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INTISARI 

Industri game merupakan salah satu industri yang paling menguntungkan 
dalam dunia bisnis modern. Nilai penjualan industri game pada tahun 2008 
mencapai $21,33 miliar. Tingginya minat orang-orang terhadap game menjadikan 
industri game berkembang sangat cepat dam memunculkan berbagai jenis game. 
Termasuk juga game puzzle seperti game sokoban yang dapat dimainkan pada 
perangkat mobile. 

Game sokoban merupakan game puzzle yang tercipta sekitar tahun 1980, 
oleh Hiroyuki Imabayashi dan sangat cocok dimainkan pada perangkat mobile. 
Game sokoban dimainkan dengan menggerakkan paket-paket yang ada menuju 
goal yang telah ditetapkan melewati maze dengan tingkat kesulitan tertentu sambil 
berusaha menghindari kondisi deadlock. Game sokoban sendiri saat ini banyak 
ditanam pada ponsel-ponsel lama dengan resolusi yang kecil, tetapi ada juga game 
sokoban mobile berbasis Java yang dapat di download secara bebas di internet. 
Tetapi, ada hal yang tidak dapat dipenuhi game-game sokoban yang ada. Selama 
ini game sokoban dibuat dengan resolusi tertentu, sehingga bila dimainkan pada 
ponsel dengan resolusi yang lebih kecil, maka bagian tertentu dari game akan 
hilang, dan bila menggunakan ponsel dengan resolusi yang lebih besar, maka 
game akan terlihat kecil sehingga sulit untuk dimainkan. Berkaitan dengan hal itu, 
ada hal yang menarik untuk dipertanyakan. bagaimana membuat game sokoban 
mobile yang dapat dimainkan pada ponsel dengan tingkat resolusi yang berbeda ? 

Pada skripsi ini, penulis mencoba membuat game sokoban berbasis Java 
yang menarik untuk dimainkan sebagai hiburan pecinta perangkat mobile dan 
dapat dimainkan pada tingkat resolusi yang berbeda-beda. Disamping itu, penulis 
juga mengharapkan suatu saat nanti ada pengembang game sokoban yang dapat 
menciptakan level dengan tingkat kesulitan berbeda dan lebih banyak, disertai 
fitur penyimpanan score agar pemain dapat mengetahui perkembangannya dalam 
bermain sokoban. 

 

Kata-kunci: game, sokoban, resolusi, Java 
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ABSTRACT 

 

Gaming industry is one of the most profitable industries in the modern 
business world. Game industry sales value in 2008 reached $ 21.33 billion. The 
high interest of the people making games gaming industry is growing very rapidly 
led to different types of checkers game. Including a puzzle game like sokoban 
game that can be played on mobile devices.  

Sokoban game is a puzzle game that is created around the year 1980, by 
Hiroyuki Imabayashi and very suitable to play on mobile devices. Sokoban game 
played by moving the packages that have to set goals through the maze with a 
certain difficulty level, trying to avoid a deadlock condition. Sokoban game itself 
now widely planted in the old phones with a small resolution, but there are also 
games sokoban Java-based mobile that can be downloaded for free on the internet. 
However, there are things that can not be met sokoban games available. During 
this sokoban game was made with a specific resolution, so that when played on 
the phone with a smaller resolution, then a certain part of the game will be lost, 
and when using mobile phones with greater resolution, then the game will look 
small so difficult to play. Associated with it, there are interesting things to be 
questioned. how to make mobile sokoban game can be played on the phone with 
different levels of resolution?  

In this thesis, the author tries to make Java-based games sokoban 
interesting to play as entertainment lovers and mobile devices can be played at 
the level of resolution is different. In addition, the author also expects that one 
day there is a sokoban game developers can create levels with different difficulty 
levels and more, accompanied by scores of storage features that players can see 
progress in the game sokoban.  

 

Key words: game, sokoban, resolution, Java 
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