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SARI

Perkembangan teknologi sangat berpegaruh terhadap perkembangan game
saat ini, dimana perubahannya akhir-akhir ini makin pesat berkembang. Seiring
dengan perkembangan teknologi maka game sekarang juga dapat dimainkan pada
handphone terutama smartphone, dan Operating System (OS) smartphone terbaru
saat ini adalah Android. Karena semua smartphone Android memiliki interaksi
touchscreen, maka perlu diancang suatu aplikas game yang berjalan pada OS
Android dan menggunakan interaksi berbasis touchscreen sebagai interface-nya.

Perancangan dan pembuatan Aplikasi Game Shooter Berbasis Sistem Operasi
Android Menggunakan Interaksi Touchscreen memerlukan adanya beberapa tahapan,
yaitu : pendefiniskan masalah utama, pengumpulkan data, perancangan perangkat
lunak, pembuatan aplikasi, dan melakukan evaluasi dan pengujian sistem.

Aplikasi game yang telah dibuat dapat berjalan pada OS Android yang bisa
dijalankan dengan interaksi touchscreen, namun memiliki beberapa kelemahan
karena memerlukan resource memory yang besar, dan akan lebih baik lagi jika
Interaksi bawaan pada device Android yaitu accelerometer juga dipai untuk

interaksinya.

Kata Kunci : Flash, Android, Game, Shooter.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi sangat berpegaruh terhadap perkembangan game
saat ini, dimana perubahannya akhir-akhir ini makin pesat berkembang. Pada
sekitar awal dekade 80-an, sebenarnya sudah ada persaingan ketat antar perusahaan
game dalam memasarkan produknya. Game yang populer dengan nama video
game ini hanya bisa dimainkan oleh satu atau dua orang pemain pada sebuah
console. Pesawat televisi dibutuhkan sebagai media tampilan. Jenis game-nya juga
masih sangat sederhana dengan grafik yang sangat kasar. Tampilannya mirip
seperti game dari bahasa program Java, yang bisa dimainkan di handphone
sekarang ini. Perusahaan game yang terkena pada saat itu adalah Atari, Sega dan
Nintendo.

Seiring dengan perkembangan teknologi maka game sekarang juga dapat
dimainkan pada handphone terutama smartphone, dan Operating System (OS)
smartphone terbaru saat ini adalah Android. Android merupakan OS untuk
smartphone yang berbasis Open Source, bisa diibaratkan seperti Operating System
linux ubuntu pada sebuah PC. Android dikembangkan oleh Google, dan pertama
kali dikenal pada bulan november 2007.

Sebagian pengguna smartphone berusia muda yaitu 42% penggunanya
berumur 18-34 tahun dan hanya 6% penggunanya manula. Sedangkan Android
sendiri penggunanya sebagian besar generasi muda, setengah penggunanya berusia
18-34 tahun. Sedangkan pengguna RIM BB dan Microsoft Mobile, sebagian besar
berusia 35 tahun ke atas. Disini terlihat sekali bahwa generas muda yang paling
mudah menerima teknologi baru, menggunakan system operasi yang baru dan

menawarkan banyak fitur.
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Dikarenakan Android tergolong OS baru yang semua device pendukungnya
menggunakan fasilitas touchscreen sebaga interface-nya, maka perlu dibuat

aplikasi game yang mampu memaksimalkan fasilitas touchscreen tersebut.

1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana merancang dan membuat sebuah aplikasi game pada Operating

System Android yang menggunakan sistem interaksi touchscreen.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah untuk aplikasi gameini adalah sebagai berikut:
1. Aplikasi akan di-debug dan diuji menggunakan emulator Smartphone
berbasis OS Android versi 2.2 / Froyo.
2. Interaksi menggunakan touchscreen.
3. Aplikas yang dibuat adalah game.

1.4  Tujuan Penelitian
Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah merancang suatu aplikasi game yang
berjalan pada OS Android dan menggunakan interaksi berbasis touchscreen sebagai

interface-nya.

15 Manfaat Penélitian
Berikut beberapa manfaat yang diperoleh dari pembuatan tugas akhir ini,
manfaat tersebut antaralain:
1. Untuk Pengguna
a.  Sebagai hiburan untuk mengisi waktu luang.
b. Meéelatih kesabaran dan ketenangan.

c. Menghilangkan stress
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Untuk Developer

a Sebaga game sample untuk memaksimalkan fasilitas touchscreen
pada Android.

b. Sebaga referenss Cross-Platform game antara Flash, Air, dan
Android.

16 Metode Pendlitian
Perancangan dan pembuatan Aplikast Game Shooter Berbasis Sistem Operasi

Android Menggunakan Interaks Touchscreen memerlukan adanya beberapa

metodologi penelitian yang dilaksanakan demi kelancaran penelitian tindakan yang

dilakukan, metodologi penelitian tersebut antaralain:

1.

4.

Mendefiniskan masalah utama dan menetapkan tujuan. Pokok
permasalahan dalam penelitian ini telah dijelaskan di rumusan masalah,
tujuan penelitian pun telah dijelaskan sebelumnya.

Mengumpulkan data primer dan sekunder yang diperoleh dari internet
dan telaah studi pustaka yang terdapat di beberapa literatur mengenai
permasalahan terkait. data penelitian diperoleh dari beberapa sumber
tertulis yang akurat kebenarannya. Sumber-sumber diperoleh dari:

a.  Buku-buku dan literatur berkaitan dengan OS Android.

b. Pencarian melaui internet.

Perancangan perangkat lunak. Tahapan perancangan perangkat lunak
merupakan tahap awal dalam proses pembangunan suatu perangkat |unak.
Daam tahapan ini juga dijelaskan mengenal analisis kebutuhan perangkat
lunak yang disertai gambaran perancangan perangkat lunak. Metode yang
digunakan dalam perancangan kebutuhan perangkat lunak adalah
rekayasa perangkat lunak.

Pembuatan Aplikasi game. Metode ini merupakan salah satu tahapan
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terpenting dalam penelitian, karena inti dari penelitian adalah pembuatan
sebuah perangkat lunak, dalam tahapan ini perancangan yang telah dibuat
sebelumnya kemudian diimplementasikan ke dalam bahasa pemrograman
dan antar muka sistem. Software yang dibutuhkan untuk membangun
sistem antaralain:
a.  Emulator: Android SDK
b. Script Editor dan Interface: Adobe Flash CS5
c. Runtime Environtment: Adobe Air Runtime

5. Melakukan evaluasi dan pengujian sistem. Metode yang terakhir adalah
testing dan evaluasi sistem yang selanjutnya dapat dijadikan bahan revis
apabilaterdapat kesalahan dalam sistem.

1.7  Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan untuk laporan tugas akhir ini terdiri dari 5 bab, dengan
penjelasan sebagai berikut:

BAB | Pendahuluan, merupakan pembahasan tentang latar belakang
masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat pendlitian,
metodologi penelitian, dan sistematika penulisan laporan.

BAB Il Landasan Teori, membahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam
penelitian serta tinjauan pustaka penelitian yang sgenis. Dasar-dasar teori yang
dibahas mencakup penjelasan OS Android, peran OS Android terhadap
perkembangan smartphone, dan penjelasan kebutuhan sistem.

BAB Il Metodologi, merupakan penjelasan tentang metode analisis
kebutuhan perangkat lunak, metode analisis yang digunakan serta hasil andlisis,
input, output, kebutuhan perangkat lunak, kebutuhan perangkat keras, antar muka
(interface) yang dibutuhkan dan fungsi yang diharapkan. Pada bagian ini juga
memuat metode perancangan perangkat lunak yang akan digunakan, hasil

perancangan perangkat lunak. Selain itu juga memuat perancangan antarmuka sistem.
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BAB IV Hasll dan Pembahasan, menjelaskan implementasi perangkat lunak
disertai dengan kelebihan dan kekurangan aplikasi. Médliputi tampilan antar muka,
bahasa pemrograman yang digunakan, prosedur bahasa pemrograman Actionscript
3.0, pengujian dan penjelasan fungsi-fungsi yang merupakan tahap lanjutan dari
proses menjadi suatu perangkat lunak dari sgjumlah menu, proses, input dan output
yang mewakili pengolahan data.

BAB V Kesimpulan dan Saran, merupakan kesimpulan berupa rangkuman-
rangkuman hasil penelitian dan saran-saran mengenai keterbatasan yang ditemukan
selama proses pembuatan laporan penelitian dan selama proses perancangan serta
pembuatan aplikasi.



BAB I1
LANDASAN TEORI

21 Perkembangan Sistem Operasi Smartphone

Sistem Operasi gadget di dunia saat ini yang terkenal tercatat ada 7, antara
lain: Android, Apple Iphone, PAm WebOS, Microsoft Window Mobile, PAm, RIM
BlackBerry, dan Symbian. Masing-masing diclaim sebagai Sistem Operasi yang
terbaik oleh pembuatnya. Berkaitan dengan pasar pengguna smartphone sendiri
berdasarkan data Nielsen, di Amerika sekarang pertumbuhan pengguna Android
cukup pesat, hanya dalam 1 tahun sgja share pengguna Android menjadi hampir 20%
dari sebelumnya tidak lebih dari 5%. Dengan iPhone perbedaan pengguna Android
mulal tipis sekitar 9% saja, termasuk dengan raksasa RIM Blackberry (RIM BB)
yang masih menguasai pasar smartphone di Amerika. Microsoft Mobile yang
awanya berambisi besar untuk mengalahkan RIM BB dan iPhone ternyata malah
menurun akibat banyak penggunanya yang berlalih ke sistem operasi yang baru yang
bernama Android.

RIM BB memang saat ini masih menguasa pasar smartphone di Amerika,
terutama untuk pengguna berumur 45 tahun keatas, sedangkan untuk generasi yang
lebih muda (dibawah 44 tahun) masih menggunakan iPhone. Pengguna Android
sendiri mempunyai kencederungan dibawah usia 44 tahun, sedangkan Microsoft
mobile masih disukai oleh generasi tuayaitu usia 55 tahun keatas.

Sebagian pengguna smartphone berusia muda yaitu 42% penggunanya
berumur 18-34 tahun dan hanya 6% penggunanya manula. Sedangkan Android
sendiri penggunanya sebagian besar generasi muda, setengah penggunanya berusia
18-34 tahun. Sedangkan pengguna RIM BB dan Microsoft Mobile, sebagian besar
berusia 35 tahun ke atas. Disini terlihat sekali bahwa generass muda yang paling
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mudah menerima teknologi baru, menggunakan system operasi yang baru dan
menawarkan banyak fitur.
2.2  Pengertian Sistem Operasi Android

Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux.
Android menyediakan platform open source ( terbuka ) bagi para pengembang buat
menciptakan aplikas mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti
bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang
membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android,
dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras,
peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola,
Quacomm, T-Mobile, dan Nvidia.

Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama
Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada
perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode—kode Android di bawah lisensi
Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler.

Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) dan
kedua adalah yang benar—benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung Google
atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD).

2.3  Pengertian Game Secara Umum

Dadam bahasa Indonesia “Game” berarti “permainan”. Permainan yang
dimaksud dalam game juga merujuk pada pengertian sebagai “kelincahan intelektual”
(intelectual playability). Sementara kata “game” bisa diartikan sebagai arena
keputusan dan aks pemainnya. Ada target-target yang ingin dicapai pemainnya.
Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan ukuran sgauh mana game
itu menarik untuk dimainkan secara maksimal.
Dahulu istilah game identik dengan anak-anak selaku pemain. Y ang ada dibenak kita
adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh anak-anak yang menurut mereka itu dapat
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menyenangkan hati mereka. Segala bentuk kegiatan yang memerlukan pemikiran,
kelincahan intelektual dan pencapaian terhadap target tertentu dapat dikatakan
sebagal game. Tetapi yang akan dibahas pada kesempatan ini adalah game yang
terdapat di komputer, baik off line maupun online. Saat ini perkembangan games di
komputer sangat cepat. Para pengelola industri game berlombalomba untuk
menciptakan game yang lebih nyata dan menarik untuk para pemannya. Hal inilah
yang membuat perkembangan games di komputer sangat cepat. Sehingga games
bukan hanya sekedar permainan untuk mengisi waktu luang atau sekedar hobi.
Melainkan sebuah cara untuk meningkatkan kreatifitas dan tingkat intelektual para
penggunanya.

Jadi, bermain game adalah suatu proses “fine tuning” (atau penyamaan frekuensi) dari
logika berpikir anak-anak kita dengan logika berpikir aplikasi komputer yang canggih
tadi. Pada saat bersamaan, game juga secara nyata mempertajam daya analisis para
penggunanya untuk mengolah informasi dan mengambil keputusan cepat yang jitu.
Namun, tentu sgja kenyataan juga harus kita masukkan kedalam perhitungan.
Kenyataan itu diantaranya adalah kecanduan para pemain / penggunanya yang akut
terhadap permainan komputer semacam ini. Mereka bisa lupa segala-galanya akan
tugas mereka yang lain termasuk tugas menuntut ilmu.

Aplikasi games dapat dijalankan pada berbaga platform. Beberapa platform media
yang bisa dijadikan pilihan untuk advergames adalah :

1. Personal Computer

berupa aplikas games pada PC. Games ini dijalankan pada personal
computer. Pada media Personal Computer, duras waktu penayangan adalah tidak
terbatas, selama games tersebut bagus dan mampu menghibur audience/pemain, maka
selama itulah tingkat kemungkinan untuk dilihat audience akan semakin tinggi.
Pembuatan Games ini biasanya menggunakan Language C++ / C#, membutuhkan

waktu 3-6 bulan tergantung dengan kompl eksitas games tersebut.
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2. Web Based Games

Yaitu aplikasi games yang diletakkan pada server di internet dimana
audience/pemain hanya perlu menggunakan akses internet dan browser untuk
mengakses games tersebut. Corporate yang memiliki keinginan mengumpulkan
komunitas internet dan sekaligus memperkenalkan product/brandnya kepada
komunitas Internet sangat cocok memilih media games online internet ini. Pilihan ini
banyak digunakan karena dapat meningkatkan traffic pada suatu website Bila games
yang dibutuhkan simple maka diperlukan waktu pengembangan yang relative lebih
singkat 1-2 bulan.

3. SmartPhones/PocketPC

Aplikasi games yang berjalan pada mobile devices ber-Operating System(OS)
seperti Symbian, i0S, Android, dan Blackberry. Product yang memiliki target market
status ekonomi A,B dan karakter pengusaha/ eksekutif muda sangat cocok apabila
menggunakan media PocketPC/SmartPhones sebagai bagian aktivitas kegiatan
advertising. Games bertemakan strategi ataupun simulasi bisnis pada umumnya lebih
disukai oleh orang-orang golongan ini. Waktu pengembangan biasanya memerlukan
waktu 3-6 bulan tergantung dengan kompleksitas games tersebut

4.CellPhones / Mobile Phones

Aplikasi games untuk cell-phones atau mobile phones sebenarnya bisa
dimanfaatkan untuk mendapatkan potensia pelanggan dengan golongan Status
Ekonomi Responden A,B dan C. Produk yang memiliki target golongan ABG,
remaja, anak kuliah, eksekutif muda sangat tepat menggunakan media ini, mengingat
pada golongan inilah mereka suka sekali mencoba dan mengeksplorasi features
aplikasi yang tersedia pada mobile/cellphones mereka. M ereka biasanya aktif mencari
aplikasi bersifat fun atau game yang dapat mengisi waktu senggang mereka. Waktu
pengembangan untuk membuat aplikasi pada devices ini relative lebih pendek yaitu

1-3 bulan tergantung dengan kompleksitas games tersebut.
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24  Game Pada Smartphone Android

Ada banyak platform game yang dapat berjalan pada OS Android, mulai dari
Java, 3D, Unity, Flex, Air, hingga Flash yang sudah ter-support mulai dari OS
Android seri 2.1 Eclair.

Game berbasih Flash sudah sangat lama populer dikalangan umum karena
keindahan interface-nya dan kemudahan dalam pembuatan game tersebut akibat
banyaknya komunitas dan forum di internet yang membahasnya. Akan tetapi game /
aplikasi berbasis Flash pada Android masih terbatas berjalan di browser smartphone
tersebut dengan menggunakan browser yang ter-install Flash Player.

Untuk bisa menjalankan game / aplikasi berbasis Flash secara native pada
smartphone Android maka kita membutuhkan Air Runtime dan mash harus
mengubahnya menjadi Air application yang kemudian diubah menjadi aplikasi native
pada Android ( .apk ).

25 Pengembangan Game Dengan Flash dan Air Pada Android

Pengembangan game adalah proses di mana sebuah game dibuat.
Pengembangan game dilakukan oleh seorang developer, bisa 1 orang atau 1
perusahaan besar. Biasanya, game komersial berskala besar dibuat oleh tim
pengembang dalam sebuah perusahaan yang mengkhususkan pada game komputer
atau konsol.

Daam penggembangan game dalam Android OS sendiri dapat menggunakan
berbagai cara, beberapa diantaranya adalah dgn menggunakan Java yaitu Eclipse,
maupun menggunakan Flash ActionScript 3.0.

Penggunaan Flash ActionScript3.0 dalam ha ini sebenarnya sebagal
jembatan antara Air Application dgn Android, karena file akan dikonversi menjadi
aplikasi Air yang berekstensi .apk. Kemudian untuk tester-nya akan digunakan
Android yang didapat dari Google.
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2.6 Arsitektur Platform Android dan Air Runtime

APPLICATIONS

HMPP Sarvice
ANDROID RUNTIME
S Corg Libraries
WHRDRIE Michine

117

Air Runtime

LiNUX KERMEL

Blustoath

Gambar 2.1 Android Architecture
( Sumber : http//images.linuxidx.com/go.php)

Air Application hanya dapat berjalan pada Air Runtime Library yang telah
diinstall pada device Android, dan hanya dapat berjalan pada Android versi Froyo
(2.2) keatas karena dukungan library yang telah memadai untuk mengeksekusi
aplikasi.

2.7  Bahasa Pemrograman

Bahasa Pemrograman yang digunakan pada pembuatan game ini adalah
Actionscript 3.0 yang ditulis dalam software Flash. Kemudian bahasa A ctionScript
3.0 tersebut akan dikonversi menjadi aplikasi Air oleh ekstensi pada flash yang
disebut Air Extension for Android, hal ini dilakukan agar Aplikasi yg akan dicompile
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memiliki hasi akhir menjadi native application yg memiliki ekstens .apk yang

dikenali langsung oleh applicaton manager Android.

2.8  Game Shooter

Game Shooter adalah jenis game yang menggunakan pistol/senapan ataupun
senjata ledak sgjenis sebagai daya tarik utama permainannya, yaitu dgn membidik
sasaran dgn crosshair maupun dengan tembakan langsung tanpa bidikan dengan
menghamburkan peluru.

Beberapa game shooter yang tersedia di Android market sampai saat ini
adal ah Penguin shooter, Finger shooting, Mad Shooting, dan Deer Hunter,
screenshoot bisadilihat pada gambar 2.2.

Gambar 2.2 Beberapa Game yang ada di Android market
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3.1 Metode Analisis

Metode Analisis digunakan untuk menguraikan sistem aplikasi game shooter
pada sistem operasi Android menjadi komponen-komponen untuk diidentifikasi dan
dievaluas permasadahannya. Sistem yang dianadlisis adalah sistem yang beris
informasi tentang segala sesuatu yang berkaitan dengan pengeksplorasian desain
Graphic User Interface (GUI), dalam bentuk multimedia yang berupa coding,
gambar, animasi, vector, dan suara yang diaplikasikan pada sistem operasi Android .

Sistem yang dianalisis adalah cara kerja aplikasi game shooter yang berjalan
pada sistem operas Android berbasis touchsreen. Tahap analisis ini merupakan
tahapan yang paling penting dalam program yang dirancang, karena jika terjadi
kesalahan dalam tahap ini akan menyebabkan terjadinya kesalahan pada tahap
selanjutnya. Karena itu dibutuhkan suatu metode sebaga pedoman daam
mengembangkan sistem yang dibangun.

3.2 AnalisisKebutuhan

Dari metode dan langkah yang dilakukan maka hasil analisis yang diperoleh
adalah kebutuhan input, fungsi dan kinerja, kebutuhan output, kebutuhan perangkat
keras, dan kebutuhan perangkat lunak

3.2.1 Andlisis Kebutuhan Input

Input adalah suatu bentuk masukan dan berupa data yang telah ada yang
dibutuhkan oleh perangkat lunak sehingga dapat mencapai tujuan yang diinginkan.
Masukan dari aplikasi game shooter ini adaah masukan yang dihasilkan dari

interaksi pengguna pada layar touchscreen smartphone.
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3.2.2 Andlisis Kebutuhan Fungsi dan Kinerja
Fungs dan kinerja yang dibutuhkan pada aplikasi ini adalah sebagai berikut:
Membaca input dari touchscreen.
Pergerakan target sasaran pada layar secararandom.
Interaksi dengan objek lain, seperti padatarget sasaran.
Animasi pada benda, seperti animasi karakter dan menu.
Mute dan unmute pada suara ketika apliaksi dijalankan.
Score untuk menghitung nilai tiap objek sasaran yg terkenainteraksi.

Tombol reload untuk mengisi peluru kembali.

O N o g &~ W0 NP

Animasi untuk pembuka pada story.

3.2.3 Analisis Kebutuhan Output
Keluaran (output) dari aplikasi ini adalah berupa game yang berjalan pada
device Android menggunakan layar touchscreen. Objek pada aplikas ini berupa teks,

vector dan grafik disertai animasi.

3.2.4 Andisis kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras digunakan sebagal alat pengolah data yang bekerja secara
otomatis mengolah data yang berbentuk teks, gambar, audio dan animasi. Diperlukan
komputer yang memiliki kemampuan mengolah grafis yang bak. Spesifikas
komponen yang dibutuhkan akan dibagi menjadi dua bagian yaitu dari sSis

pembangunan aplikasi dan dari sisi pengguna.

Adapun spesifikass komponen perangkat keras yang diperlukan untuk
pembangunan aplikasi adalah sebagai berikut:
1. PFiranti input berupa keyboard dan mouse
2. Piranti output berupa monitor dengan resoluss minimal 1024x768, dan
Speaker
3. Kartu grafis yang mendukung Direct 9, dengan memori minimal 512MB
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Procesor minimal dual core dan memiliki kecepatan 2 Ghz
Memori RAM minimal 2GB

Hardisk yang memiliki ruang kosong minimal 8GB

Spesifikasi komponen perangkat keras yang diperlukan oleh pengguna yang

mengakses aplikasi game shooter ini adalah sebagai berikut:

1
2.

N o g~ w

Piranti input berupa touchscreen

Piranti output berupa screen dengan resolusi minimal 240x400, dan
speaker

Google Android 2.2 (Froyo) operating system

ARMV7-A processor 600mhz

Memori RAM minimal 256MB

SD Card yang memiliki ruang kosong minimal 20MB

H.264 and AAC hardware decoders

3.2.5 Anaisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Selain perangkat keras, perangkat lunak juga diperlukan dalam pembangunan

aplikas dan dalam menjalankan aplikasi. Perangkat lunak yang dibutuhkan akan

dibagi menjadi dua sisi, pada sis pembangunan aplikas dan dari sis pengguna

aplikasi.

Perangkat lunak yang dibutuhkan pada pembangunan aplikasi adalah sebagai

berikut:

1. Sstem operasi, sistem operasi yang dibutuhkan untuk pembangunan aplikas
adal ah antaralain Windows XP, 7 (seven), Mac OSX tiger atau Leopard

2. Android SDK dan AVD Manager, digunakan untuk menagtur pembuatan

emulator Android dan mengenali konekss USB dari PC / laptop ke device
Android.
3. JDK 5, digunakan untuk menjalankan Android SDK dan AVD manager berserta

emulator-nya.
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Adobe Flash CS5, merupakan aplikas yang digunakan membangun keseluruhan
aplikasi game mulai dari animasi, hingga coding.

Flashpro_extensionforair, merupakan program tambahan pada Adobe Flash untuk
mengkonversi Actionscript 3.0 pada Adobe Flash menjadi AIR agar bisa berjalan
dan dapat melakukan instalas aplikasi secara native (memiliki ekstensi program
.apk) pada sistem operasi Android.

Adobe illustrator, merupakan aplikasi yang digunakan untuk mengedit vector dan
langsung mel akukan export pada Adobe Flash .

Corel Draw, merupakan aplikas tambahan yang berfungsi untuk melakukan
proses tracing pada vector.

Cool Edit Pro v 2.0, merupakan aplikasi tambahan yang berfungsi untuk
memotong dan mengatur suara untuk kebutuhan sound pada Adobe Flash.

Adobe Photoshop, Adobe Photoshop digunakan untuk mengedit, membuat
gambar serta untuk memodifikas tekstur yang dipakai di Adobe Flash.

Adobe AIR Runtime 2.5 untuk win32 / Mac, merupakan environtment yang
berjalan pada sistem operasi windows untuk menjalankan aplikasi AIR.

Adobe AIR Runtine 2.5 untuk Android, merupakan environtment yang bejalan
pada sistem operasi Android ( minimal Android 2.2 / Froyo ) untuk menjalankan

aplikasi pada emulator.

Sedangkan perangkat lunak yang diperlukan oleh pengguna aplikasi adalah:
1. Google Android 2.2 (Froyo) operating system.
2. Adobe AIR Runtime 2.5 untuk Android, merupakan environtment yang
bejalan pada sistem operasi Android ( minima Android 2.2 / Froyo ) untuk
menjalankan aplikas berbasis AIR.
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3.3 Perancangan Perangkat L unak
3.3.1 Metode Perancangan
Dalam perancangan sistem ini, sistem yang dibangun digambarkan dalam

salah satu bentuk diagram UML yaitu menggunakan activity diagram.

3.3.2 Hasll Perancangan

Hasil pada tahap perancangan berkaitan erat dengan hasil tahap analisis.
Karena pada tahap analisis telah ditemukan metode, perangkat lunak yang digunakan,
serta fungsi-fungsi yang terdapat pada aplikas ini. Hasil perancangan aplikas akan
dituangkan dalam activity diagram yang bertujuan untuk menggambarkan berbagai

aliran aktivitas dalam aplikas yang sedang dirancang.

3.3.2.1 Activity Diagram

Pada umumnya activity diagram tidak menampilkan secara detail urutan
proses, namun hanya memberikan gambaran global bagaimana urutan prosesnya.
Sehingga seringkali diagram ini digunakan untuk memodelkan aktivitas bisnis dalam
level konseptual. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart karena kita dapat
memodelkan suatu alur kerja dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya atau dari aktivitas
ke dalam state. Akan tetapi perbedaannya dengan dengan flowchart adalah activity
diagram dapat mendukung perilaku paralel sedangkan flowchart tidak.

Tujuan pembuatan activity diagram ini adalah untuk menggambarkan semua
aktivitas global yang terjadi dalam sebuah sistem. Dengan melihat activity diagram,
pengguna dapat mmengetahui apa saja yang dapat dilakukan oleh sebuah sistem.
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Start

preloader

splashScreen

gameClear

gameOver

Gambar 3.1 Activity Diagram

3.3.2.2 Perancangan Antar muka

Perancangan antarmuka bertujuan untuk memberikan kemudahan dalam
mengimplementasikan perangkat lunak yang akan dibagun. Antarmuka ini juga
berfungs sebagai sarana interaksi antara manusia dan komputer. Antarmuka pada
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aplikasi game shooter ini merupakan gambaran antarmuka yang tampak pada
halaman aplikasi.

1. Antarmuka Splash Screen :

LOGO

Gambar 3.2 Perancangan antarmuka Splash Screen

2. AntarmukaMain Menu :

Title

LOGO [ [HELI:LAY] |
| CreDIT |

background

Gambar 3.3 Perancangan antarmuka Main Menu



3. Antarmuka Leve

Score

Cross

hair

Life

target

Reload button

Jumlah peluru

Gambar 3.4 Perancangan antarmuka Level
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan mengutarakan tentang implementasi perangkat lunak yang

meliputi batasan implementasi dan implementasi perangkat lunak berupa main menu,

rancangan antarmuka, pengujian program dan pengujian menu, anaisis kinerja

program dan kelebihan serta kekurangan aplikasi.

4.1 Batasan Implementasi

Aplikasi game ini dirancang menggunakan Flash CS5. Aplikas game ini

memiliki batasan-batasan implementasi yaitu :

1

Device

Aplikasi game ini hanya dapat berjalan pada device yang memiliki interaksi
touchscreen dan minimal memiliki prosesor ARM7 didalamnya.

Screen Resolution

Aplikasi game ini hanya dapat berjalan pada resolusi layar minimal 240x400
(WQV GA400).

Runtime

Untuk dapat berjalan pada device android memerlukan Adobe Air Runtime
minimal versi 2.5.

Lite Application

Untuk dapat memperlancar performa game dalam hal mengurangi lag time
dan delay pada saat game berjalan maka ada beberapa interaks dan animasi
yang diberi limit.

Operasting System (OS)

Aplikasi game ini berjalan pada OS Android Froyo.
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4.2 Tahap Pembuatan Proses

1

Anadlisisdata
Mengumpulkan berbagai literatur tentang flash dan air application pada android
dan apa sgja yang diperlukan untuk mewujudkan cross platform tersebut.

. Pembuatan konsep

Mengkonsep gameplay dan tema cerita pada aplikas game yang akan dibuat,
konsep tema sangat penting pada aplikasi game agar pembuatan desain art selaras

dengan gameplay.

. Desain

Merancang dan membuat activity diagram sebagai media perancangan aplikasi.

. Pemodelan

Membuat Art untuk digunakan sebaga visualisas game dan tampilan GUI
(Graphical User Interface) dengan software Adobe Illustrator, yang dibuat

menjadi file vector, seperti : logo, crosshair, target, tombol, background, dil.

5. Aransemen Musik

Merupakan backsound dan sound effect dari aplikas game ini. Dilakukan mixing
dengan menggunakan sofware Cool Edit Prov 2.0.

. Pengkodean dan pembuatan Game Engine

Dengan Flash CS5, aplikasi game akan dibangun menggunakan ActionScript 3.0
dan diatur pada optimasi render mode GPU untuk kemudian mengkonvers
menjadi Air Application, lalu membangun aplikasi native android yang berekstens
apk.

. Pengujian

Mengadakan pengujian dan menganalisis aplikasi secara sederhana seperti
mengujikannya ke beberapa user.
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4.3 Implementasi Pembuatan Proses

Pertama-tama yang dilakukan adalah menyiapkan layout pada Flash
menggunakan Air for Android extension. Layout tersebut akan dijadikan dasar
aplikas game. Kemudian melakukan setting layout untuk disesuaikan dgn resolusi
layar device android, resolusi yang tepat yaitu WQGA400 (240 x 400px) untuk
orientas potrait, tapi karena akan dibuat untuk orientasi landscape maka diatur
menjadi (400 x 240px) dengan 24fps. dapat dilihat pada Gambar 4.1

= File Edit Commands Window Help | ESSENTIA

General | Templates

Category:

‘ Swipe Gallery

Dimensions:[400 px_ | (widthx [240px | (height)

[ Adjust 3D Perspective Angle to preserve current stage projection

Rulerunits:{ Poels [ w| mMatch: | O pefauit |

O Contents =nt size 430x800 with AR~ »
Iroid target.

Background color:[_|

Frame rate: 24,00

Make Default

SN PERNOSERN T/ =007~ ]

Gambar 4.1 Tahap Pembuatan Layout Dasar Pada Flash

Berikutnya adalah pembuatan Art untuk digunakan sebagal visuaisas game,
seperti : logo, crosshair, tombol, target, dan background. Pembuatan dilakukan pada
Adobe Illustrator sebagai vector agar dapat dieksport sebagai swf pada Flash, dapat
dilihat pada Gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Tahap Pembuatan Art Pada Game

Selanjutnya, penataan dan penamaan layer dan label setiap frame sebagai agar
lebih mudah mengecek dan memilih GUI yang akan digunakan, dan wadah terjadinya
aktivitas pada game, seperti : splash screen, menu, levell, level2, game over, victory,
help. Penataan frame ini bertujuan agar saat setiap event dalam suatu frame habis
maka dapat dengan mudah berpindah ke frame dengan event yang lain, dilihat pada
Gambar 4.3

A0Ber 9NN PCRANOS GO/ e 00T~
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Kemudian tahap berikutnya adalah pembuatan Game Engine pada Flash.
Pembuatan Game Engine akan menggunakan art yang sederhana agar lebih mudah
dan cepat dalam pengujian trial and error-nya. Tahap pertama adalah membuat menu
utama terlebih dahulu, dapat dilihat pada gambar berikut :
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Gambar 4.4 Tahap Pembuatan Menu Utama

Tahap selanjutnya adalah membuat level gameplay, ini adalah inti dari aplikas
game yang akan dibuat, disini akan dibuat variasi kecepatan gerak objek target, array
skor, jumlah life, hingga reload event. Disini juga akan dibuat percabangan event

antara game over dan lanjut ke next level / victory event.

ESSENTIALS » | [

[ ECBscEeON FCANSS GNNL/ = DB~ ~JIf ¢

Gambar 4.5 Tahap Pembuatan Level Gameplay
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Setelah layout pada frame ditata dan dirasa cukup baik, maka langkah
selanjutnya adalah pembuatan pergerakan target. Target sample kemudian
dimasukkan ke dalam Flash, untuk kemudian digerakkan dan mendeteksi benturan

dengan batas pada akhir layar dengan seperti yang tertulis pada halaman lampiran (a).

Tahap berikutnya adalah, pembuatan drag cursor sebagal crosshair untuk
mengarahkan tembakan ke target, disini dibuat 2 objek yaitu cursor untuk mendeteksi
event drag dan point untuk mendeteksi tembakan ke target apakah mengenai target
atau tidak, yang berguna untuk scoring dan memberi efek suara, kemudian diberikan
script seperti yang tertulis pada halaman lampiran (b).

pada tahap ini, dapat dilihat pada gambar berikut :

shooter: [ [N | L7} e R A |
% Scene 1

Gambar 4.6 Tahap Pembuatan Crosshair

Berikutnya yang tidak kalah penting adalah pengkodean script untuk GUI
(Graphical User Interface) yang merupakan antarmuka yang tampak saat aplikasi
game dijalankan. Ditahap ini dibuat 3 macam GUI yaitu main menu, gameplay, dan
system. Pada GUI main menu memuat 3 tombol menu, yaitu tombol play, help, dan

credit. Sedangkan pada GUI gameplay memuat tombol reload. Terakhir pada GUI
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system memuat tombol mute/unmute. Adapun script yang digunakan pada GUI,

seperti yang tertulis pada halaman lampiran (c).

Kemudian, tahap berikutnya adalah mixing musik sebagai backsound dan sound
effect dari aplikasi game yang sedang dibangun. Untuk tahap ini, saya menggunakan
software Cool Edit Pro. Untuk tahapan ini, dapat dilihat pada gambar berikut

Gambar 4.7 Tahap Mixing Musik

Setelah game engine, art, dan sound selesai, kini tinggal menggabungkan
semuanya, dimula dari mengimpornya ke library kemudian memasukkan art ke main
menu, dan setiap frame game engine, kemudian terakhir memasukkan sound agar
game menjadi lebih hidup. Untuk tahapan ini, dapat dilihat pada Gambar 4.8
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Gambar 4.8 Tahap Penggabungan Content Game
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Setelah penggabungan selesai, aplikasi akan di- publish menjadi file .apk agar bs

diinstall pada device Android. Pada saat mem-publish aplikasi game, atur pada

“Android Deployment Type” menjadi emulator release. Untuk tahapan ini, dapat

dilihat pada Gambar 4.9

| Applicat

tion & Installer Settings (BETA]

=5 |

[[General| Ceployment |cons | permssions]

certheates | CLBersinfemoDesdonTAITyGE

Passiord:  wees

[ZIRemember password for this session

Android deployment type

@ pebug

After publishing
[ instal application on the connected Android device.

[ sunch sppic

[« J[ coce J[ Pubisn | Heo |

» B RE

&

Player: AIR Android

Script: - ActionScript 3.0

e —

Profile: Default

AR Android Settings

ActionSeript Settings

< PROPERTIES
Fos: 2400

Sze: 400290 ¢
sts0e: N

< SWF HISTORY

485.5KB  3/5/2011
522.8KB  3/3/2011
515.0KB  3/3/2011

Gambar 4.9 Tahap Publishing

Edit...

Edit...

Edit...




Terakhir, setelah aplikasi game ter-publish maka akan dilakukan tahap pungujian
pada emulator menggunakan SDK Android, dengan membuat Android Virtual Device
(AVD) dan meng-installnya menggunakan command promp (CMD) pada Windows
menggunakan perintah : adb install namaAplikasi.apk, lalu mengubah orientasi layar
AVD menjadi landscape menggunakan Ctrl+F11. Untuk tahapan ini, dapat dilihat
pada Gambar 4.10 dan Gambar 4.11

1.76001
t Coxporation. A1l rights

See all your
apps.

Touch the
Launcher icon.

3

orrent

o u MW e P EIPEIEW

Gambar 4.11 Tahap Pengujian



4.4 Implementasi Interface
Implementasi Interface aplikasi Game Shooter ini adalah Main Menu, beserta
Interface gameplay dan system, adalah sebagai berikut.

4.4.1 Implementasi Main Menu Aplikasi Game Shooter

Implementasi main menu aplikasi Game Shooter merupakan tampilan utama saat
membuka aplikasi game ini. Pada tampilan ini, user disuguhkan beberapa tombol
menu, yaitu :

1. MenuPlay :Berfungs untuk mulai memainkan game.

2. MenuHelp : Merupakan menu yang berisi bantuan dan petunjuk

penggunaan aplikas game.
3. Menu Credit : Beris sekilas (credit) tentang Game Shooter.

Implementasi main menu, dapat dilihat pada Gambar 4.7 berikut.

FRRMER®
Sq IH ARMS
Jabaais 3¢ '

Gambar 4.12 Antarmuka Game Shooter



4.4.2 Implementasi Interface Gameplay dan System
Implementasi  interface pada aplikas Game Shooter merupakan desain
antarmuka yang mempunyai beberapa interface utama, yaitu :

1. Cursor Crosshair : Berfungs untuk mengarahkan tembakan kearah
target yang sedang bergerak.

2. Tombol Reload : Untuk mengisi ulang jumlah peluru keumlah
maksimal.

3. Tombol Mute / Unmute : Berfungs untuk mematikan dan menghidupkan
kembali  semua sound dalam aplikasi game.

Implementasi gameplay dan system dalam aplikasi Game Shooter, dapat dilihat pada
Gambar 4.8 berikut.

Gambar 4.13 Interface Gameplay dan System

Setelah semua content digabungkan, maka aplikasi game akan dites di emulator SDK
Android
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4.5 Analisis Kinerja Perangkat Lunak
Untuk menguji sgjauh aplikasi game dengan pengguna setelah diberi tindakan oleh

pengguna ke dalam game.

4.5.1 Analisis Kesesuaian Dengan Landasan Teori

Sesual dengan landasan teori dalam urutan pembuatan aplikas Game Shooter,
analisis yang dilakukan terhadap teori pembuatan Game Shooter pada aplikasi game
yang dibangun adalah

1. Jenisaplikas
Aplikasi yang dibuat berupa game yang berjalan pada device dengan sistem
operasi Android.

2. Interaksi
Pengguna berinteraksi dengan objek-objek , mulai dari crosshair pada aplikasi
game yang digerakkan menuju sasaran target, hingga tombol menu pada main

menu dan tombol mute/unmute.

3. Tipe Ekstensi Aplikasi
Aplikas yang dibangun dengan ekstensi file yang bertipe .apk (untuk Sistem
Operasi Android). Sehingga memudahkan pengguna, karena dapat dijadikan

native application pada sistem operasi tersebut.
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Setelah dilakukan pengujian sederhana terhadap sistem, dapat diketahui kelebihan
dan kekurangan sistem sebagai berikut :

1. Kelebihan Aplikasi

a)
b)
c)
d)

Menggunakan full interaksi touchscreen untuk pengoperasiannya.
Adanyaanimas dalam perpindahan frame sehinggaterlihat lebih menarik.
Dilengkapi dengan sound effect yang menunjang game.

Dapat di-install sebagai aplikasi native android bukan file yang dieksekusi
lewat memory sgja, jadi bisaterlihat di list application manager.

2. Kekurangan Aplikas

a)

b)

Memerlukan Air Runtime untuk dapat berjalan pd device Android, seperti
halnyajava pada PC.

Banyak animasi dan tampilan yang diminimalisasi agar dapat
memperlancar performa.

Memerlukan resource memory yang tidak sedikit untuk menjalankannya.

4.5.2 Andlisis Kinerja Dengan menggunakan Responden

Analisis kinerja sistem dapat dibuat setelah melalui proses pengujian aplikasi.

Pada anaslisis kinerja aplikasi ini terdapat 10 orang responden yang terdiri dari

mahasiswa pengguna smartphone Android. Dengan telah diujinya aplikasi ini oleh

responden, diharapkan akan didapatkan hasil analisis yang lebih berbobot setelah

responden mencoba program aplikas tersebut. Pertanyaan kuisioner yang diberikan

responden terkait dengan:
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. Tampilan dan desain

Pertanyaan yang digukan : Apakah menurut anda tampilan dan desain
program aplikasi ini bagus dan menarik ?

Tujuan dari pemberian pertanyaan tersebut adalah untuk menilai apakah
tampilan dan desain program tersebut sudah menjadi suatu media informasi
yang menarik untuk masyarakat umum atau apakah belum .

Kemudahan pengunaan aplikas

Pertanyaan yang digjukan : Apakah anda merasa mudah dalam menggunakan
aplikasi ini ?

Tujuan dari pemberian pertanyaan tersebut adalah untuk mengetahui apakah
aplikasi ini sudah menjadi suatu aplikasi yang user friendly.

Kegjelasan cerita game

Pertanyaan yang diajukan : Bagaimanakah menurut anda cerita tema pada
aplikasi game ini menarik?

Tujuan dari pemberian pertanyaan tersebut adalah untuk mengetahui apakah
aplikasi sudah cukup dapat menjelaskan tema dari keseluruhan story pada
game.

Manfaat utamadari sebuah game

Pertanyaan yang diajukan : Apakah menurut anda program game ini dapat
menghibur anda?

Tujuan dari pemberian pertanyaan tersebut adalah untuk mengetahui manfaat
dari aplikasi ini apakah sudah memberikan informasi yang cukup kepada

pengguna.

Performa dalam device Android

Pertanyaan yang diajukan : Bagaimanakah menurut anda performa (tidak
lambat / lag time) gameini ?

Tujuan dari pemberian pertanyaan tersebut adalah untuk mengetahui apakah
data-data yang tersaji sudah cukup untuk menambah pengetahuan pengguna
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tentang Aplikasi Multimedia Edukasi Perakitan Komputer Berbasis Simulasi

3D ataukah belum.
Tabel 4.1 Tabel Responden
No JenisKelamin Usia Status / pekerjaan

1. Pria 21 Mahasiswa Sumatera

2. Pria 21 Mahasiswa asal Jawa

3. Pria 22 Mahasiswa asal kalimantan
4. Pria 22 Mahasiswa asal kalimantan
5. Pria 23 Mahasiswa asal Jawa

6. Wanita 24 Mahasiswa asal Sunda

7. Pria 22 Mahasiswa asal Jawa

8. Pria 26 Mahasiswa asal Paembang
0. Pria 23 Mahasiswa asal Lombok
10. Wanita 22 Mahasiswaasa Palembang




Tabel 4.2 Tabel Pertanyaan dan Tabel Poin
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No

Pertanyaan

Jumlah

responden

yang memilih

Jumlah responden

dikalikan dengan poin

Kurang

Cukup | Baik

Kurang

(1)

Cukup
2

Baik

3)

Rata-

rata

Apakah menurut
anda tampilan
dan desain
program aplikasi
ini  bagus dan

menarik?

Ox1

7X2

3x3

2,3

Apakah anda
merasa  mudah
dalam
menggunakan
aplikasi ini ?

Ox1

9x 2

1x3

2,1

Bagaimanakah

menurut anda
cerita tema pada
aplikasi game

ini?

2x1

5x2

3x3

21

Apakah menurut
anda  program
game ini dapat
menghibur
anda?informasi

seputar komputer

1x1

4x2

6x3

2,6
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Bagaimanakah
menurut anda
S5 | performa  (tidak 0 6 4 | 0x1 | 6x2 |4x3| 24

lambat / lag time)

gameini ?

Untuk memudahkan proses penghitungan hasil kuisioner, maka untuk setiap
jawaban yang diberikan oleh kesepuluh orang responden diberikan range nilai
sebagai berikut :

Nilai 1 untuk jawaban kurang
Nilai 2 untuk jawaban cukup
Nilal 3 untuk jawaban baik

Nilai tersebut kemudian digunakan untuk menghitung nilai rata-rata dari

jawaban responden, rumus untuk menghitung nilai rata-rata tersebut adal ah:

315

Keterangan :
X =rataratanilai
S =skaanilai
r = responden

n = jumlah responden
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Hasil Pengujian
Dari Tabel Pertanyaan dan Tabel Poin dapat disimpulkan :

Tampilan dan desain

Data yang diperoleh terhadap sepuluh responden mengenai tampilan dan
desain pada aplikasi ini terdapat tujuh responden menjawab cukup, tiga
responden menjawab baik dan tidak ada responden yang menjawab kurang
baik dalam tampilan dan desain aplikasi ini. Dari hasil ini dapat disimpulkan
bahwa tampilan dan desain aplikasi ini cukup baik karena hasil kuisioner

menunjukan nilai rata-rata 2.3.

Kemudahan pengunaan aplikasi

Dari hasil kuisioner terhadap sepuluh responden mengenai kemudahan dalam
penggunaan aplikasi ini terdapat sembilan responden menjawab cukup, satu
responden menjawab baik dan tidak ada responden yang menjawab kurang
baik dalam kemudahan penggunaan aplikasi Ditunjukkan dengan nilai rata-

rata untuk pertanyaan ini adalah 2.1.

Kegjelasan ceritagame

Dari hasil kuisioner terhadap sepuluh responden mengenai kejelasan simulasi
pada aplikasi ini terdapat lima responden menjawab cukup, tiga responden
menjawab balk dan dua responden yang menjawab kurang baik dalam
kejelasan cerita game. Ditunjukkan dengan nilal rata-rata untuk pertanyaan ini
adalah 2.1.

Manfaat utamadari sebuah game

Dari hasil kuisioner terhadap sepuluh responden mengenai manfaat program
dari segi aplikasi ini sebagai hiburan, terdapat empat responden menjawab
cukup, enam responden menjawab baik dan tidak ada responden yang
menjawab kurang baik dalam kegelasan pada ssimulasi. Ditunjukkan dengan

nilai rata-rata untuk pertanyaan ini adalah 2.6.
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6. Performadaam device Android

7. Dari hasil kuisioner terhadap sepuluh responden mengenai Performa dalam
device Android ini, terdapat enam responden menjawab cukup, empat
responden menjawab baik dan tidak ada responden yang menjawab kurang
baik dalam ke elasan pada simulasi. Ditunjukkan dengan nilai rata-rata untuk

pertanyaan ini adalah 2.4.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian, analisis, perancangan sistem dan pembuatan
program sampai dengan tahap penyelesaian, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan
antaralain sebagai berikut :
1. Aplikas Game Shooter Berbasis Sistem Operasi Android Menggunakan
Interaksi Touchscreen telah berhasil dibangun dan sudah bisa dijalankan
pada device Android .
2. Aplikasi yang berjalan harus menggunakan Air Runtime agar dapat
berjalan ketika dieksekusi.
3. Diperlukan resource memory yang besar untuk menjalakan Air

Application dan Runtime di device Android.

5.2 Saran
Berdasarkan kekurangan dan keterbatasan yang ada di dalam Aplikas Game

Shooter ini, maka disarankan :

1. Dalam pengembangan berikutnya dapat digunakan accelerometer sebagai
interaksi aplikasi selain touchscreen, karena semua device Android telah
dilengkapi dengan accelerometer.

2. Karena keterbatasan pada device Android untuk pengembangannya sekarang,
maka akan lebih baik lagi jika dijalankan pada device Android yang lebih baik
spesifikasinya terutama memory dan processor.

3. Animasi yang interaktif dibatasi pada aplikasi ini karena keterbatassan resource
memory, untuk kedepannya bisa ditambahkan dengan interaksi-interaksi dan
animasi yang lebih menarik.
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lampiran 1

LAMPIRAN

(a.) var targetSpeedl:int = 4;

target 1. addEvent Li st ener (Event. ENTER_FRAME, t ar get Loop1l) ;

function targetLoopl(e: Event)

{
i f(ani nTar get 1) {
targetl.x -= target Speedl;
} else {

targetl.x = targetl.x;

}

if (targetl. hitTestObject(batasl))

{
target 1. renoveEvent Li st ener (Event. ENTER_FRAME, t ar get Loop1l) ;
renoveChil d(targetl);
j m Tar get Max- -;
jmLife--;
}

//dan seterusnya hingga target terakhir

(b) cursor. addEvent Li st ener (MouseEvent . MOUSE_DOWN, cur sor Down) ;

cur sor. addEvent Li st ener (MouseEvent . MOUSE_UP, cur sor Up);
cursor. addEvent Li st ener (MouseEvent . CLI CK, cursordick);

function cursordick(e: MuseEvent){

}

function cursor Down(e: MuseEvent){

e.target.startDrag();

}
st age. addEvent Li st ener (Event . ENTER_FRAME, f ol | owPoi nt ) ;
function foll owPoi nt(e: Event) {

poi nt . x=cur sor . X;

57
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poi nt.y=cursor.y;

}

function cursorUp(e: MouseEvent) {
e.target.stopDrag();
if( jmpeluru ==0){
trace("enpty");
empty. play();
}

el se{

i f(!point.hitTestObject(targetl)&& point.hitTestject(target2)&! point.hitTes

t Qoj ect (target 3) &&! poi nt. hi t Test Cbj ect (t ar get 4) &&! poi nt. hi t Test Obj ect (t ar get 5) &&! poi nt
. hit Test Obj ect (t arget 6) &! poi nt. hit Test Cbj ect (target 7) &&! poi nt . hi t Test Obj ect (target 8) &
& point. hitTest Object(target9)&&! point. hitTestObject(target10)&&! point. hitTest Cbject (t
arget 11) &&! poi nt. hi t Test Obj ect (target 12))

{

jmpeluru--;
gun. play();

pb= new | edakan(t hi s. st age, 100, nouseX, nouseY) ;

}

el se{

i f(point.hitTestObject(targetl))({

jmpeluru--;

j m Tar get Max- -;

gun. play();

target 1. renmoveEvent Li st ener (Event. ENTER_FRAME, t ar get Loopl) ;

renoveChil d(targetl);

arrayscor e[ 0] =arrayscor e[ 0] +200;
pb= new | edakan(t hi s. st age, 100, nmouseX, nouseY) ;
}

el se{

}

/ldan seterusnya hingga target terakhir
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(c)

Main menu :
1. Tombol Play

/I menu pl ay
but t onPl ay. addEvent Li st ener ( MouseEvent . MOUSE_UP, got oPl ay) ;

functi on gotoPl ay(event: MouseEvent) {
trace("play vl 1");
buttonPl ay. pl ay();
timerPlayl.start();
tinmerPlay2.start();
sndPl ay. pl ay();

}

tinmerPl ay2. addEvent Li st ener (Ti ner Event. TI MER, ti ner MenuPl ay2);

function timerMenuPl ay2(event: Ti mer Event): voi d{
timerPlay2. stop();
got oAndSt op( "1 vl 1");
Tweener. addTween(this, { y:0, time: 1} );

}
timerPl ayl. addEvent Li st ener ( Ti mer Event. TI MER, ti ner MenuPl ay1) ;

function timerMenuPl ayl(event: Ti mer Event): voi d{
timerPlayl. stop();
Tweener . addTween(this, { y:-250, tine: 1} );

}
FEEEEEEEEEE bbb i rrrd

2. Tombol Help

[/ menu Hel p
but t onHel p. addEvent Li st ener ( MouseEvent . MOUSE_UP, got oHel p) ;

functi on got oHel p(event: MouseEvent) {
trace("to Hel p");
but t onHel p. pl ay();
timerHel pl.start();
timerHel p2.start();
sndBase. pl ay();

ti mer Hel p2. addEvent Li st ener ( Ti mer Event . TI MER, ti ner MenuHel p2);

function timerMenuHel p2(event: Ti mer Event): voi d{
timer Hel p2. stop();
got oAndSt op( " hel p");
Tweener. addTween(this, { y:0, time: 1} );

59
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ti mer Hel pl. addEvent Li st ener (Ti mer Event. TI MER, ti mer MenuHel pl);

function timerMenuHel p1(event: Ti mer Event): voi d{
timerHel pl. stop();
Tweener. addTween(this, { y:-250, time: 11} );

}
FEEEEEEEEEE i bbb i iy

3. Tombol Credit

//menu Credit
butt onCredi t. addEvent Li st ener (MouseEvent . MOUSE_UP, got oCredi t);

function gotoCredit(event: MouseEvent) {
trace("to Credit");
buttonCredit. play();
timerCreditl. start();
timerCredit2.start();
sndBase. pl ay();

}

timerCredit?2. addEvent Li st ener (Ti mer Event. TI MVER, ti mer MenuCredit 2);

function timerMenuCredit2(event: Ti mer Event): voi d{
timerCredit2. stop();
got oAndSt op("credit");
Tweener. addTween(this, { y:0, time: 1} );
}

timerCreditl. addEvent Li st ener (Ti mer Event. TI MER, tinmer MenuCreditl);

function timerMenuCreditl(event: Ti mer Event): voi d{
timerCreditl.stop();
Tweener . addTween(this, { y:-250, tine: 11} );

Gameplay :

1. Tombol Reload

//rel oad button
var jmpeluru:int = 4;

peluru.text = jmpeluru.toString(10);
rel oad. addEvent Li st ener ( MouseEvent . CLI CK, i si Pel uru);

function isiPel uru(e: MouseEvent)
{
if (jmpeluru ==0){
j m pel uru=j M pel ur u+4;
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rel oadi ng. pl ay();

el se {

2. Cursor drag crosshair

//cursor drag
cursor. addEvent Li st ener (MouseEvent . MOUSE_DOMN, cur sor Down) ;
cur sor. addEvent Li st ener (MouseEvent . MOUSE_UP, cursor Up);
cursor. addEvent Li st ener (MouseEvent . CLI CK, cursordick);
function cursordick(e: MouseEvent){

}

function cursor Down(e: MuseEvent){
e.target.startDrag();
}
st age. addEvent Li st ener (Event . ENTER_FRAME, f ol | owPoi nt ) ;
function foll owPoint(e: Event) {
poi nt. x=cursor. X;
poi nt.y=cursor.y;

}

function cursorUp(e: MuseEvent){
e.target.stopDrag();
if( jmpeluru ==0){
trace("enpty");
ermt}y- play();

el se{

i f(!point.hitTestObject(targetl)& point. hitTestbject(target2)& point.hitTes
t Obj ect (t arget 3) &&! poi nt. hi t Test Cbj ect (t ar get 4) &&! poi nt . hi t Test Obj ect (t ar get 5) &&! poi nt
.hitTest Obj ect (target 6)&&! poi nt. hitTest Cbj ect(target7)&-&! point.hitTestOhject(target8)&
& point. hitTest Object(target9) &, point. hitTestObject(target10)&& point. hitTestbject(t
arget 11) &&! poi nt. hi t Test Obj ect (t arget 12))

jmpeluru--;
gun. play();
pb= new | edakan(t hi s. st age, 100, nouseX, nouseY) ;
}
el se{
i f(point.hitTestObject(targetl))(
j m pel uru--;
j m Tar get Max- -;
gun. play();
target 1. renmoveEvent Li st ener (Event. ENTER_FRAME, t ar get Loop1l) ;
renoveChil d(targetl);
arrayscor e[ 0] =arrayscor e[ 0] +200;
pb= new | edakan(t hi s. st age, 100, nmouseX, nouseY) ;

el se{

}
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System :

3. Tombol Mute/ Unmute

//mute button
unmut e. addEvent Li st ener ( MouseEvent . MOUSE_UP, di Miut e) ;

function di Mute(event: MouseEvent) {
SoundM xer . soundTr ansf orm = new SoundTr ansf or n(0) ;
unmut e. vi sible = fal se;

}

mut e. addEvent Li st ener (MouseEvent . MOUSE_UP, di UnMit e) ;

function di UnMut e(event: MouseEvent) {
SoundM xer . soundTr ansf orm = new SoundTr ansforn(1);
unnmute.visible = true;



