PEMBUATAN GAME TEMBAK-TEMBAKAN

PERTEMPURAN SURABAYA BERBASISFLASH

SKRIPS

disusun oleh:

SUPRIZAL

09.12.3598

JURUSAN SISTEM INFORMAS

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

AMIKOM

YOGYAKARTA

2012



PEMBUATAN GAME TEMBAK-TEMBAKAN

PERTEMPURAN SURABAYA BERBASISFLASH

SKRIPS

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1

pada jurusan Sistem Informasi

disusun oleh:

SUPRIZAL

09.12.3598

JURUSAN SISTEM INFORMAS

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

AMIKOM

YOGYAKARTA

2012



PERSETUJUAN

Pada




PENGESAHAN
SKRIPSI

Pembuatan Game Tembak-Tembakan

Pertempuran Surabaya

Berbasis Flash




PERNYATAAN

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

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperolelargakademis di suatu

Institusi Pendidikan, dan sepanj huaa gy tidak terdapat karya

atau pendapat ibleh orang lain, kecuali

daftar pustaka.

ber 2012



MOTTO

“Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah harapan”

‘Segala yang indah belum tentu baik, namun segala yang baik sudah tentu indah”

Recuali ia yang selalu mengoreksi

n Rita terletak di salah satu teman, pandai-pa pa yang

ah dimiliki, pandai-pandailah dalam menangRa

eSuURsesan sesorang



HALAMAN PERSEMBAHAN

Skripsi ini saya persembahkan untuk :

1. Ayah dan Ibuku yang senantiasa mendoakan, memosieaa memberiku
semangat yang tiada hentinya dan demi bakti kepadaa orang tua
tercinta.

2. Buat Adikku Yani, Nisa, Dewi dan Kakakku Supri, naskh atas doa dan
semangatnya selama ini.

3. Untuk seluruh Keluarga Besarku terima kasih atéas aiga.

4. Buat seseorang yang tersayang “FITRIANA” terimakastas semua
cinta kasih sayang dan doa yang selalu menyertakia dukungan yang
membuatku lebih semangat menyelesaikan skripsi.

5. Teman-teman 09-S1SI-02, terima kasih atas bantaarkelja sama yang
terjalin selama ini.

6. Rekan-rekan persatuan Mahasiswa Minang Yogyakdvidl AM).

7. Kampus ku tercinta tempat ku menuntut ilmu “STMIKMAKOM
Yogyakarta” semoga karya ini bisa bermanfaat.

8. Persembahan special “Demi pertemuan denganNya, demnduan
kepada utusanNya, demi bakti kepada Orang Tua, deanfaat kepada
sesama, untuk itulah buku ini ditulis, semoga matetap lurus, semoga
menjadi ibadah, semoga menjadi amal jariyah, damoga bermanfaat,

Amiiin.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis persembahkan untuk AllahTSWAng telah
memberikan rahmat, hidayah dan kekuatan sehinggaipelapat menyelesaikan
skripsi yang berjudul “PEMBUATAN GAME TEMBAK-TEMBAKN
PERTEMPURAN SURABAYA BERBASIS FLASH”. Tidak lupa stawat serta
salam penulis haturkan pada junjungan umat yaitoi Nmhammad SAW, yang
telah menyebarkan agama Islam sehingga penuliselaruh umat Islam dapat
merasakan indahnya Islam.

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syaratlksdn bagi setiap
mahasiswa STMIK AMIKOM Yogyakarta. Selain itu juggerupakan suatu bukti
bahwa mahasiswa telah menyelesaikan kuliah jerpamgram Strata-1 dan untuk
memperoleh gelar Sarjana Komputer.

Dengan selesainya skripsi ini, maka penulis tidakpa
mengucapkan terima kasih kepada :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM. Selaku Ketua STMAVIKOM
Yogyakarta.

2. Bapak Drs. Bambang Sudaryatno, MM selaku ketuasamuSistem
Informasi STMIK AMIKOM Y ogyakarta.

3. Bapak Hanif Al Fatta, M.Kom Selaku dosen pembimbyang telah
banyak memberikan pengarahan serta masukan yaggtsaembangun
dalam pembuatan skripsi.

4. Kedua Orang Tua penulis.

5. Bapak dan Ibu dosen STMIK AMIKOM Yogyakarta yandate banyak

memberi ilmunya selama penulis kuliah.

Vii



6. Semua pihak yang telah membantu baik dukungan mmawipun materiil,

pikiran, dan tenaga dalam penyelesaian skripsi ini.

Penulis tentunya menyadari bahwa pembuatan sknpshasih banyak

sekali kekurangan-kekurangan d han-kelemgha Oleh karena itu
ykan kritik dan saran
ipdlamun penulis

embacanya.

.12.3598

viii



DAFTARISI

HALAMAN JUDUL. .o e i
HALAMAN PERSETUJIUAN. . ... e e i
HALAMAN PENGESAHAN. ... e e eeees iii
HALAMAN PERNY AT A AN ettt o et e e e e eenns iv
HALAMAN MO T T O ettt e e o e e e e eenaaes \
HALAMAN PERSEMBAHAN . ..o e Vi
KATA PENGAN T AR .. .ot ee e et e e e e e T e e e Vii
DAFETAR IS o e et iX
DAFTAR TABEL. ..o e e Xiii
DAFTAR GAMBAR. ... e e e Xiv
NN IS AN T S S S XVilil
A B S T R A C T ..ttt e e e e ettt et e e et et e e nean e XIX
2 T SRR 1
PEND AHU LU AN . e e e 1
1.1 Latar Belakang Masalah. ... 1
1.2 Rumusan Masalan. ... 2
1.3 Batasan Masalah.......ccooovii e 3.
1.4 Tujuan Penelitian...........ooooiiiiiiiiiiiiicmmmmm e 3.
1.5 Manfaat Penelelitian. ... e 4...
1.6 Metode PeNEITIAN.......cooeee e 4..
1.7 SistematikKa PeNUIISAN. .....ccuee e e 6



BAB Ll 8
LANDASAN TEORI...e et aeennans 8

2.1 KONSEP Dasar Game.........oeiiiiuiiiiiin i iermmcee e e et e et e et eeaa e eea e eees 8
2.1.1 DefiniSi GaME...cccoeiiiiiiiii e ettt 8
2.1.2 Sejarah Dan Perkembangan Game..........cccccceeeeeeiiiiiiiiiiininnn, 9
2.1.3 JeniS-JeniS GaAme........ccuueerurruuunniimmmeeeeteriine e e e e e e e e e eeees 10
2.1.4 Protokol KOMUNIKASI.....uuuurmieiiineeiiiiiiiieeeeiiiiiiiiiieieeeeeee e 13

2.1.5 Konsep Pengembangan Game..............oooecccvereveeevnnnnnnns 14
2.2 Pengertian Multimedia............uuueeeeiiiii oot 17
2.3 Sejarah Singkat Multimedia...................coeeeiiiiiiiiii 17
2.4 Unsur-Unsur Dalam Multimedia.........ccc.eeesmmmmmieeeeeeiieeeeeeeeeeeeeeainnns 18
N R = R 1= 4 18
2.4.2 Gambar (IMaAge).........coiiiiiiiiiiiiee i ammmmmmeeeesssnsnnnn i e eeeeeeaens 19
2.4.3 SUAra (AUIO) ..ooeeeiiiiiiiiiiiiiiae e et s s s e e e aeaaaaaaaaeannnnnabheennns 20
Y o [T o T 21
T g 4= T P P 21
2.4.6 Relitas Virtual..........ooooeiiiimieiniie e diii e bannnsin e 22
2.4.7 INtEraklif... ... a b f e e e e e e n e e eeeaaenee 23

2.5 Struktur Aplikasi MURIMEI@...........uueii i iereeiiiieeeeeeeeee e 23
2.5.1 SHUKLUI LINGAI.......ceeeeeiiieeieiiii s iimnnnneeaeeae e e danaaaneneeeeieeeeeeees 23
2.5.2 SHrUKIUr MENU...ccoiiiiiiiiiiiieie e 24
2.5.3 Struktur Hierarki..............oooeiiiiiiiiiii e 25
2.5.4 Struktur JarinNgan...........coieeieeeeeernnnsaaaaseeeeeeeeeeeeeereeennnne s 26
2.5.5 Struktur KOMBINASI.......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeiieeeeeeeee e 27

2.6 Siklus Pengembangan Sistem Multimedia...... .o eeeeeeiiiiiiiiiiinnnnn.29
2.7 Software Yang Di GUNakKan............ccooviiiimmmmmmnee e 32
2.7.1 Adobe FIash CS.......coooiiii e 33
2.7.1.1 Halaman AWal............uuuuuuiiiiimieeeeeees s seiennneeees 34

2.7.1.2 Halaman Utama..............oeeiiniiineeeeiis e 35

2.7.1.3 TOOIDOX...uuuuiiiiiiiiee e 37

N R S N | o] = T 37



2.7.1.5 ACHONSCIIPL.....coiiiiiiiiiiiiiiiie e 38

2.7.2 Adobe Photoshop CS.....coooiiiiie e 39

2.7.3 Adobe Soundbooth CS............ouiiiiiiiiiiieieeee e 40

2.8 Hardware Yang Di GUNAKAN...............uuun . mmmmmeeseeeeeeeeeeeesesssensnnnnnnnnns 42
BAB 1.ttt e e e e e e e e e e e ————————— e aaaaaas 43
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM.....tiu.uvveiiieeeeeeeeeeeiiiiiviiiieneeeee 43
3.1 Gambaran Umum Pertempuran Di Surabaya......ceecceeeveoeeeeeeiiiiinn, 43

3.2

3.3

3.1.1 Kronologi Penyebab Terjadinya Peristiwa.....ccwmm.cceee........44
3.1.1.1 Kedatangan Tentara Jepang Ke Indonesia............ a4
3.1.1.2 Proklamasi Kemerdekaan Indonesia......................44
3.1.1.3 Kedatangan Tentara Inggris Dan Belanda............. 44
3.1.1.4 Insiden Hotel Yamato, Tunjungan Surabaya..........45
3.1.1.5 Kematian Brigadir Jendral Mallaby............ccun.......48

3.1.1.6 Perdebatan Tentang Pihak Penyebab Baku Temb&®......
ANANISIS SISTEM.....uuiiiiiiiiiiii e B daa e e e e ae e e 55
3.2, 1 ANAIISIS. ..ttt s 56
3.2.1.1 Analisis Kekuatan (Strengths)..............coccccemeeeeenene. 56
3.2.1.2 Analisis Kelemahan (Weakness).........cccceeeeeeeeeen... 56
3.2.1.3 Analisis Kesempatan (Opportunity)......................... 56
3.2.1.4 Analisis Ancaman (Threats)...........cccccoveeeeeeevvrnnnnnnn. 57
3.2.2 Analisis Kebutuhan Sistem. ... e, 57
3.2.2.1 Kebutuhan Fungsional........................ommmmmeeeeeeeennn. D7
3.2.2.2 Kebutuhan Non Fungsional....................comer.....58
3.2.3 Analisis Kelayakan.............ccooooviiiiiii e 60
3.2.3.1 Analisis Kelayakan Teknologi..............ccoecceeeeeevnnens 60
3.2.3.2 Analisis Kelayakan Hukum.....................commmmeeeeennnn. 61
3.2.3.3 Analisis Kelayakan Operasional...............ccccceeeeennn. 61
Perancangan Game..........oooi i ceeeeee et 61
3.3.1 KONSEP DaASA.....cuuiiiiiiiiiiiiieeeeii et s e e e e e e e ean e eenas 61

Xi



3.3.2 Menentukan TOOIS. ... 62

3.3.3 GAME PlAY ... 63
3.4 Perancangan Antar MUKA...........cccoviiiiiieeeiicee e 67
3.4.1 Antar Muka Menu Utama.............ooooiiiiiiceeeeeeeeeee e 67
3.4.2 Antar Muka Menu Peta Level.........ccccoooiiiiiiiiniiiiiiiicin 68
3.4.3 Antar Muka Menu MaiN.........cccoeeeeieiiiiiiiiiiiiiiiii e 69
3.4.4 Antar Muka Menu Bantuan....cc........ccooovviveeneeiiiieiiciiiine, 70
3.4.5 Antar Muka Menu Tentang Saya...............ccccccccvvreveeeeenennnnnns 71
BAB IV e i raa et aaaat e a AR e et e e 73
PEMBAHASAN. ..ottt ittttttee et eieieee e e s ammmeaeeeeadeaaaannssneasbae e annestneeeesssnnsbeeenanes 73
4.1 MempProduksSl SISTEIM.........ccevuuuiiueiinaaaaeeaaaeesseeessnsnnssbaneaaaeeaeeaeeeaees 73
4.1.1 Membuat Tampilan Halaman Utama.............cccccocciinnnnnnnnn. 74
4.1.2 Mengolah SUAIa..........ccooiiiiiiiiiiiiii s e e e e e e e e e aeaaaeeeeasbaeeens 80
4.1.3 Pembuatan TOmMbBOL...............iiiiiiiiii s e e e e e e e e e 84
4.1.4 Proses Pemasukan SUara..........cccceeeeeeeieeeieeeiiiiieiiaaasasasennnnns 86
4.1.5 Penggunaan ACtiON SCrPL..............iiuus o ceeeeeeedunnnnnnnaseeens 87
4.2 Membuat File Executable (¥.8X€) ...........itiieaaseeeeeeeaeneeeiiiniiinsennnnnnnnns 89
4.2.1 Membuat File AUIOTUN.........uuuieieiiiieeees i iaaanae e 90
G I A ox (0] ST ] 01 S CT- Tt L= S SR 92
4.3.1 Action Script Pada Masing-Masing Tombol......................... 92
4.3.2 Action Script Pada Level 1.........cccooiiiceeeee, 92
4.3.3 Action Script Pada Level 2., 95
4.3.4 Action Script Pada Level 3...........ooovviiiceeeeeiieeeee e 96
4.3.5 Action Script Pada Waktu..........ccooeeeiiiioccce i, 97
4.4 Mengetes Sistem/Uji Coba SiStem..........oiveeeeeriiiiiiiieeiie 97
4.4.1 Beta TeSHUNG.....coveeeeieiiiiiiiee e e e 98
4.4.2 Whit€ BOX TESHNG....uuuuuuiiiiiiiieeeeeeeesceeeeeress s e e e e e e e e e eeeeeeeeeeenannnns 99
4.5 Menggunakan SIStEM........ccuiii it 102
4.6 Melakukan Tes Pemakaian..........ccoooeeiiiieeceeeeiiiieeee e 103
4.7 Memelinhara SISEM..........ooiiiiire e 103

Xii



xiii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Tampilan Bagan Pengembangan Game.............ccoeeevvvvveeriinnnns 14
Gambar 2.2 StruKtUr LIN@AI.........vviiiiiii ettt 24
Gambar 2.3 Struktur MENU .............atiiition oo 25
Gambar 2.4 Struktur Hierarki. ... . i 26
Gambar 2.5 Struktur JArNQAN ............e..eeeeeeeiiiiiiiiesiurerereee b eeeeeee e annns 27
Gambar 2.6 Struktur KOmbBIN@ST...............ceeocciiiiiiiieee i 28
Gambar 2.7 Siklus Pengembangan Sistem Multimedia.........cce...ccoeeeeeeeenn... 29

Gambar 2.8 Rincian Siklus Pengembangan Aplikastimiedia Oleh Ramon...30

Gambar 2.9 Halaman Awal Adobe FlIash CS.... oo 35
Gambar 2.10 Halaman Utama Adobe Flash CS..ccaee oo 36
Gambar 2.11 Tampilan Utama Adobe PhotoShOpP oo 39
Gambar 2.12Tampilan Utama Adobe Sound BoOth................ccooeerieeeennnnnee. 41
Gambar 3.1 Insiden Pertempuran SUrabaya. ... .cooosuureumeeeeeeeeeieeeeeaeaeaaaaaaannnns 43
Gambar 3.2 Hotel Oranye Di Surabaya Tahun 1911................ccccceieineennn. 46

Gambar 3.3 Pengibaran Bendera Indonesia SetelateBeBelanda Di Sobek..48

Gambar 3.4 Brigadir Jendral Aubertin Mallaby...........cccoooiiiiiiiii, 49

Gambar 3.5 Mobil Buick Jendral Mallaby Yang Meledak.....................cco...... 51

Gambar 3.6 Bung Tomo Di Surabaya...........ccceeeeeuvvvrimniiiiniieeeeeeeeeeeeeeeeeeennnnnns 53
Gambar 3.7 SKetSa BaSOKa............uvveiiieiieeiiieieee et 62

Xiv



Gambar 3.8 SKetSaA PiIStOl.. ... oo 63

Gambar 3.9 Flowchart Permainan.............eccceceeeeeeiiiiiieeeceeeee 64

Gambar 3.10 Sketsa TOKOh BUNG TOMO......uummmc e 67
Gambar 3.11 Rancangan Halaman Utama.........c.cccccceeeeiiieeeiieiieececeiiiiinnn 68
Gambar 3.12 Rancangan Menu Peta LeVel.....cooeeeeeeieiieeeieiiiiiiiieeeiiis 69

Gambar 3.13 Rancangan Halaman Permainan. . . .......ceeeeeeseeeeeeeesseennnn 70

Gambar 3.14 Rancangan Halaman Bantuan.............ccccceeeeeeaiineeeeeeeeeeeeeenennnns 71
Gambar 3.15 Rancangan Halaman Tentang Saya.......cccce..eceevieeiieeeeeeeennee, 72
Gambar 4.1 Tampilan Bagan ProduKSi..........cceemsssssseseeeeeeeesseesstineemnnnnn.. 73
Gambar 4.2 Tampilan Pengaturan Stage Di Adobe BhopCS 4.................... 74
Gambar 4.3 Tampilan Membuka Ke Area Kerja Adobet&3twmp CS................ 75
Gambar 4.4 Tampilan Format Text Pada TuliBartempuran Di..................... 76
Gambar 4.5 Tampilan Format Text Pada TulSambaya................cc....ooeeeeee. 76
Gambar 4.6 Tampilan Halaman Utama Tanpa Tombol Menu...................... 77
Gambar 4.7 Panel Layer.........ccoooe i it 77
Gambar 4.8 Layer Style Gradinet OVerlay.....cceeeeeuueerneeeieeieeieeeeeeeeieeeeeeiiinnnnnns 78
Gambar 4.9 Layer Style StroKe. ... ... e 79
Gambar 4.10 Tampilan Hasil Jadi Halaman Utama.............cccccvvvvvvciiieneennn. 79
Gambar 4.11 Kotak Dialog Save AS..........ceceeeeeerivimiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeesnnnnnns 8Q.

Gambar 4.12 Tampilan Pengaturan Record.... .. veveeeeeeiiiiiiiiiiiieeneeeennnn.. 82

Gambar 4.13 Tampilan WavefOrm...............ceummmmeeeeeeeeeeeiieeeeeiiiiee e 3.8

XV



Gambar 4.14 Tampilan Audio Saat Di BIOK........ccccocuviiiiiiiiiiiieee, 84

Gambar 4.15 Tampilan Seleksi TOMDOL.........cccceiiiiiiii e 85
Gambar 4.16 Tampila@onvert TO Symbol..........cccccceiiiiiiiii e 85
Gambar 4.17 Tampilan Timeline Untuk BUutton............cccceeviveiiiiieeiiericeeeeiiies 86

Gambar 4.18 Tampilan Library.....co i 87

Gambar 4.19 B . s Q.9

XVi



DAFTAR TABEL

Table 2.1 Panduan Pengembangan Siklus Multimedia...............cocccoeeeeeenne 31

Table 4.1 Pengetesan Beta TeStNG.........ccceamiiiiiieeeeiiiiiee e Q9

Table 4.2 Pengetesan White Box T

XVii



INTISARI

Bangsa yang baik adalah bangsa yang menjunjunggitisgjarah
bangsanya sendiri. Selalu mengingat dan mempeiggarSejarah nenek moyang
yang telah membawa Negara Indonesia tercinta mpaakepada kemerdekaan
serta kemakmuran seperti pada saat sekarang ini.

Salah satu pertempuran bersejarah pernah terjadiunii Nusantara.
Pertempuran besar yang melibatkan bangsa Indorssiaarek Surabaya dalam
mempertahankan kota Surabaya tumpah darah dan s&anatereka dari tangan
penjajah. Pertempuran yang menjadi salah satu &bndmersejarah dalam
perjalanan merebut kemerdekaan Indonesia tereinta i

Dengan adanya Game Tembak Tembakan ‘Pertempuraddurdibaya’
berbasis Flash ini, mencoba untuk tetap mengingatkduk selalu mengenang
pertempuran yang pernah terjadi di tanah Suraba&ymah media game yang
menyenangkan. Dengan ini diharapkan rasa nasiomaliglan semangat
kebangsaan akan muncul setelah memainkan gameifilash

Kata Kunci : game flash, pertempuran , tembak-tembakan
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ABSTRACT

The good of the nation is a nation that upholdsgiaanya own history.
Always remember and learn. History of ancestors Wwéee brought this beloved
country Indonesia to the independence and progpastat the present time.

One of the historic battles have occurred in thehgpelago. The great
battle involving Indonesia, arek arek Surabaya $asa in maintaining blood
spilled and their homeland from the hands of theaders. The battle that became
one of the milestones on the way to gain indepearedbmonesia beloved.

With the Game Shoot Shot 'Battle of Surabaya' Fiesed, trying to keep
reminding to always remember the battle that hapgen Surabaya ground with
a fun game media. With this expected sense ofnaison nationality spirit and
will appear after play this Flash game.

Keywords : flashgamesfighting, shooting
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