diverse and unique.

In this study, used shooting genre that focuses on speed and reflex action
of players in anticipation of the obstacles that arise. These games have the 3
levels of the game, will increase if the level has exceeded a certain score. Basic
rules of this game that players will target the rats running around the screen. To
shoot, players simply touch screen phone. If successful shoot rats run, players will
earn points. When the game is limited to the countdown.

The purpose of this research is to make the shooting game genre. The
research method used is the waterfall. The implementation of this application is
built using the Android SDK, Android Development Tools, and Eclipse IDE.
While the programming language used is Java.

Keywords: Android Game, Shooting Game, Mouse Buster
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