ANALISIS DAN PEMBUATAN GAME SQUIRREL HUNT
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS 3

SKRIPSI

disusun oleh

FIRMAN HANDIGA
06.12.1736

JURUSAN SISTEM INFORMASI
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM
YOGYAKARTA
2011



ANALISIS DAN PEMBUATAN GAME SQUIRREL HUNT
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS 3

Skripsi

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Sistem Informasi

disusun oleh
FIRMAN HANDIGA
06.12.1736

JURUSAN SISTEM INFORMASI
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM
YOGYAKARTA
2011



PERSETUJUAN

SKRIPSI

Analisis Dan Pembus me Squirrel Hunt
Aenggun CS3




PENGESAHAN

SKRIPSI

Analisis Dan Pembuatan Game Squirrel Hunt
Menggunakan Adobe Flash CS3




PERNYATAAN KEASLIAN

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

karya yang pernah diajukan oleh orang tuk memperoleh gelar akademis di

suatu Institusi Pendi n saya juga tidak terdapat

karya atau n oleh orang lain,

dalam daftar



MOTTO

Tuhan memang selalu menjajikan yang terbaik, namun bukan berarti jalan
yang kamu tempuh akan mudah. Tetapi apapun itu syukuri yang kamu

miliki

Dalam hid

mu lakukan. Lakukan saja



PERSEMBAHAN

Penulis juga mengucapkan terima kasih yang tak terkira untuk:

e Tuhan Yang Maha Esa atas segala nikmat dan kasih sayang-Nya, penulis
begitu dilimpahi oleh berkat dan kemudahan dalam menuntut ilmu.

e Kedua orang tua, adikku, dan saudara - saudaraku yang selalu mendukung
dan selalu memotivasiku dalam menyelesaikan kuliah.

e Teman-teman Yonda, Anjar, Putra, Aji, Yoga, Wisang, Aji Gebang,
Yonathan, Sasongko, IP, Andrew, Fajar, Virde, Ria, Nella dan teman-
teman yang tidak saya sebut semuanya terimakasih telah menemaniku
sampal sekarang.

e Mbak Lina dan Mbak Desinta terima kasih banyak untuk bantuannya.

Semua pihak yang tidak bisa penulis sebut satu persatu disini.



KATA PENGANTAR

Salam Sejahtera,

Puji dan syukur senantiasa penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha
Esa yang telah memberikan begitu banyak rahmat dan karunia sehingga penulis
dapat menyelesaikan Laporan Skripsi ini dengan baik walaupun disadari banyak
sekali kekurangan yang itu semua tidak lepas karena keterbatasan penulis.

Adapun laporan Skripsi ini dibuat’ untuk memenuhi syarat guna
memperoleh gelar kesarjanaan Strata Satu (S1) Jurusan Sistem Informasi STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

Dalam penulisan laporan Skripsi ini penulis banyak mendapatkan bantuan
dari beberapa pihak. Untuk itu penulis menyampaikan rasa hormat dan terima

kasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. M Suyanto, M.M selaku Ketua STMIK AMIKOM
Yogyakarta.

2. Bapak Drs. Bambang Sudaryatno, M.M selaku Ketua Jurusan Sistem
Informasi STMIK AMIKOM Y ogyakarta.

3. Bapak Hanif Al Fatta, M.kom selaku dosen pembimbing yang telah
memberikan arahan, bimbingan, dan motivasi selama proses penyusunan
skripsi hingga selesai.

4. Tim Penguji, Segenap Dosen dan Karyawan STMIK AMIKOM yang telah

memberikan ilmu pengetahuan dan pengalamannya .



5. Serta semua pihak yang telah membantu dalam penyelesaian penulisan

Laporan Skripsi ini.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa Laporan Skripsi ini masih sangat
jauh dari sebuah kesempurnaan, itu semua tidak lepas karena keterbatasan
pengetahuan dan kemampuan dari penulis sendiri. Kritik dan saran yang bersifat
membangun guna .mencapai kesempurnaan selalu penulis harapkan sehingga
dapat bermanfaat bagi penulis sendiri, serta pthak - pithak yang membutuhkan .

Penulis juga memohon maaf kepada semua pihak jika dalam pelaksanaan
penelitian dan penulisan Laporan Skripsi ini terdapat kesalahan atau hal yang

kurang berkenan.

Akhirnya, penulis berharap semoga Laporan Skripsi int dapat bermanfaat
bagi kita semua. Amin.

Salam Sejahtera,

Yogyakarta, 28 April 2012

Penulis



DAFTAR ISI

JUDUL i a e a e e i
PERSETUJUAN DOSEN PEMBIMBING ........ccocciiiiiiiiiee e i
PENGESAHAN ..ottt sfena st bine ettt seene st e s s iii
PERNYATAAN KEASLIAN ......ciittiiiiiaiuaiiensansiinneeaeseseeesseseesssesseseesenns iv
Y[ I 1 SR \
PERSEMBAHAN ...ttt ettt ana e s anaa e s e e neeeanseeeanes Vi
KATA PENGANTAR ..ottt ettt ibe e eanesnanaabe e eene s vii
D I = B 1S ] USSP iX
DAFTAR TABEL ...ttt e e e e e s e baeee e Xii
DAFTAR GAMBAR ...ttt aanaaeaanaaeannaaeannaaeannaesins Xiil
INTISARI Lottt ettt se s anaaReanennaneanesnennan XVi
ABSTRACT ..ottt ettt seabe e s abeanennanaans Xvii
BAB | PENDAHULUAN . ot nana e 1
1.1 Latar Belakang Masalah.............cocooiiinii el e 1
1.2 RUMUSAN Masalah ..........ccoovoiiiiiiiiii b s e e 2
1.3 Batasan Masalah ...........cccoeiiiiiiiiii e anaes e 2
1.4 Tujuan Penelitian ........cccoooiiiiiiiiii i 2
1.5 Manfaat Penelitian .........ccccccoooiiiiiiiiieiee e 3
1.6 Metode PEnelitian .......cccoeiiiiiiiiiii i 3
1.7  Sistematika PENUIISAN ..........ccooiiiiiiisie e 3
BAB I LANDASAN TEORI ..ot 5
2.1 DefiNiSI QAIME ..o 5
2.1.1 Sejarah Perkembangan Game ............ccccevveviiiiic e, 6
2.1.2 JeNiS - JeNIS GAME ......evevvieiie et 7
2.1.3 Tahap - tahap Pembuatan Game ...........ccccoeererinvnienicinnnn, 9
2.2  Konsep Dasar FIOWChart..........c.cccocveiieiiiieseese e 11
2.3 Perangkat Lunak Atau Software Yang Digunakan........................ 14

2.3.1 AdoDe FIaSh CS3 ...t 15



BAB Il
3.1
3.2

3.3
3.4

BAB IV
4.1

4.2

2.3.2 ACtion SCrIPt 2.0 .vveeeieceece e 16

2.3.3 Adobe Photoshop CS3 ... 18
2.3.4 Adobe AUdItioN 2.0....cceeiiiiiiiecieeee e 19
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM ........ccovvviieeiie 22
ANALISIS SISTEM ....eiiiiiiiiiiiie e 22
Analisis Kebutuhan SISTEIM ......cc.ccviiiiiiiiineese s 22
3.2.1 Analisis Kebutuhan Fungsional.................ccccoocvvniniennennn, 23
3.2.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional ..............c.ccocoeiiinnn, 23
Analisis Kelayakan SiStem................cccooiiviiviieiie e 25
Perancangan Game........cccueivvveirieiiiueeeievsrmnse e sessnnnessnsbieseeeesnenns 26
3.4.1 KONSEP DASAT .........cccvviiiiiiieieesitie st e 26
3.4.2 Menentukan Tools Yang Akan Digunakan........c............... 26
3.4.3 Menentukan Gameplay ...........c.ccveiveereiieeieesueseesseesnestinens 27
B4 GAMDAT ......eiiiie ittt en e b aneaneane s 28
S5 IMIUSIC....cceee ettt ananaennaannennnas 33
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ......cccoiiiiiiiesneenn 34
Implementasi SISTEM .........coovoiiiiiiece e e 34
4.1.1 Persiapan ASEt - ASEL ......ccoiiiieeieiieesreaisesaesseane e iraannesnens 34
4.1.2 Mendesain Background................iverenuenmesesensescinsnenseenens 37
4.1.3 Pembuatan BUTON .......cceovvieverieeieesreessessnsssaesseenesbrnesnesseesenns 38
4.1.4 Pembuatan ANIMASH ........ccccooiiimieieieniese e 40
4.1.5 IMPOIT SUATE....cuveeieiiiiiiiiiiit e 43
Implementasi Halaman AntarMuka......ccocceieieeiinincncnceee 43
4.2.1 Implementasi Halaman INtro..........cccoceiviveniiineniiiecen, 43
4.2.2 Implementasi Halaman Menu Utama................ccccoeeeeinenen. 44
4.2.3 Implementasi Halaman Input Nama.............cccocevvviiievneenne. 45
4.2.4 Implementasi Halaman Level 1 ........cccccoooiiiiiiiiiincien, 46
4.2.5 Implementasi Halaman Level 2 ..........ccooiiiiiiiiincen, 48
4.2.6 Implementasi Halaman Level 3 ...........ccooi e, 50
4.2.7 Implementasi Halaman Pemain Menang ..........cccccceeeveenen. 53

4.2.8 Implementasi Halaman Pemain Kalah..............ccccooeenne, 53



4.3

4.2.9 Implementasi Halaman High Score ...........ccccccovvveveiieciennn. 54

4.2.10 Implementasi Halaman Option .........cccccccevvvevvevicciecieenne, 56
4.2.11 Implementasi Halaman InStruction ............ccccoceveiencnene. 57
4.2.12 Implementasi Halaman QUIt ............ccccoovviiiniiienencee, 58
ManUal GaME .........ccoiiiiiie e 58
431 INEIO oo e 59

.8 Menu High Score
buat File .eXe...cooeeeeeeeee e

Sara



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Simbol- SIMBOI FIOWChAIT ... 14
Tabel 4.1 UJICODA GAME .......ocuieiiiieeiieieee et 65

Tabel 4.2 Daftar Pertanyaan Dan Prosentasenya...........c.cccoevevvereerveneseennens 66




Gambar 2.1

Gambar 2.2

Gambar 2.3

Gambar 2.4

Gambar 3.1

Gambar 3.2

Gambar 3.3

Gambar 3.4

Gambar 3.5

Gambar 3.6

Gambar 3.7

Gambar 3.8

Gambar 3.9

Gambar 3.10

Gambar 4.1

Gambar 4.2

Gambar 4.3

Gambar 4.4

Gambar 4.5

Gambar 4.6

Gambar 4.7

DAFTAR GAMBAR

Tampilan Adobe Flash CS3..........cooiiiiiee, 16
Tampilan Panel ACHIONS ........cccooeieiiiiiieeeee 16
Tampilan Adobe Photoshop CS3 ..., 19
Tampilan Adobe Audition 2.0.......cceeeveieiiiiiiniiiceee, 21
FIOWChAIT ..o B e, 28
TUPATE MAKAN ..ot 28
Tupal BEFIAIT ... e 29
Tupai tertembak ..........ccooiiiiieie e 29
TUPAE MALE..ceiieieiie et enneanaeanaesneanneaneeas 29
Rancangan Antarmuka Menu Utama ............ccoceeveieanuesnees 30
Rancangan Antarmuka Pengaturan Game ................icceue-. 31
Rancangan Antarmuka Pengaturan Game...............ccceeee.... 32
Rancangan Antarmuka Masukan Nama ...............ccceeeeene... 32
Rancangan Antarmuka Game.......ccooeieieienencniiiieee, 33
Karakter TUPAL......c.eoviiiiiii i erieeie e e 34
Buah Kelapa ..o e sieese s 35
Pohon Kelapa.........cccooeiiiiiiiiiieeec e, 35
PONON L. 35
RUMAN. ... 36
PONON 2. 36



Gambar 4.8

Gambar 4.9

Gambar 4.10

Gambar 4.11

Gambar 4.12

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

Document ProPerties ........cccovviririeieieiene e 37
Rectangle tool..........ocoiiiiiiiie e, 38
UDBah UKUFAN ..o 38
Pembuatan Gradiens TOOl .........cccooveviiiiiiinie e 39
Tampilan Library PadaFlash ..............cccoooiiiiiin, 41
Membuat Create Motion TWEEN.....c....cvevverviriiiiiiiieenen, 42
Halaman INEr0 ........coceiiiier it 43
Halaman Menu Utama.............ccoocvieiieneieoviesee e 44
Halaman Input Nama.............eiiiieee i, 45
Halaman Level L. e snae e ne st 46
Halaman LevVel 2 ........ccoiiiiieieeeceee et nnees 48
Halaman Level 3 ........coooiiiiee et sneas 51
Halaman Pemain Menang...........cocooo i e iveneeniesieebeneennen. 53
Halaman Pemain Kalah ...............cccieiiiie i 54
Halaman High SCOre ...t 55
Halaman Option..........ccocooiiiiiiiiinieieee e, 56
Halaman INStruction ............cccooeviiiiiniec e, 57
Halaman QUIt..cciiiiiiiiiiie e 58
Halaman INtro ........ccceeviieiiee e 59
Halaman Menu Utama..........cccovevvereeneneeseene e seesie e 59
Halaman input NAMA...........ccooviiiinince e, 60
Halaman menu option ..., 61
Halaman iNStruCtioN ..........ccceviiiiinieiiiie e 62



Gambar 4.31 Halaman tampilan game ... 62
Gambar 4.32 Halaman akhiran game .........ccooeiiinnieceee 63

Gambar 4.33 Halaman High SCOre ... 64

Gambar 4.34 PUblish SEttiNgS .......cccooiiiiiiiiee e 65




INTISARI

Pada saat ini, game flash banyak digemari oleh kalangan gamers. Tampilan
yang menarik dan pengoperasiannya yang cenderung mudah membuat aplikasi ini
dipilih sebagai media penghibur para pengguna komputer agar tidak merasa jenuh
di depan komputer. Pasar game flash pun masih ada sampai sekarang, dan
diperkirakan masih terus berkembang selama beberapa tahun ke depan.
Meningkatnya performa tiap software dalam pembuatannya juga menjadi
penunjang perkembangan game tersebut.

Genre game yang di bawakan pun sangat bervariasi salah satunya game yang
bergenre shooting. Hal ini _membawa kita pada Adobe flash CS3 di mana
ActionScript 2 diimplementasikan didalamnya.

Padadasarnya game ini tidak jauh berbeda dengan genre game lainnya. Pada
penelitian ini, digunakan genre shooting yaitu game yang menawarkan
ketegangan dalam mencapai setiap level yang tersedia dengan batasan waktu yang
sudah ditentukan. Game ini menggunakan Kkonsep shooting, karakter yang
dijadikan target dapat berjalan, melompat dan bersembunyi. Ketepatan menembak
sasaran, kejelian dalam melihat sasaran, dan adanya batasan waktu dalam setiap
levelnya bias sebagai sarana penghibur dan melatih kecepatan.

Oleh karena itu dalam penelitian ini akan dibangun skripsi dengan judul
“Analisis dan Pembuatan Game Squirrel Hunt Menggunakan Adobe Flash CS3”.

Kata-Kunci : Game Flash, Menembak, Berburu Tupai



ABSTRACT

At this time, flash games favored by the gamers. An attractive appearance
and easy operation that tends to make this application is selected as the entertainer
of the user's computer in order not to feel bored at the computer. Flash game
market is still there today, and is predicted to continue growing over the next few
years. Increasing the performance of any software in construction is also be
supporting the development of the game.

Games in the genre that brought.one of them varies a great shooting game
genre. This brings us to the Adobe Flash CS3 ActionScript 2 which is
implemented in it.

Basically this game is not much different from other game genres. In this
study, used. the genre of shooting games that offer a level of tension in achieving
any available with the specified time limit. It uses the concept of shooting game,
the characters are being targeted to run, jump and hide. Target shooting accuracy,
carefulness in looking at the target, and a time limit in each level can be as a
means of comfort and speed training.

Therefore in this study will be constructed with a thesis entitled "Analysis
and Game Preparation Squirrel Hunt Using Adobe Flash CS3".

Keyword : Flash games, Shooting, Squirrel Hunt
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