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ABSTRAK

Dalam sebuah handphone pada saal ini terasa tidak lengkap rasanya bila tidak terdapat sebuah
permainan, Sebush permainan menjadi salah satu pelengkap di dalam sebuah handphone, baik penﬂmnan
yang bersifat mengtnbur maupun permainan yang membutuhkan pikiran untuk memainkannya, jenis
permaiman ini mempunyai level yang singkat, kontrol yang mudah, serta tingkat kesulitan yang bertambah
dengan waktu vang singkat. Daya tarik permainan ini adalah kesederhanaannya, tidak ada
penjumlahan atau hitungan apapun, pemain diharuskan meletakkan setiap kotak ke tempatnya
masing-masing.

Pembuatan aplikasi game ini ditujukan untuk handphone khususnya yang berbasis
Android. Aplikasi dibuat dengan mengeunakan bantuan beberapa sofiware seperti JDK, SDK
Android.dan IDE Eclipse Galileo.

Dengan adanya aplikasi game Push Box yang dapat digunakan pada handphone manapun

dengan resolusi vang berbeda-beda yang mendukung sistem operasi Android. dapat dimainkan
pemain untuk mengisi waktu dan bernostalgia memainkan game klasik puzzle.

Kata kunci : game, push hox
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pada tahun 1965, game pertama kali diciptakan sebagai simulasi bagi
tentara unfuk belajar strategi perang di tengah situasi perang dingin, Kemudian
pada tahun 1970, dikembangkan menjadi video game komersial pertama, yaitu
mesin Magnavox sehagai objek hiburan atau entertainment yang terjual lebih dari
100.000 unit dengan harga U$ 100 per umit. Sejak itu, game menjadi objek
hiburan yang menarik. Seiring dengan perkembangan teknologi baik dari segi
hardware maupun software, muncul berbagai peralatan home game console
(Nintendo, SEGA, Sony PlayStation, xBox dan lain-lain), Selain itu, komputer
yang pada dasamnya digunakan sebagai perangkal untuk membantu dalam
menyelesatkan tugas-tugas kantor, kini juga merupakan perangkat yang digunakan
pntuk bermain game.

Dengan adanya kemajuan teknologi saat ini yang perkembangannya sangat
cepat, permainan tidak hanya dapat dilakukan di rumah atau di depan komputer,
permainan dapat juga dilakukan saat kita berada di Iluar ruangan. Melakukan
permainan atau bermain game merupakan hal yang menarik karcha dapat
dimanfaatkan untuk melepas lelah, mengisi waktu luang, dan juga dapat
digunakan untuk mengasah kemampuan logika. Permainan teka-tcki merupakan
salsh satg permainan yang dapat mengasah kemampuan logika, yang salah
satunya adalah permainan Push Box. Daya tarik permainan ini adalah
kesederhanaannya, tidak ada penmjumlahan atau hitungan apapun, pemain
diharuskan meletakkan setiap kotak ke tempatnya masing-masing dengan cara
mendorongnya. Sceara umum permainan Push Box sebenarnya sangat sederhana,
yaitu meletakan kotak ketempatnya masing-masing dengan cara mendorongnya .
Meskipun aturannya sangat sederhana, namun penyelesaiannya tidak semudah
aturannya, tentunya tingkat kesulitannya dapat bervariasi. Berdasarkan latar
belakang tersebut, maka penulis mencoba untuk membuat Penulisan llmiah
dengan judul “RANCANG BANGUN GAME PUSH BOX MENGGUNAKAN
ECLIPSE BERBASIS ANDROID™.




1.2. Rumusan Masalah
Permasalahan yang diangkat pada skripsi ini adalah bagaimana membangun
perangkat lunak program aplikasi game Push Box?

1.3. Tujuan

Tujuan penulisan ini untuk menghasilkan suatu permainan untuk mengasah
otak kita, dimana dalam memainkan permainan tersebut kita harus
menyusun strategi agar permainan tersebut dapat kita selesaikan. Permainan
ini juga dapat untuk mengisi waktu luang kita bila kita sedang jonuh, karcna
permainan ini dapat kita akses dimana saja dan kapan saja.

1.4. Batasan Masalah

Permasalahan yang akan dibahas dalam penulisan ini dibatasi pada:
1. Program aplikasi ini hanya berfungsi pada Sistem Operasi Android.
2. Permainan ini bersifat single player.
3. Permainan menyediakan 20 tingkatan permainan.




1.5.

1.6.

Metodologi Penelitian

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
Studi literatur

Pengumpulan data yang dilakukan dengan mencari bahan-bahan
kepustakaan dan referensi dari berbagai sumber scbagai landasan teori yang
ada hubungannya dengan permasalahan yang dijadikan objek penelitian.
Analisa kebutuhan aplikasi

Data dan informasi vang tclah diperoleh akan dianalisa agar dihasilkan
kerangka global vang bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan aplikasi
dimana nantinva akan digunakan scbagai acuan perancangan aplikasi.
Perancangan dan implementasi

Berdasarkan data dan informasi yang tclah diperoleh serta analisa
kebituhan untuk membangun aplikasi ini, akan dibuat rancangan kerangka

global yang menggambarkan mekanisme dari aplikasi yang akan dibuat dan

diimplementasikan ke dalam aplikasi.
Eksperimen dan ¢valuasi

Pada tahap ini, aplikasi yang telah selesai dibuat akan diuji coba, yaita
pengujian berdasarkan fungsionalitas program; dan akan dilakukan koreksi
dan penyempurnaan program jika diperlukan.

Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini, maka

sisternatika penulisan disusun sebagai berikut:
BabI : Penduhuluzan

Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Batasan
Masalah, Metode Penelitian, dan Sisternatika Penulisan.

Bab1l  : Tinjauan Pustaka

Berisi tentang Landasan Teori mengenal permasalahn yang
berhubungan dengan perancangan aplikasi yang dilakukan,

Bab Ml : Perancangan dan Analisa Aplikasi




Dalam bab ini berisi mengenai amalisa kecbutuhan aplikasi, baik
sofiware maupun hardware yang diperlukan untuk membuat kerangka
global yang menggambarkan mekanisme dari sistem yang dibuat.

Bab IV : Pembuatan dan Pengujian Sistem
Berisi tentang implementasi dari perancangan aplikasi yang telah buat
serta pengujian terhadap aplikasi tersebut.

BabV  ; Penutup
Merupakan bab terakhir yang memuat intisari dari hasil pembahasan
yang berisikan kesimpulan dan saran yang dapat digunakan sebagai
pertimbangan untuk pengembangan penulisan selanjutnya.




BABII
LANDASAN TEORI

Sesuai dengan bahasan skripsi., perlu dibahas teori yang berkaitan sebagai
dasar penyelesaian masalah. Penulisan ini yang mengacu kepada pembuatan
aplikasi mobile game PUSH BOX, schingpa penting untuk dibahas mengenai
perkembangan game khususnya pada mobile device, sebagai berikut.

2.1, Perkembangan Mobile Game

Perkembangan game dari masa ke masa semakin menunjukan cksistensinya.
Jika dulu belum mengenal video game, yang dimainkan hanya permainan di dunia
nyata seperti permainan tradisional. Tetapi sciring berkembarngnya teknologi, kini
permainan bisa dilakukan dirumah sendiri dengan video game dan bukan tidak
mungkin untuk kedeparmya bukan hanya video game yang bisa di mainkan tapt
virtual game seperti dalam film The Matrix. kita yang masuk kedalam game itu
dan bermain di dunia virtual.

Salah satu perkembangan teknologi game yaitu pada mobile device. Eksistensi
game untuk handphone seringkali dipandang scbelah mata oleh kalangan gamer.
Game di handphone seringkali dianggap sebagai pengisi waktu luang saja, dan
bukan merupakan hiburan utama:

Seiring waktu, perkembangan game handphone justru menunjukkan bahwa
makin banyak game berbasis java (J2ME) yang dirilis ke pasaran, Ini dikarenakan
sifat bahasa pemrograman java yang cross-platform, yang artinya bisa dijalankan
di berbagai macam tipe handphone, entah yang menggunakan operating syster
maupun tidak. Hal inilah yang membuat developer game iebih tertarik merilis
game berbasis java.Gameloft, Digital Chocolate, Glu, dan FishLabs merupakan
developer game handphone ternama yang kerap merilis game Java bermutu.

Seiring berkembangnya zaman mempengaruhi perkembangan teknologi game
pada mobile. Android morupakan salah satu sistem operasi yang mendukung
program aplikasi game pada mobile.Sistem operasi android memang semakin
terkenal dan bahkan menjadi sistem operasi handphone yang menarik bagi
masyarakat. Contoh- Handphone dengan sistem operasi Androtd adalah Motorola
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Milestone, Sony Ericsson xPeria X10, Samsung Galaxy S, LG Optimus, sampat
Samsung Galaxy S Mini. Salah satu daya tarik dari Android adalah banyaknya
dukungan dan game terbaru yang tersedia untuk Android. Game-game terbaru
seperti Angry Birds Rio ataupun Angry Birds Season sampai Need For Speed,
Real Football 2011 ataupun PES 2011 tersedia secara gratis untuk Android.

2.2. Android

Android adalah sistem operasi yang digunakan di smartphone dan juga tablet
PC. Fungsinya sama seperti sistem operasi Symbian di Nokia, 108 di Apple dan
BlackBerry OS. Android tidak terikat ke satu merck Handphone saja, beberapa
vendor terkenal yang sudah memakai Android antara lain Samsung , Sony
Fricsson, HTC, Nexus, Motorolla, dan lain-lain. Android pertama kah
dikembangkan oleh perusahaan bermama Android Inc., dan pada tahun 2005 di
akuisisi oleh Google. Android dibuat denpan basis kemel Linux yang telah
dimodifikasi, dan untuk setiap release-nya diberi kode nama berdasarkan nama
hidangan makanan. Keunggulen utama Android adalah gratis dan open source,
yang membuat smartphone Android dijual lebih murah dibandingkan dengan
Blackberry atau iPhone meski fitur (hardware) yang ditawarkan Android lcbih
baik. Berikut Beberapa tingkatan Android scjak dimulainya pengembangan pada
tahun 2008 antara lain :
1. Android versi 1.1

Google merilis Android versi 1.1. Android versi ini dilengkapi
dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm, voice search (pencarian
suara), pengiriman pesan dengan Gmail, dan pemberitahuan email.

2. Android versi 1.6 {Donut)

Donut (versi 1.6) dirilis pada September dengan menampilkan proses
pencarian yang febih baik dibanding scbelumnya, penggunaan baterai
indikator dan kontrol applet VPN. Fitur lairmya adalah galeri yamg
memungkinkan pengguna untuk memilih foto yang akan dihapus; kamera,
camcorder dan galeri yang dintegrasikan, CDMA / EVDO, 802 tx, VPN,
Gestures, dan Text-to-speech engine (kemampuan dial kontak) teknologi fext




to change speech (tidak tcrsedia pada sermua ponsel) pengadaan resolusi
VWGA.,
Andraid versi 2.1 (Eclair)

Android dengan versi 2.0/2.1 (Ectlair) diluncurkan pada 3 Desember
2009 , perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware,
peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan User Iniervace dengan browser
baru dan dukungan HTMLS, daftar kontak yang baru, dukengan flash untuk
kamera 3,2 MP, digital Zoom, dan Bluetooth 2.1.

Android versi 2.2 (Froyo)

Android versi 2.2 (Frovo) diluncurkan pada 20 Mei 2010, Perubahan-
perubahan umumnya terhadap versi-versi sebelumnya antara lain dukungan
Adobe Flash 10.1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali kcbih cepat,
intergrasi V& JavaScript emgime vang dipakai Google Chrome yang
mempercepat kemampuan rendering pada  browser, pemasangan aplikasi
dalam SD Card, kemampuan WiFi Hotspot portabel, dan kemampuan quto
update dalam aplikast Android Market,

Android versi 2.3 (Gingerbread)

Pada 6 Desember 2010, Android versi 2.3 {Gingerbread) diluncurkan
pada 6 Desember 2010, Perubahan-perubahan umum yang didapat dari
Android versi ini antara lain peningkatan kemampuan permainan (gaming),
peningkatan fungsi copy paste, layar antar muka (User fnterface) didesain
ulang; dukungan format video VP8 dan WebM, efek audio baru (reverd
equalization, headphone virtualization, dan bass hoost), dukungan
kemampuan Near Field Communication (NFC), dan dukungan jumiah
kamera vang lebih dari satu.

Android versi 3.0 (Honeycomb)

Android Honeycomb dirancang khusus untuk tablet. Android versi ini
mendukung ukuran layar yang lebih besar. User fnterface pada Honeycomb
juga berbeda karena sudah didesain untuk tablet. Hongycomb  juga
‘mendukung rmulti prosesor dan juga akselerasi perangkat keras (hardware)
untuk grafis.
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Android versi 4.0 (ICS :lce Cream Sandwich)

Diumumkan pada tanggal 19 Oktober 2011, membawa fitur
Honeycomb untuk smartphone dan menambahkan fitur baru termasuk
membuka kunci dengan pengenalan wajah, jaringan data pemantauan
penggunaan dan kontrol, terpadu kontak jaringan sosial, perangkat tambahan
fotografi, mencari email sccara offline, dan berbagi informasi dengan

menggunakan NFC,

2.2.1. Arvsitektur Android

Dalam paket sistem operasi android tediri dari beberapa unsur seperti

tampak pada gambar 2.1 berikut

Ippll:.linlﬂ

'F-l‘itimu T elephory = Mo

Mammge Maitagtf LLENET R

Libraries Android Runtime
; B T 3
W i - smsi £ e LM ies Coie

5 T
" i

FWindar 100

Ebrilsgir

Ditvas MAnagement

Gambar 2.1 Detail Arsitektur Android

Sesuai dengan gambar 2.1 di atas arsitektur android terdiri dari
beberapa lapisan, jika dilihat dari lapisan terbawah hingga lapisan icratas.

terdini dan ;




1. Linux Kemel

Android dibangun di atas kernel Linux 2,6. Namun secara kescluruhan
android bukanlah linux, karena dalam android tidak terdapat paket standar
yang dimiliki oleh linux lainnya. Linux merupakan sistem operasi terbuka
yang handal dalam manajemen memori dan proses. Qleh karenanya pada
android hanya terdapat beberapa servis yang diperhikan seperti keamamam,
manajemen memori, manajemen proses, jaringan dan driver. Kemel linux
menyediakan driver layar, kamera, keypad, WiFi, Flash Memory, audio, dan
IPC (Imterprocess Commumication) untuk mengatur aplikasi dan lubang

-kearpanar.
2. Android Runtime

Pada android tertanam paket pustaka inti yang menyediakan sebagian
besar funpsi android. Inilah vang mcmbedakan Android dibandingkan
dengan sistemt operasi lain yang juga mengimplementasikan Linux. Android
Runitime merupakan mesin virtual yang membuat aplikasi android menjadi
lehih tangguh dengan paket pustaka vang telah ada. Dalam Android Runtime
terdapat 2 bagian utama, diantaranya:

a. Pustaka Inti, android dikembangkan melalui bahasa pemrograman
Java. tapi Android Runtime bukanlah mesin virtual Java. Pustaka
inti android menyediakan hampir semua fungsi yang terdapat pada
pustaka Java serta beberapa pustaka khusus android.

b. Mesin Virtual Dalvik, Dalvik merupakan scbuah mesin virtual
yang dikembangkan oleh Dan Bomstein yang ternspirasi dar
nama scbuah perkampungan yang berada di Ieeland. Dalvik
hanyalah interpreter mesin virtual vang mengcksckusi file dalam
format Daivik Executable (*.dex). Dengan format ini Dalvik akan
mengoptimalkan cfisiensi penyimpanan dan pengalamatan memori
pada file yang dieksekusi. Dalvik berjalan di atas kernel Linux 2.6,
dengan fungsi dasar seperti threading dan manajemcen memori
yang terbatas.




3. Libraries

Bertempat di level yang sama dengan Android Runtime. Android
menggunakan beberapa paket pustaka yang terdapat pada C/C++ dengan
standar Herkeley Svftware Distribution (BSD) hanya setengah dani vang
aslinya untuk tertanam pada kemel Linux, Beberapa pustaka diantaranya:

a Media Library untuk memutar dan merckam berbagai macam
format audio dan video.

b, Surface Manager untuk mengatur hak akses layer dari berbagai
aplikasi.

¢. Graphic Library termasuk didalamnya SGL dan OpenGL, untuk
tampilan 2D dan 3D.

d. SQLite untuk nengatur relasi database yang digunakan pada
aphkasi.

e. SSTdan WebKit untuk browser dan keamanan intemet.

Pustaka-pustaka tersebut bukanlah aplikasi yang berjalan sendirt,

namun hanya dapat digunakan oleh program yang berada di level atasnya.

Sejak versi Android 1.5, pengembang dupat membuat dan menggunakan
pustaka sendiri menggunakan Narive Development Taolkit (NDK),

4. Application Framework

Kerangka aplikasi menyediakan kelas-kelas yang dapat digunakan
untuk mengembangkan aplikasi android. Selain itu, juga menyediakan
abstraksi generik unfuk mengakses perangkat, serta mengatur tampilan user
interface dan sumber daya aplikasi, Bagian terpenting dalam kerangka
aplikasi- android adalah sebagai berikut :

1. Activity Manager, berfungsi untuk mengontrol siklus hidup
aplikasi dan menjaga keadsan "Backsfack™ untuk navigasi
penggunaan.

2. Cownteni Providers, berfungsi uniuk merangkum data yang
memungkinkan digunakan oleh aplikasi lainnya, seperti dafiar

IFama,
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3. Resuource Manager, untuk mengatur sumber daya yang ada dalam
program. Serta menyediakan akses samber daya diluar kode
program, seperti karakier, grafik, dan file layout.

4. location Mamuager, berfungsi untuk membertkan informasi detail
mengenai lokasi perangkat android berada.

5. Notification Manager, mencakup berbagai macam peringatan
seperti, pesan masuk, janji, dan lain schagasinya yang akan
ditampitkan pada sratus bar.

5. Applications

Puncak dar diagram arsitektur android adatah lapisan aplikast dan
widget. Lapisan aplikasi merupakan lapisan yang paling tampak pada
pengguna ketika menjatankan program. Pengguna hanya akan mclihat
program ketika digunakan tanpa mengetahui proses yang terjadi dibalik
lapisan apltkasi. Lapisan ini berjalan dalam Android rumtipre dengan
menggunakan kelas dan service yang tersedia pada framework aplikasi.

Lapisan aptikasi android sangat berbeda dibandingkan dengan sisten

operasi lainnya. Pada android semua aplikasi, baik aplikasi inti (native)
maupun apiikasi pihak ketige bejatan diatas lapisan aplikasi dengan
menggunakan pustaka APl (dpplication Programming Interface} yang

sama.
2.2.2. Komponen Aplikasi

Fitur penting android adalah bahwa satu aplikasi dapat menggunakan
elemen dari aplikasi lain (untuk aplikasi yang memungkinkan). Scbhagal contoh,
sebuah aplikasi memerlukan fitur scroller dan aplikasi lain telah mengembangkan
fitur scroller yang baik dan memungkinkan aplikasi lain menggunakannya. Maka
pengembang tidak perlu fagi mengembangkan hal serupa untuk aplikasinya,
cukup menggunakan scrofler yang telah ada.

Agar fitur terscbut dapat bekerja, sistem harus dapat menjalankan aplikasi
ketika sctiap bagian aptikasi itu dibutubkan, dan pemanggilan objck java untuk
bagian itu. Olch karenanya android berbeda dari sistem-sistem lain, Android tidak

11




memiliki satu tampilan utama program seperti fungsi main() pada aplikasi lain,
Schaliknya, aplikasi memiliki komponen penting yang memmungkinkan sistern
untuk memanggil dan menjalankan ketika dibutuhkan.

2.22.1 Aetivity

Activity merupakan bagian yang paling penting dalam sebuah aplikasi,
karena Activity menyajikan tampilan visual program yang sedang digunakan oleh
pengguna. Setiap Activity dideklarasikan dalam sebuah kelas yang bertugas untuk
menampilkan antarmuka pengguna yang terdiri dari Views dan respon terhadap
Event. Setiap aplikast memiliki sebuah getivify atau lebih. Biasanya pastt akan ada
activity yang pertama kali tampil ketika aplikasi dijalankan.

Perpindahan antara activity dengan activity lainnya diatur melalw sistem,
dengan memanfaatkan activity stack. Keadaan suatu activity ditentukan oleh
posisinya dalam tumpukan acitivity, LIFO (Last in First Out) dari semua aplikasi
yang sedang berjalan. Bila suatu activity baru dimulai, activity vang sebelumnya
digunakan maka akan dipindahkan ketumpukan paling atas. Jika pengguna ingin
menggunakan activify sebelumnya, cukup menckan tombeol Back, atan menutup
activity yang sedang digunakan, maka acfivify yang berada diatas akan aktif
kembali. Memory Mamager android menggunakan tumpukkan ™mi ontuk
menentukan prioritas aplikasi berdasarkan activity, memutuskan untuk mengakhiri

Ketika activity diambil dan disimpan dalam tumpukkan activity terdapat 4
kermungkinan koridist transisi yang akan terjadi -

1) Active, sctiap getivity yang berada ditumpukan paling atas, maka dia
akan terlthat, terfokus, dan menerima masukkan dart pengguna. Android
akan berusaha untuk membuat activity aplikasi ini untuk untuk tetap
hidup dengan scgala cara, bahkan akan menghentkan gerivily yang
berada dibawah tumpukkannya jika diperlukan, Ketika activity scdang
aktit, maka yang lainmya akan dihentikan scrmentara.

2) Paused, dalam beberapa kasus activity akan terlihat tapi tidak terfokus
pada kondisi initah disebut paused. Keadean ini tegjadi jika activity
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transparan dan tidak fid/screen pada layar. Ketika activity dalam keadaan
paused, dia terlihat active namum tidak dapat menerimma masukkan dari
pengguna, Dalam kasus ekstrim, android akan menghentikan activity
dalam keadaan paused imi, untuk menunjang sumber daya bagi activity
yang sedang aktif,

3) Stopped, ketika sebush activity tidak terlihat, maka itutah yang discbut
stopped. Activity akan tetap berada dalam memori dengan semua
keadaan dan irformasi yang ada. Namun akan menjadi kandidat utarma
uniuk dieksekusi oleh sistem ketika membutuhkan sumberdaya lebib.
Oleh karcnanya ketika suatu activity dalam kondisi stopped maka pertu
disimpan data dan kondisi antarmuka saat itu. Karena ketika acfivity
telah ketoar atau ditutup, maka dia akan menjadi inactive.

4) TInactive, kondisi ketika acrvity telah dibentikan dan sebelum
difalankan. Fractive activity telah ditfadakan dari tumpukan getivity
sehingga perlu resiart ulang agar dapat tampil dan digunakan kembali,

Kondisi transisi mmi sepenubmya ditangani oleh manajer memort amdroid.

Android akan memulai menutup aplikasi yang mengandung activity inactive,
kermudian stopped activity, dan datam kasus tuar biasa paused activity juga akan
di tutup.

2.2.2.2 Services

Suatu service tidak memiliki tampilan antarmuka, melainkan berjalan di
hackground untuk waktu yang tidak terbatas. Komponen service diproses tidak
terfihat, memperbarui sumber data dan menampilkan notifikasi. Service dignnakan
untuk melakukan pengolahan data yang perlu terus diproses, bahkan ketika
Activity tidak aktif atan tidak tampak.

2.2.2.3 Intent
Intens merupakan scbuah mekanisme wntok menggambarkarn tindakan
tertentu, seperti memilih foto, menampilkan halaman web, dan lain sebagainya.
Fntents tidak setala dimutai dengan menjalankan aplikasi, mamun juga digonakan
oleh sistern untuk memberitahukan ke aplikasi bila terjadi suatu hal, misal pesan
masuk. Fatenrs dapat eksplisit atau implisit, contohnya jika suatu aplikasi mgin
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menampilkan {/RL, sistem akan menentukan komponen apa yang dibutuhkan oleh
Fritents terschbut.

2.2.2.4 Broadcast Recivers

Broadcast Receivers merupakan kompormemr yamg schemarnya tidak
melakukan apa-apa kecuali menerima dan bereaksi  menyampaikan
pemberitahuan. Sebagian besar Broadcast berasal dari sistem misalnya, Batre
sudah hampir habis, informasi zona waktu telah berubah, atau pengguna telah
merubat bahasa defauit pada perangkat, Sama halnya dengan service, Broadeast
Receivers tidak menampilkan antarmuka pengguna. Namun, Breadcasi Receivers
dapat menggumakan Netification Manager untuk memberitahukan sesuaty kepada
pengguna.

2.2.2.5 Content Providers

Content Providers digunakan untuk mengelola dan berbagi database. Data
dapat disimpan dalam file sistem, dulanr database SQLite, atau dengan cara lain
yang pada prinsipnya sama, Dengan adanya Content Provider memungkinkan
antar aptikasi untuk saling berbagi data. Komponen i sangat berguna ketika
sebuah aplikasi membutuhkan data dari aplikasi lain, sehingga mudah dalam

penerapannya.

2.2.2.6 Google Map API

Google Map API merupakan aptikasi interface yang dapat diakses lewat java
agar Google Map dapat ditampilkan pada platform android. Untuk dapat
mengakses Google Map, Kita harus melakukan pendaflaran Api Key terlebih
dahulu ke Google Maps service dan menyetujui ketentuan layanan yang berlaku.

22.2.7 XML

XML (Extensible Markup Language) adalah bahasa markup untuk keperluan
umum yang disarankan oleh W3C untuk membuat dokumen markup keperinan
pertukaran data antar sistem yang berancka ragam. XML didesain untuk mempu
menyimpan data secara ringkas dan mudah diatur. XML menyediakan suatu cara
terstandarisasi namun bisa dimeodifikasi untuk mengpgambarkan isi dari dokumen.
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Dalam Android XML digunakan untuk mendisain User interface dengan
pengguna, Berikut adalah beberapa form widget dan layout pada android:

L.

2.

3.

Relative Layoui

RelativeLayout adalah sebuah layout dimana posisi dari sebuah
komponen (simbol, text, dsb) bisa diatur letaknya terhadap komponen
lainnya.

Limear Layout

LincarLayout adalah layout yang menampilkan clemen-elemen view
dalam arah linear, vertikal atau pun horizontal. Ini adalah layout paling
sederhara di Android.

Text View

TextViw digunakan amtuk menampilkan teks pada platform android

2.2.3 Tipe Aplikasi Android

Ferdapat tiga kategort aplikasi pada android yartu :

. Foreground Activity

Aplikasi yang hanya dapat difalankan jika tampil pada layar dam tetap
efektif walaupun tidak terlihat. Aplikasi dengan ftipe ini pasti
mempertimbangkan siklos hidup activity, sehingga perpindahan antar
activity dapat berlangsung dengan lancar.

Background Service

Aplikasi yang memiliki interaksi terbatas dengan user, selain dari
pengaturan konfigurasi, scmua dari prosesnya tidak tampak pada layar.
Contohnya aplikasi penyaringan panggilan atau sms aulo respon.

Intermittent Activity

Aplikasi yang rasih membutubkan beberapa masukkan dan penggums,
namun scbagian sangat efekiif jika dijalankan di background dan jika
diperfukarr akan memberi tahu pengpuma tentang kondisi  tertentu
Contohnya pemutar musik.
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Untuk aplikasi yang kompleks akan sulit untuk menentukan kategori
aptikasi terscbat apalagi aplikasi mermiliki ciri-ciri dari sermoa kategori. Oleh
karenanya periu pertimbangan bagaimana aplikasi fersebut digunakan dan
menemtakan kategori aplikasi yang sesuai.

2.2.4 Sikius Hidup Aplikasi Android

Sikius hidup aplikasr android dikelola olelr sistern, berdasarkan kebutuhan
pengguna, sumberdaya yang tersedia, dan scbagainya. Misalnya Pengguna ingin
menjalankzy browser webt, pada akhimya sistem yang akan menentukan
menjalankan aplikasi, Sistem sangat berperan dalam menemukan apakah aplikasi
dijatarkan, dilventikan sememtara, atau dihontikan smma sekali. Jika penggana
ketika itu sedang menjalankan sebuah Activity, maka sistem akan memberikan
pertoritas utarna untuk aplikasi yang terscbut. Sebaliknya, jika suatu Activity tidak
terlihat dan sistem membutuhkan sumber daya yang lebih, maka Activity yang

Android menjalankan setiap aplikasi dalam proses secara terpisah, yang
masmg-masing memliki mesin virtual pengolah sendiri, dengan ini melindung:
penggunaan memori pada aplikasi. Selain itu juga android dapat mengontrol
aplikasi- mana yang layak menjadi prioritas utama. Karenanya android sangat
sensitive dengan sikius hidup aplikasi dan komponen-komponennya. Perlu adanya
penanganan tethadap setiap kondisi agar aplikasi menjadi stabil. Untuk lebib
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Gambar 2.2 Urutan Prioritas pada Aplikasi Android
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2.2.4.1 Active Processes
Active Process berjalan pada foreground yang tampak pada layar yang dapat
berintraksi langsung dengan pengguna.

2.2.4.2 Visible Processes

Proses terlihat, tetapi tidak di latar depan atan menanggapi perintah user. Hal
ini terjadi ketika sebuah aktivitas hanya sebagian yang tertutup. Dan akan di
berhentikan secara paksa bila di perlukan supaya Active Processes dapat terus
berjalan.

2.2.4.3 Started Service Processes

Service mendukung proses secara berkelanjutan yang harus meneruskan
{anpa amtarmuka. Karena Service tidak bermterakst lamgsung dengan user, tetapr
dia menerima prioritas vang sedikit lebih rendah daripada Visible Processes.
Proses imi masth diamggap proses latar depan(foreground) dan tidak akay
diberhentikan kecuali sumberdaya tersebut dibutuhkan oleh Active Processes atau
Visible Processes.

2.2.4.4 Background Provesses

Proses int masih dianggap scbugsi proses foregromnd danm tidak akan
dianggap proses background meskipun sudah mulai dicksekusi. Pad umumnya
ada sejumlah besar proses background akan diberhentikan oleh Andrord mmtuk:
dapat memberikan sumberdaya bagi Foregrotmd Processes.

2.2.4.5 Empiy Processes

Untuk meningkatkan kinerja sistem secara kescluruhan, Android sering
mempertahankan aplikasi dalam memori, setelah mencapai akhir eksekusi dan
proses.. Android mempertahankan cache untuk meningkatkan waktu star-up
aplikasi ketika kembali diluncurkan. Proses Rou-finely ini dicksekusi sesuai
kebutuhan.

2.2.5 Kelebihan Android
Sudahr banyak piatformr untuk perangkat sehular saat ini, fermasuk
didalamnya Symbian, iPhone, Windows Mobile, BlackBerry, Java Mobile
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Edition, Limux Mobile (LiM0), dan banyak lagi. Namun ada beberapa hal yang
menjadi kelebilian Android, Walaopon beberapa fitur-fitar yang ada telah muncul
sebelumnya pada platform lain, Android adalah yang pertama menggabungkan hal
seperti berikut :

L.

Keterbukaan, Bebas pengembangan tanpa dikenakan biaya terhadap sistem
karema berbasiskan Linux dan open source. Pembuat perangkat menyukai
hal ini karena dapat membangun plafform yang sesuai yang diinginkan
tampa harus membayar royality. Scmemtara pengembang  software
menyukai karena android dapat digunakan diperangkat manapun dan tanpa
terikat olelr vendor manapun.

Arsitektur komponen dasar android terinspirasi dari teknologn internet
Mushup. Bagian datam sebush aptikasi dapat digemakem oteh aplikast
lainnya, bahkan dapat diganti dengan komponen lain yang sesuai dengan
aplikaszi yang dikernbangkan,

Banyak dukungan service, kemudahan dalam menggunakan berbagai
macam layarm pada aptikasi seperti penggunasn layaman pencarian
lokasi, database SQL, browser dan penggunaan peta. Semua itu sudah
tertamam  pada android  sehingga memodalkan dalam  pengembangan
aplikasi.

Siktus hidup aplikasi diatur secara otomatis, sctiap program (erjaga antara
satu sama lain oleh berbagai lapisan keamanan. schingga kerja sistem
memadi lchih stabil. Pengguna tak perto kawatir dalam menggonakan
aplikasi pada perangkat yang memorinya terbatas.

Dukungan grafis dan soara terbaik, dengan adanya dukungan 2D grafis
dan animasi vang diilhami oleh Flask menyatu dalam 3D menggunakan
Opent: L memungkinkan membreat aplikast maopun game yang berbeda.
Portabilitas aplikasi, aplikasi dapat digunakan pada perangkat yang ada
gaat imi maupon yang akan datang. Semua program ditalis dengan
menggunakan bahas pemrograman Java dan dieksekusi oleh mesin virtual
Datvik, sehingga kode program portabel antara ARM, X86, dan arsitektur
lainnya. Sama halnya dengan dukungan masukan seperti penggunaan
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Kevboard, layar sentuh, frackball dan rmesolusi layar semua dapat
disesuaikan dengan program.

2.3. Kecerdasan Buatan Dalam Game

Salah satu unsur vang herperan penting dalam scbush game adalah
kecerdasan buatan. Dengan kecerdasan buatan, elemen-elemen dalam game dapat
berperitaku seatami mungkin layaknya manusia.

(rame Al adalah aplikasi untuk memodelkan karakter yang terlibat dalam
permainan baik sebagai lawan, ataupun kavakter pendukung yang merapakan
bagian dari permainan tetapi tidak ikut bermain (NPC = Non Playable Character).
Peranan kecerdasamr buatan dalam hal interakst pemain dengarr permainan adalah
pada penggunsan interaksi yang bersifat alami yaitu yang biasa digunakan
menusia untok berinteraksi dengar secsama manusia.

Contoh media interaksi ialah:

. Penglihatan (vision)
b. Suara (voice), ucapan (speech)
C. Gerakan anggota badan ( gesture)

Untuk pembentukan Artificial Intelligence pada game ternyata digunakan
pula algoritma, yaitu jenis polion n-ary untuk suatw struktor. Inplementasi pohon
(tree) ini biasa disecbut game trec. Berdasarkan game tree initah sebuah game
disusun algoritma keeerdasan buatanmya. Artificial intelfegence yang discmatkan
dalam sebuah games yang membentuk analisis game tree biasanya
mcrepresentasikan kondisi atau posisi penmaiman dari game scbagai suato node,
dan merepresentasikan langkah yang mungkin dilakukan sebagai sisi berarah yang
mienghubungkan node kondisi tersebat ke anak (child) sebagaimana representast
suatu pohon (tree).

Namun, biasanya representasi langsung tersebut mempunyai kelemahan,
yaitu representasi data pohon akan menjadi sangat Iebar dan banyak. Mungkin
bagi scbuah mesin komputer mampu metakukan kadkulasi scbanyak apapun
masalah, namun game tree yang lebar dan besar memberikan beberapa masalah,
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antara lain konsumsi proses memori, kapasitas penyimpanan yang cukup besar
dan kinerja yang kurahg pada konsol game berspesifikasi rendah. Karena itw
dibentuklah beberapa algoritma dan penyederhanaan bagi sebuah game tree.

Pada salah satu contoh game klasik, yaitu tic tac toe, penyederhanaan
dapat dilakukan dengan berbagai metode. Salah satu diantaranya adalah minimax.
Metode ini berhasil diterapksn dan memberikan nilai reduksi yang cukup
signifikan. Dan tidak hanya bisa digunakan secara monoton, minimax juga bisa
digunakan untuk game-game yamg tebih rumit seperti catur, tentunya dengan
algoritma dan representasi berbeda,

Minimax yang merupakan salah satu metode penerapan (implementasi)
pohon n-ary pada suatu game, menandakan bahwa implementasi struktur (pohon
khusurrya) sungatlah diperlukan pada pembuatan dan pencrapan Artificial
Intelligence, dan tidak menutup kemungkinan ilmu dan metode baru yang lebih
canggih akan ditemukan di masa depan.

2.4, PUSH BOX

Push Box pertama kali dikenalkan pada tahun 1982 olch THINKING
RABBIT, sebuah perusahaan permainan komputer di kota Takarazuka, Jepang.
Push Box adatah game teka-teki kasik, Game yang aslinya bernama Sokoban it
dibuat oleh Hiroyuki Imabayashi. Belakangan ini Push Box adalah salah satu
garne teka-teki yang pating populer untok: dimarmcar.

Programmed by Farah Scobrata
%‘iﬂb‘j Jody Bathor {E) Cupyprigacs T904 ASEH Earp.

Gambar 2.3 Game Push Box pertama pada Apple Ile
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Nama Sckeoban adalah dari Jepang vang berarti “Penjaga Gudang”.
Sesimpel namanya begitu juga dengan ide game i : setiap level menampilkan
sebuah ruangan, dimana kotak-kotak muncul secara acak. Pemain bertugas untuk
membantu Penjaga Gudang mendorong kota-kotak dalam gudang yang ruwet
sehingga pada akhirnya scmua kotak berada pada tempat yang sudah ditentukan.
Peraturannya adalah pemain hanya bisa mendorong kotak, tidak bisa menarik, dan
hanya satu ketak yang bisa didorong 38 S

05| nowves: 0001 pushes: 0000 nem-nmn-l

Gambar 2.4 Gamcplay Push Box
Setiap level mempunyai perbedaan struktur gudang/ruangan, yang
membutuhkan solusi yang berbeda untuk tiap levelnya. Kelebihan dari game ini
adalah pada kotaknya, kotak vang sudah ditempaikan ditempatnya, bisa jadi akan
menghalang langkah berikutnya. Kemudahan peraturan permainannya, kombinasi
dari tingkat kesulitan tiap levelnya, telah membuat Push Box menjadi game klasik
dan selalu menvenangkan untuk dimainkan berulang-ulang.
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BAB ITI
PERANCANGAN DAN DESAIN SISTEM

3.1. Pembahasan

Game Push Box ini adalah suatu game berbasis android yang dibangun
untuk memenuhi kebutuhan hiburan bagi pengguna ponsel disela-sela waktu
luang untuk menghindari kebosanan dalam aktivitas schari-hari. Game Push Box
merupakan salah satu game bertemakan logika sehingga seorang pemain tidak
membutuhkan kecekatan tangan tetapi lebih kepada kecekatan berpikir.

Pemain game Push Box bertugas memindahkan paket-paket yang
disediakan menuju lokasi-lokasi tertentu yang ditetapkan dengan menggerakkan
pusher untuk mendorong paket menuju goal, List di bawah ini akan menjelaskan
kepiatan yang dapat dilakukan pemain.

T

o b e i R e

memulai permainan

memainkzan level yang telah tersedia

main pada level berikutnya

melihat score permainan

keluar dari permainan

mendorong box ke kanan, kiri, atas dan bawah tapi tidak diagonal
bergerak ke kanan, kiri, atas dan bawah tapi tidak diagonal

8. kembali pada gerakan sebelumnya
9, pemain dapat menggerakkan box jika tidak ada box yang lain

atau dinding vang menghalangi

10. pemain dapat bergerak selama tidak ada dinding penghalang,
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3.2 Perancangan
Aplikasi permainan Push Box ini dirancang dengan menggunakan bahasa
pemrograman android.
A. Rancangan Tampilan
Berikut beberapa rancangan tampilan dari aplikasi ini :
1. Tampilan Menu Utama
Halaman ini dirancang diisi dengan beberapa menu seperti
Play, Setting, About, dan HighScore. Tampilan menu utama dapat
dilihat pada gambar 3.1.

Push BoX

Play

Setting

HighScore

About

Exit

Gambar 3.1 Rancangan Tampilan Menu Utama
2. Tampilan Setting
Halaman ini berisi setting suara, untuk dipakai atau tidak
selama permainan berlangsung. Tampilan menu options dapat dilihat
pada gambar 3.2.

Music

Yes Mo

Gambar 3.2 Rancangan tampilan Menu Setting
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3. Tampilan About
Halaman ini berisi tentang sejarah permainan, dan peraturan serta

cara bermain. Tampilan Help dapat dilihat pada gambar 3.4,

Game History

Rules

Gambar 3.3 Rancangan tampilan menu About
4, Tampilan ITighScore
Halaman ini berisi skor tertinggi yang pernah diperoleh dari
permainan untuk tiap level. Tampilan Score dapat dilihat pada gambar
3.5.

Lot Score
Level 2

Level 3 L awin langkah

| ol 4

Level 5

Level &

Gambar 3.4 Rancangan tampilan Menu Score

5. Tampilan Permainan
Halaman ini berisi display permainan yang sedang

berlangsung. Tampilan permainan dapat dilihat pada gambar 3.6.

L1l ji =]

Gambar 3.5 Rancangan tampilan permainan
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B. Pergerakan Pemain,

Dalam menentukan pergerakan pemain, penanganan event
merupakan hal yang penting, sehingga aplikasi yang dibuat dapat
menangani kejadian yang dilakukan player.

EventListener adalah sebuah antarmuka dikelas view yang
berisi method pemanggilan tunggal, Method ini akan dipanggil oleh
kerangka kerja android ketika evenr yang terdaftar dipicu oleh interaksi
pengguna/player. onTouch ( ) adalah event yang digunakan untuk
menggerakan pemain dalam game ini, evenr ini terjadi bila pengguna
melakukan tindakan sentuhan ke layar yang dianggap tindakan
sentuhan adalah seperti menekan, melepas, alau melakukan gerakan
dilayar pada batas-batas item. Berikut adalah item yang digunakan
pada aplikasi ini :

Tabel 3.1 Tabel Item

No. | Item Fungsi Keterangan
Menggerakian player
1 U P Risa disentuh/tombiol
kearah bawah
. Menggerakan pla
2 = p Y| Bisa disentub/tombol
l: - kearah km
I ; Menggzerakkan player
| 3 u ey Bisa disentuh/tombaol
kearah kanan
Menggerakkan pemain
4 u Biss disentuh/tombol
kearah atas
Membatallan langkah
3 ﬂ Bisa disentuh/tombol
yang telah diambil
[ ﬁ' Player/Pusher Tidak bisa disentuh
7 - Box Tidak bisa disentuh
R Tujuan Tidak bisa discatuh
9 o Lantai Tidak bisa disentuh
10 4 | Tembok/Pembatus | Tidak bisa disentub
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C. Pembuatan Level
Dalam pame ini disediakan 20 level, dengan tingkat kesulitan
betbeda. Penentuan tingkatan level berdasarkan :
|. Besar atau luasnya ruangan.
2. Jumlah box.
Namun dalam pembuatannya sebuah level seharunya dibuat

tidak melebihi ukuran 9 x 12 simbol, agar dapat menyesuaikan dengan
besarnya lavar handphone. Sebagai perbandingan level | memiliki

ukuran 6 x 7 simbol.

Gambar 3.6 Tampilan level 1
Pada gambar 3.6 untuk mempermudah pembuatan level sctiap

item seperti d%-, E, '.', . .ual.'l {keterangan ilem pada tabel
3.1), masing-masing item diwakili oleh simbol seperti

o | % = B o L - e
(Hy By - 5 Tk, ™ .

Tabel 3.2 Tabel Simbaol
No. Simbol fem

1 i (af)

2 ¢ (dollar) =
. ‘

3 (titik)
4 | (spas) o
5| - (pagan) Pt |
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Perancangan bentuk level dapat dibuat dalam notepad dan
kemudian disimpan dalam bentuk .txt, schingga isi dari file level-1.bxt
adalah sebagai berikut.

Hi#s
# .8

M
Fre #
o5 #

L &3
#iH

3.3. Konsep Game

Langkah awal yang dilakukan dalam pembuatan game adalah konsep atau
storyboard yang diruruskan dalam bentuk table. Storyboard yang disusun
merupakan gambaran umum aplikasi game yang akan dihasilkan melalut tahapan
perancangan yang meliupti judul, jenis game. sistem kendali yang digunakan,
perentuan target, penentuan background dan gambar sistem permainan. Tabel
konsep atau Storyboard dapat di lihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.3. Konsep Garne

| Judul Game Push Box

| Jenis Game Puzzle

Jenis Rating | Semua Umnur
Sistem Kendali | Aplikasi game ini menggunakan layar touchscreen maka cukup

menventuh layar

Target Setiap box menuju ketempat yang ditentukan

Backgroud | Static view dengan ukuran stage 240 x 320

Sistem - Game ini mempunyai 20 level dimana setiap level
Permainan tingkat kesulitan berbeda-beda

_  Pemain mendorong box memuju tempat vang mdahi

ditentukan J
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3.4 Aturan pcrmainan

Peraturan bermain sokoban sangat sederhana, pemain banya mengontrol
pmhamkmemmhdmmﬁmutgmmhmmmmimt
yang sudah ditentukan dalam suatu maze. Pemain dapat bergerak ke kanan, ke
kiri, ke atas, ke bawah, dan mengulang langkah namun pemain juga harus berhati-
hati untuk menghindari kondisi deadlock, kondisi deaclock terjadi dimana tidak
ada gerakan lagi yang bisa dilakukan untuk menggerakian box.

Berikut beberapa contoh kondisi deadlock :

1. Dead squore deadiocks

Gambar 3.7 Dead Square Deadiock
Pemain bisa mendorong Box menuju semua arah. Tapi dengan mendorong Box
kmh:mmwxgmgdapakmmmychabkmknndiﬁdmﬂa&.

2. Freeze deadlocks

Gambar 3.8 Freeze Deadlock
Jika pemain mendorong bola keatas akan menyebabkan deadlock. Dox menjadi
tidak bisa digerakan lagi dan tidak satu box pun yang bisa menuju tujuannya.

3, Deadlocks du' to frozen .e:-:

Gambar 3.9 Deadiocks due to frozen boxes
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Jika Player mendorong box menuju tujuan (kanan) tidak akan
menvebabkan kondisi Freeze deadlock karena box sudah pada tujuan.
Meskipun begitu akan menyebabkan box lainnya mengalami deadlock,
sehingga tidak bisa didorong ke tujuan lagi.

Pemain dapat melanjutkan permainan ke level selanjutnya jika semua box
sudah berada pada ujnannya masing-masing. Berikut adalah perintah yang akan
dijalankan untuk maju ke level selanjutnya.

public void advancelevel ()
{

playSotnd (w0 cofeund};
scoreﬂctivity-sctNEwScorefw__-w:_+":”+yun¢;];
zebtlLevel (o =ual *+ 1Y:

3.5 Desain Sistem

Secara garis besar game ini mempunyai desain sistem seperti ditunjukan pada

gambar 3.10.
I Menu
l r L
Play ! Setting Highscore About Exit
v ! v
Level 1 Pengaturan Tamgilan
¢ Sound Score
v ¥
Level 2 Peraturan Sejarah |
H
Leve| 20

Gambar 3.10 Desain sistem Game Push Box
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3.6 Flowchart

Gambar 3.11 adalah alur permainan game Push box :

|: Start }
A
fenu
N
. ]
Setting
View
N
Abourt
Wiew
N
Highscore Score Data
View Score
N
Game Simpan
F 9
N
0 Level + 1
Y

Gambar 3.11 Flowchart Game Push Box
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi Sistem

Tahap implementasi pengembangan perangkat lunak merupakan proses
pengubahan spesitikasi sistem menjadi sistem yang dapat dijalankan. Tahap ini
merupakan lanjutan darl proses perancangan, yaitu proses pemrograman
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi dan desain sistern.

Pembuatan aplikasi game Push Box ini menggunakan Java, Android SDK.
ADT/Plugins Felipse, dan Eclipse. Android adalah aplikasi yang dikembangkan
dengan berbasis java, sshingga sebelum melakukan coding aplikasi berbasis
android, komputerlaptop harus sudah terinstal program java,

ADT (software development kit) ini diperlukan sebagai alat bantu dan API
dalam mengembangkan aplikasi pada platform android menggunakan bahasa
pemograman java. Eclipse berfungsi sebagai IDE (Infegrared Development
Environment) menggunakan bahasa pemograman java kemudian dikompilasi
bersama data file resource vang dibutubkan oleh aplikasi, dimana proscsnya di-
package oleh tool yang dinamakan “apt tools” ke dalam paket android sehingga
menghasilkan file dengan ekstensi .apk.

4.1.1 Kebutuhan Hardware
Perangkat keras (hardware) adalah handphone yang sudah berbasis
android, Rincian Perangkat keras (Hardware) pendukung seperti dalam Tabel 4.1
Tabel 4.1 Spesifikasi Perangkat Keras.

Perlengkapan Spesifikasi | Keterangan
i Processor 600 MHz ARMYE
Handphone Memoari 3184 RAM
Resolusi - 240 x 320
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4,1.2 Kebutuhan Software

Spesifikasi yang digunskan untuk membuat aplikasi i
requirement untuk menjalankan aplikasi adalah android dengan sistem operasi
android 2.2 (Froyo).
4.2  Pengujian Sistem

Perangkat lunak ini didesain pada sistem operasi android 2.2 (Froyo).
dengan resolusi monitor 240 x 320 pixel. Oleh karcna itu, akan diuji dengan
menggunakan beberapa handphone berbeda-beda dengan resolusi monitor yang
berbeda — beda juga.

Pengujian pertama dilakukan dengan spesifikasi perangkat keras dan

perangkat lunak sebagai berikut :
1) Handphone : Samsung Galaxy Mini 55570
2) Processor : gingle core 600 Mhz.
3} Memory : 2Gb, 384 RAM
4) Resolusi : 240 x 320 pixel
5) Sistemn Operasi : Froyo
6) Versi Android n22

4.2.1 Pengujian Menu Utama

Bagian ini adalah bagian yang pertama kali keluar saat game di nyalakan,
setelah game Push Box dinyalakan seorang pemain dapat melihat tombol lay,
Setting, Highscore, About dan Exif. Tombol Play berfungsi untuk menuju ke
halaman level, tombol Setting berfungsi untuk menuju ke halaman Serting dimana
di halaman tersebut terdapat pengaturan bunyi, tombol Highscore berfungsi ulnuk
menuju halaman Highscore, dan tombol About berfungsi untuk menuju ke
halaman About yang menceritakan tentang aplikasi game ini.

Halaman menu utama di buat dengan sangat menarik karena (ungsi dari

halaman ini adalah untuk dilihat pengunjung secara umum, Tampilan menu utama
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Gambar 4.1 Tampilan Halaman Menu Utama.

4.2.2 Pengujian menu Setfing

Bagian ini adalah bagian untuk merubah settinggan didalarn aplikasi game
Push Box. Didalam halaman Setting pemain dapat merubah settingan suara
diaktifkan atau di nonaktifkan, apabila suara diaktitkan maka akan muncul suara
pada saaat game berjalan begitu juga sebaliknya apabila suara dinonaktifkan maka
tidak muncul suara selama game berjalan. Tampilan menu utama ini dapat dilihat
pada gambar 4.2,

(tambar 4.2 Tampilan Halaman Setting.

4.2.3. Pengujian menu HighScore

Bagian ini adalah bagian yang menunjukan nilai terbaik pada game Push
Box, didalam halaman ini pemain akan ditunjukan 5 nilai terbaik untuk sctiap
level yang telah diperoleh dari permainan sebelumnya, Tampilan HighSeore ini
dapat dilihat pada gambar 4.3.
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman HighScore.

4.2.4 Pengujian Permainan
Bagian ini adalah bagian permainan yang sedang berlangsung, didalam
halaman ini pemain dapat bermain dengan cara mendorong box menuju tempat

tujuan yang sudah ditentukan. Tampilan Level ini dapat dilihat pada gambar 4.4.

§
'

)
| Q Q
- &

|

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Permainan.
4.3  Pengujian Aplikasi
Pada uji coba aplikasi game ini telah dilakukan pada handphone Samsung
Galaxy Mini 85570 dengan system operasi android 2.2 (Froyo) , Samsung Galaxy
Y S5360 dengan sistem operasi android 2.3.5 (gingerbread), Samsung 191060
Galaxy S 1L
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1). Samsung Galaxy Mini 85570,

Gambar 4.5 Tampilan permainan pada Samsung Galaxy Mini 55570
2). Samsung Galaxy Y 85360

Gambar 4.6 Tampilan permainan pada Samsung Galaxy Y 55360
3). Samsung 19100 Galaxy S 1

Gambar 4.7 Tampilan permainan pada Samsung 19100 Galaxy S 11
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BARY
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1.

Aplikasi game Push Box ini dapat digunakan pada handphone
manapun dengan tesolusi yang berbeda-beda yang mendukung sistem
operasi Android.

Kelebihan dari aplikasi game Push Box yang dibuat oleh penulis ini
adalah level yang dimainkan sederhana namun cukup rumit dengan 20
level yang harus diselesaikan dan penentuan highscore yang dihitung
dari jumlah langkah yang dilakukan untuk menyelesaikan satu level.

5.2 Saran

1.

Perlu adanya peningkatan tampilan kualitas grafik dari aplikasi game
push box ini masih perlu dikembangkan kearah yang lebih baik lagi
seperti pencitraan 3 Dimensi untuk tampilan permainan.

Jumlah level yang lebih banyak dan rumit agar pemainfuser tidak
mudah bosan.
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MenuA ctivity.java

package com.xemzol.andreidstull, sokobany

import dndroid.apg.Activity;

import android.app.flertDialeg;

import androld,contenz.Dia_oginterana;
import andreid.content.Intent:

import android.os.Bundle;

import android,view.View;

imoort android.view,.View.0nClickListanar;

import ardroid.widget.Buttoen;

puhlic class menuhcht vity extends Activity |

Button btrPlay,btnSecting,btafbout,btnScors, btrExit;

/#+ 03 ad whan the astiwity is Tirst created. o
GE0varride
public void onCreate(Bundle savedlnstanceStatel |
super.onCreatefadvedlnstanceﬂtate};

selContentView (R, layout..menu] ¢

btnPlay =[(Button) findViewByld (HE.id.btnPLay);
btoSstring ={Bucton] findviewByvId(H.id.btndstbing::
btnhbout =(Button) fingviewById|R.id. blndbouz);
p—nScore = i{Button) findViewById(R.id.btnScorel;
btnExit =(RButton) findViewByTd{R.id.btokExit]:

btnExit.setOnClickListener (new OnCliekLastenaer() {

Aowerride

puklic weid andlizkiView v |




/i TODD Auto-generazed method stuab

quit i) ;

brnElay.setontlicklistenerinew OnClicklistener() {

AOverridae
public vo'd enClics(VWiaw wi |
FF TORD hato-genersbecd methcod stub

playGame(!;

b1z

BEnfbout . getonClicklistener {new UnClickListener [} |

AOverride
public void anClick {(Vicw v}
/4 ToDD Dute-generated mathod stub

showhboat () ¢

btnSett ng.setinflickListensr (new OnClicklListener() |

@Overrlde
public void onClick{View v) |
AL mond Auto-gernerated method atub

ghowdetting();




Fii

btnSocare.setinClickListener (new OnClickiistenare) |

Edvarride
public vo_d enClici(Visw v |
/) TODS Auto-generatsad methed stub

showddogra|h;

bl

protected vweid showlSsstingl) |
// ToDO huto-generated method stub

strartActivityinew Intesat( this,settingfdctivity.class) |

protescied vold ahowScaore{) |

starthotivity(nzw Llotent({ this,scorefctiv_Ly.class))y

protected waid showbbout () 4

starEhctivily(new Intent| this, Aboutlhctivity.class)

1

public woid-gquit() |

alertoislog,Builder kuilder = new AlsrtDialog.Buailder| this):
m1ilder, setMessage ("Are you sure to end hpplication?™)

LastCancalable (falsa)

_getPositiveButtor{"Yes™, new Dialoglnterface.OnClickListener|(}




]

public void onClick|{BlalogInterfsce dialeg, int id) |

Famish(}:

b

LgetNegativeButton | "No™, new Dialoglnterface.tnllickLiscenex [}

public void onClick(Dialoginterface dialog, int id) |

dialog.cancel )

| Bl
RlertDialog alert = bul_der.creatal();

alert.show(};

protected void slayGame (| {
// TODO Ruto-generated method stub

startActivity(new Intent{ this,SckeGamelctivity.class; !y




Move.java

pacEage COM.xOMZOMm.androl detuff.sckoban;

{

publac final static int 0= UF = 0

public fimal static imt 075 WY =
public final atatic imt IR IETY =

b
il
[
il
[

pubiic Movelint dir)
i

T Svr =i
t




public int get¥Deltal)
i

int xDeltar

switch {:_11:]

{

case i IETE
xDelta = -1;

break ;

xDelta = 15
whelta = 0t

return xDella;

publie int getYDeltal)
{
int yDella;
switch ‘:T'-_-l-—

{ i "
MESE oo uF
yDelka = =1;
N o
CAase Fiw Tl
yD=lta = 17
break;
dafaait:
yhelta = O;
bBreak;
b

return yhelts;

public int getDir{)
{

return IO ML,

}

public boolesn isMoving(]
[

¥




public woid getMoving (booslean isMoving)

 sMos - = isMoving:




AboutActivity. java

package com.xomiom.androidstoff.sokoban;
import android.app.Activicy:

inport andreid.zpp.AlertDialogy

import android.coentent.Dialoglinterface;
import android.contenct, Intaat:

import android.os.Buandle;

import andro-d.view.View:

import android.view.V¥iew.inilickListensr;
import android.wldget.Batton;

import android.widgeb.TextView;

public class AboutBeorivity extends ACLIVITY |
Button bBfndeiarah.btnBule ;

TexrtView txDala;

Je¥ allad when the actiwvity is first createa. ¥/

ACrerride

public woid anCreate (Bundle savedInslanceStats: |
super.unzreatetsavedTnstan:eState];

s=tlontentView (B, layout .about);

stnSejarah ={Buttcrn) FindViewBy.d[R.id.btn3ejarah);
BbtaBule =(Butten) findViewByldiR.id.binBuls)s
txbata = (TextvView! [lndvViewByld(R.id.txtData};
rxData.selText ("Se'arah & Peraturan Permainan");

btnsejarah.EELGRCLickListanar{new pnClizklisteneri) |

Wrerride

public wvold anClick(View v |




SettingActivify.java

package com.xonzon.andreldstaff.sokeban;

import
import
inpori

AmporT

public

android. content . Contexl;
android.ous ., Bundle;
android.preference. Preferencefobivity;

androld.preference. PreferenceManager;

olass settingActivicy extends Freferencefctivity
private static tinal String PIL SOUND="piliksn fetting suara®™;

pr_vate statis final String PIL SOUND DEP="0";

d0verride
protecred void onlreate {Bundle savedinsLancedtate; {
super.onCreats (savecInstanceState];

addPrafersncesTromRescyuroe (R, layoub . pengakuran)

public static String cetSoundSetting{Contaxt context)|
rerarn PreferenceManauer.getbefaultdharedPreferences (context)

.ge-String|PIL SOUND, PIL SOUND DEF);




ScoreActivity.java

package com.xomrom.androidstuff.sckcban;

import
import
import
import

import

import
import
import
import
import
import

import

publie

java.ic.BufferadReadex
java.io,FileReader;
java.io.FileWriter;
java. util Arraylist;

java.util. Iterator;

android.R.integazr;
android.app.ListActivity;
android.os.Bundlea;
android.os. Environeent;
android. view.Menu;
android.view.Menultem;

android,widget . Arrayhdaptar;

class scoredctivity extends ListActivity {

private static final int MENU RESET = O;

private static final int MENU BACK = 1;

static String fileScora =

Envirunmant.gntﬂzturnnlBturagubirautury1}+“Jny.sccr=“+“.db“:

public statioc scorahetivity innstace ;

f0varride

protected void onCreate (Bundla savedInstanceState) |

// TODO Auto-generated method stub

aupnr.anruata{aavadlnstanuaﬂtata};

setlListhdaptaer (new Arrayhdapter<sString> (this,

R.id.player scora, readfile()));

&.layout.score,




AOverride
public boclean cnPrepareOptionsManu (Menu menu) {

manu. claar () ;

menu.add (0, MENU RESET, 0, "Reset Score”).setlcon{
android.R.drawable.ic menu revart);
menu.add (0, MENU BACK, 0, "Back™) . .getI=zon(

android.R.drawable. ic menu mora) ;

return true;

fCvarride
public boolean onCpticneltemSelected{Menultem item) {
switch (item.getItemId(}) {

case MEWU REBET: |

rasatScoral() ;
this.finish()} 7
braak;
1
case MENT BACK: {
this. finish(}

break:




return true;

publie static void setNewScore{String Scoras){

String[] scrlist = readFile():

for (int i = 0; i < scrlist.length; i++) {
String tmp=scrlist[i];
tmp = tmp.replace("Laval ", "") . trim();
tmp = tmp.replace(™ :", ":").trim{();
tmp = tmp.replace("” Moves", ""}.trimi{};
sorlist[i]=tmp;

}

Stringl[] tmp = Scores.trim().split(":7};

garlist]Integer. parselnt (top[0])-11 = topl0]+":"+tmpil] &

rasatBcora() ;

FileWriter £;
try |
f = naw FileWriter(fileScora) ;
faor (int i = 0; 1 € scrlist.length; it++} |

f.write(scrhist{i]+"\a"}:

£, Elugk{) ;
Ff.olasal) ;
}eatch (Exception &) |

Systam.out.println ("Errot :" + e.toBtring(}};




}
public static void resetScore({ }{
FileWriter £;
try {
£ = new FileWriter(fileScora);
£.write("");
£.£1usk{} ;
f.closal);
}cateh [Exception &)

System.out.printin("Errot :" + a.toeString())/

public statie String[] readFile(){

Integer [] valScore = new Intager([2l]:
for {int 1 = 1; i <= 20; i#+) |

valB8coral[i] = 0;

StringBuffer sb = new StringBuffer():
try {
FileReader f= new FileReader (fileScore);
Buffaredisadar br = new BufferedRsader (L),

String line;

whila ((line = br.readLina{)) '= mull) {




sb.append(lina) ;
sb.append(™|") ;
int tmp = Intngnr.parsaInttlinu.trin{]_nplit{“:“}[ﬂ]};

valScore[tmp] =
Intﬂgnr.valulﬂf{linn.tzini}.split[“:“)[l}}:

}

sb.todtring{) . trim() ;

br.clese(} !

£f.close() ;
}
catch { Exception a) {

System.out.println("Errot :" + e.toString());

1
sk = naw StringBuffax();
for {int i = 1; i <= 20; i++) |

sb.append {"Laval "+i+" :"+8tring.valueQf (valscore[i]}+"

Mavas™) ;
sb . appand ("="} ;

1

if (sb.length() '=0){
return =b. toStringl) .split("="};

lelsaq
return new Stringll {1/

F

1
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Semester

Fakultas : Teknologi Industn

Jurusan : Taknik Elekiro §-1

Konsentrasi s FTEENIKELEKTROUNIK A
TEKNIK KOMPUTER DAN INFORMATIKA
FEEKNIK-KONFPEHTER

Aldamat

TEENIE FELERONVIUNTRAS]

Dengan ini kami mengajukan permohoenan untuk-mendapatkan persetujuan unluk
membuat SKRIPSI Tingkat Sarjana. Untuk melengkapi permohonan tersehul, bersama,
kami lampirkan persyaratan-persyaratan yang harus dipenuhi. N

Adapun persyaratan-persyaratan pengambilan SKRIPSS adalan sebagai berikal :

R

Telah melaksanakan samua praktikum sesuai dengan konsentrasinya e N TEE .
Telah lulus dan menyerahkan Laporan Prakiek Kerja i "\ !
Telah Julus selurun maia kuliah keahlian (MKB) sesuai konsenirasinyi i ‘-a-\-]
Telah menempuh mata kuliah = 134 sks dengan 1PK 2 2 dan lidak ada mila: B 'W“
Telah mengikuti s=cara aktif kegiatan seminar skrips: yang diadakan Jurusan Lo ..o
Memenuhi persyaratan administrasi e i)

Demikian permohonan ini untuk mendapatken penyelesaian lebih laniut dan atas
perhatiannya kami ucapken terima kasih,

Telzh diteliti kebenaran data tersebut diatas

Recording Teknik Elekiro

e

Drisstyjui Mengotahm
Ketua Jurusan Teknic Elzktro Dlozen Wall

i L

Catatan :

pro:

]

Lot
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Pembimbing Skripsi
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Yang berfanda tamzan dibawrah

Marnit ABDT K EATM A

Nim (0712645

hurusan  Teknik Hekiro 5-1

Konsentrasi : Teknik Komputer & Informatika

Diengan i mengajukan permabonan. kiranya Bapak/1bu bersedia menjadi Dosen Pombimbmg
untok penyesunan Skripst dengan udnl @

"RANCANG BANGUN GAME PUSH BOX MENGGUNAKAN ECLITSE BERBASIES
ANDROID™

Demikian permehonan kami buat dan ates Kesedisan Bapak kami ucapkan terima kasth,

Mengotabu

etea Program jtudi Tebmik Elektro S-1 H?rfhm Kami

ABD1 K BRADIA
MM 8712643




PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sexuat permohonan dari mahasisy ali ]

M - ABDI K RADIA
Tim WTI2045

Semester - X {Scpuluh)
Turpsan ‘Teknik Bektro 5-1

Konsentrasi - Teknik Kompater & Informatika

Dengan imi menyatakun bthﬂdi‘a’ﬂd&k—bﬂ__;@‘iﬁiﬁ Membimbing skripsi dan mahasisw w tersebul,
denpan judul

" RANCANG BANGUN GAME PUSH BOY, MENGGUNAKAN ECLIPSE, BFRBASIS
ANDROID"

Dernikian surat perayatasn ini kami buat agar dupat dipergunakan seperhinya

Noomat Kami

Tl

NP P, 1030100358
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Pembimbing Skripsi
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Nami - ABDI K RADIA
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aptuk penyusunan Skripsidengan judul .
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Memikion permohonan kam buat dan atas kesedizan Bupak kamineaphan terima Kasth.

Mengetabui
«ctua Program Studi Teknik Blektro 5-1
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FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

Nama : ABDI K. RADJA
NIM : 07.12.645
Masa Bimbingan 2
Judul Skripsi . RANCANG BANGUN GAME PUSH BOX
MENGGUNAKAN ECLIPSE BERBASIS
ANDROID
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lo. Tanggal Uraian . araf
| | Bimbingan
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Dipertahankan dihadapan Majelis Penguji Skripsi Jenjang Strata Satu (5-1) pada :
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FORMULIR PERBATKAN SKRIPSI

Palam pelaksanaan ujian skripsi jenjang Strata Satu (S-1) Jurusan Teknik Elektro Konsentrasi
Teknik Komputer dan Informatika, maka perlu adanya perbaikan skripsi untuk mahasiswa :

NAMA : ABDI K. RADJA
NIMv : 07.12.645
JURUSAN : Teknik Elektro §-1

KONSENTRASI : Teknik Komputer dan Informatika

MASA BIMBINGAN : Semester Genap Tahun Akademik 2011-2012

JUDUL * RANCANG BANGUN GAME PUSH BOX MENGGUNAKAN
ECLIPSE BERBASIS ANDROID

Tanggal Uraian rParaf
s Hal 21 print ulang |
Penguji I * Abstrak ganti
08-08-2012 e Flowchart tentang pembuatan game (score/level) )VL
e Pembuatan tentang mapping {dimasukan di bab 111)
s Metode pembuatan level dmasukan di bab III )f
Penguji I1 e Perbaiki flowchart .f 1
08-08-2012 e Tambah pengujian di perangkat lain dan masukan |
hasilnya ke tabel.
e Perbaiki kesimpulan dan saran no. 2
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Dosen Penguji [
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Kuesioner Aplikasi Game Push Box Android Mobile
Nama : JAmua@ e QU
Utnur : 223

Berilah penilaian tentang program aplikasi Apfikasi Game Push Box Android Mobile
dengan menberikan tanda silang (X) pada kotak nilal yang sudah disediakan.

No Portanyaan | Nila

1 | Apakah program Aplikasi Ganie Push Box Andreid Mobile ini
mudah dimainkan? 1.Sangat Mudah 2. Mudah 3 Cokup Mudah )\f
. Tidak Mudah

2 Apakuh program Aplikasi Game Push Box Android Mebile ini
menarik? 1. Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup Menarik 4. X
Tidak Menarik

3 | Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Mobile ini
menghibur ? 1.8angai meoghibur 2. menghibur  3.Cukup X
menghibur 4 Tidak menghibur

4 | Bagaimana tampilan grafik Aptlikesi Game Push Box Android
Moabile secara keseluruhan ? 1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup ,\<’
Baik 4. Tidak Baik

=5~ Bagaimana Kualitas suara Aplikasi Game Push Box Android |
Mobife ? 1, Sangat jernih 2. jernih 3. Cukup jermih 4. Tidak X
jemih

"6 | Apakah program Aplikasi Game Pusk Box Android Mobile ini

berjalan dengan baik (tanpa error)? X
1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4. Tidak Baik

7 | Bagaimana Penilaian secara keselunuhan anda tentang 4plikasi
| Game Push Box Android Mobile '} 1. Sangat Baik 2. Baik 3. X
Cukup Baik 4. Tidak Baik

Atas <esediaan waktu anda untuk mencoba dan menilal aplikasinya, saya
mengucapkan terima kasih.




Kuesioner Aplikasi Game Push Box Android Mobile
Nama . [LEMNy ELGA DEPA

Umur : 4

Rerilah penilaian tentang program aplikasi Aplikasi Game Push Box Android Mobile
dengan menberikan tanda silang (X) pada kotak nilai yang sudah disediakan.

No ' Pertanyaan | ~ Nilai

| | Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Mobile ini
mudah dimainkan? 1.Sangat Mudah 2. Mudah 3 Cukup Mudah |><
4, Tidak Mudah

menarik? 1. Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup Menarik 4.

2 Apaka.ll pmgram Aplikasi Game Push Box Android Mobilz ini | X
Tidak Menank

'3 | Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Mobile ini |
menghibur 7 1.Sangat menghibur 2. menghibur  3.Cukup |
menghibur 4 Tidak menghibur

4 | Bagaimana tampilan grafik Apﬂkmi Game Push Box Andmuf
Mobile secara kescluruhan 7 1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup ><
Baik 4. Tidak Baik

Bagaimana kualitas suara Aplikasi Game Pusk Box Android |
Mobile 7 1. Sangat jernih 2. jernih 3. Cukup jernih 4. Tidak I
jernih

]

6 | Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Mobile ini
berjalan dengan baik (lanpa error)? | ><
}. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4. Tidak Baik |

7 | Bagaimana Penilaian secara keseluruhan anda tentang Aplikasi |
Game Push Box Android Mobile ? 1. Sangat Baik 2. Baik 3. ?(\
Cukup Baik 4. Tidak Baik 3

Atas kosediaan waktu anda untuk mencoba dan menilai aplikasinya, saya
mengucapkan terima kasih.




Kugsioner Aplikasi Game Push Box Android Mobile

MNama + Tehak Samuel fada

Umur Ay

dengan menberikan tanda silang (X) pada kotak nilai yang sudah disediakan,

Berilah penilaian teniang program aplikasi Apfikasi Game Push Box Android Mobile

Pertanvyasn

Apakak program Aplikasi Game Push Box Android Mobile ini

mudah dimainkan? 1.Sangat Mudah 2. Mudah 3 Cukup Mudah
| 4, Tidak Mudah

[ Apakah program Apfikasi Game Pusk Box Android Maobile ini

menarik? 1. Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup Menank 4.
Tidak Menarik

Apakah program Aplikesi Game Push Box Android Mobile ini
menghibur 7 1.Sangat menghibur 2. menghibur  3.Cukup
menghibur 4 Tidak menghibur

Bagaimana tampilan grafik Aplikasi Game Pusk Box Android
Maobile sccara keseluruhan ? 1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup
Baik 4. Tidak Baik

Mobile 7 1. Sangal jernih 2. jernih 3. Cukup jernih 4. Tidak
e

Bogaimana kualitas suara Aplikasi Game Push Box Android |

Apakﬁi_i program Aplikasi Game Push Box Android Mobile ini
berjalan dengan baik (tanpa error)?
1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4. Tidak Baik

Bagaimana Penilaian secara keseluruhan anda tentang Aplikasi
Garme Push Box Android Mobile 7 1. Sangat Baik 2. Baik 3.
Cukup Baik 4. Tidak Baik

X

Atas kesediaan waktu anda untuk mencoba dan menilai aplikasinya, sava
mengucapkan terima kasih,




dengan menberikan tanda silang (X} pada kotak nilai yang sudah disediakan.

% qu”@ P"J‘ HB@{

Time
(:TJ me R il @cap;
Kuesioner Aplikasi Game Push Box Andreid Mebile
Nama . Aoy ART oM T 8
Umnur L

Berilah penilaian tentang program aplikasi Aplikasi Game Push Box Andreid Mobile

No

HPcrtan}raan

Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Mobile ini |

mudah dimainkan? |.Sangat Mudah 2. Mudah 3 Cukup Mudah
4. Tidak Mudah

Apakah program Aplikasi Game Pusk Bax Andraid Mobile ini
menarix? 1. Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup Menarik 4.

Tidak Menarik

| Bagaimana tampilan grafik Aplikasi Game Push Box Androild

Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Meobile ini
menghibur 7 1.Sangat menghibur 2. menghibur 3 .Cukup
menghibur 4 Tidak menghibur

Mobile secara keseluruhan ? 1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup
Baik 4. Tidak Balk

Bagaimana kualitas suara Aplikasi Game Push Box Android
Mobile ? 1, Sangat jernih 2. jemih 3. Cukup jernih 4. Tidak

jemih

Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Mebile ini
berjalan dengan haik (tanpa crror)?
1. Sangat Baik 2, Baik 3. Cukup Baik 4. Tidak Baik

P ol
i

Bagaimana Penilaian secara keseluruhan anda tentang Apfikasi
Game Pw:k BuxAmimad Mobie 7 1. SBangat Baik 2. Baik 3.

Atas kesediaan waktu anda untuk mencoba dan menilai aplikasinya, saya
mengucapkan terima kasih.




Kuesioner Aplikasi Game Push Box Android Mobile

Nama : ggiﬂim

Umur 1 34 Y

dengan menberikan tanda silang (x) pada kotak nilai yang sudah disediakan.

Berilah penilaian tentang program aplikasi Aplikasi Game Push Box Android Mahile

MNo

Pertanyaan

"Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Mabile ini
mudah dimainkan? 1.Sangat Mudah 2. Mudah 3 Cokup Mudah
4, Tidak Mudah

Apakah program Aplikasi Game Push Box Ardroid Mobile ini
menarik? 1. Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup Menarik 4.
Tidak Menarik

Apakah propram Aplikasi Geme Push Box Android Mobile ini
menghibur ? 1.Sangat menghibur 2. menghibur  3.Cukup

menghibur 4 Tidak menghibur

Bagaimana tampilan grafik Aplikasi Game Push Box Android
Mobile secara keseluruhan 7 1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup
Baik 4. Tidak Baik

Bagnimana kualitas suara Aplikasi Game Push Box Android
Mobife 7 1. Sangat jernih 2. jernih 3. Cukup jernih 4. Tidak
jeruih

Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Mobile ini
berjalan dengan baik (tanpa errar)?
1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4, Tidak Baik

Bagaimana Penilaian secara kescluruhan anda tentang Aplikasi
Game Push Box Android Mobile 7 |. Sangat Baik 2. Baik 3.

| Cukup Baik 4. Tidak Baitk

Atas kesediaan waktu andz untuk mencoba dan menilai aplikasinya, saya

mengucapkan terima kasih.




Kuesioner Aplikasi Game Push Box Android Mobile
Nama c BAULE xiliEnde maane
L Jmur s e

Berilah penilaian tentang program aplikasi Aplikasi Game Push Box Android Mobile
dengan menberikan tanda silang (X) pada kotak nilai yang sudah disediakan.

No _ Pertanyaan Nilal

2 3

I [Apakah program Aplikasi Game Push Box Android Mobile ini
mudah dimainkan? | Sangat Mudah 2. Mudah 3 Cukup Mudah
4. Tidak Mudah

1
> | Apakah program_Aplikasi Game Push Bax Android Mobile ini |
menark? 1. Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup Menarik 4. /\‘(
- Tidak Menank 3

3 | Apakah program Aplikasi Game Push Box Andvoid Mobile ini|
menghibur 7 1Sangat menghibur 2. menghibur  3.Cukup /*kf
menghibur 4 Tidak menghibur '

4 | Bagaimana tampilan grafik Aplikasi Game Push Box Android ‘

Mobile secara keseluruhan ? 1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup )74

Baik 4. Tidak Baik X

5 | Bagaimana kualitas suara Aplikasi Game Push Box Android
Mabile 7 1. Sangat jernib 2. jernih 3. Cukup jemnih 4. Tidak

jernih X

herjalan dengan baik {tanpa error)?

6 | Apakah pmg'ram Apifkasi Game Push Box Android Mobile ini
1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4. Tidak Baik ><

7 | Dagaimana Pemlaian secara keseluruhan anda tentang Aplikasi
Game Push Bax Andreid Mohile ? |. Sangat Baik 2. Baik 3. ><
Cukup Baik 4. Tidak Baik -

Atns kesedinan waktu anda untuk mencoba dan menilai aplikasinya, saya
mengucapkan terima kKasih.




PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUN DAN TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

BT, BMI (PEREERD) MALAKNG Kampus | o J. Bendunnzr Sgura-gues Ha. 2 Tero, (0341) 551431 (Hunling) Fax. (0341 5E3015 Maang 85145
BANK BIAGE WALAHG Kampus Il ¢ J| Rava Karangi, Km 2 Tel, (0341) 817636 Fax (U341) 4° 7534 Malang
_—]) )X Y . —_— —€—€€———eee——
Malang, 04 Juni 2011
Nomor : TTN-2681. TA2M1
Lampiran D o-
Perihal . BIMBINGAN SKRIPSI
Kepada . Yth. Sdr./i . AHMAD FAISOL, ST
Dosen institut Teknologi Nasional Malang
Dosen Pambimbing
Jurusan Teknik Elekino 5-1
di
Malang
Dengan hormat
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan datam Proposal Skripst
Untuk Mahasiswa :
Nama : NANDA PRIMA. A
Nim ' 0712638
Fakultas : Teknologt Industri
Jurusan : Teknik Elektro 5-1

Konsantrasi  : Teknik Komputer & informatika

Maka dengan ini pembimbingan tersebut kami serahkan sepenuhnya
kepada Saudara/i selama masa waktu {enam ) 6 bulan, terhitung mulal
tanggal :

24 Mei 20111 s/d 24 November 2011
Sebagai satu syarat uniuk menempuh ujian Sarjana Teknik,

Jurusan Teknik Elektro S-1
Demikian agar maklum dan atas perhatiaa-sefia bantuannya kami sampaikan tefima
kasih
Nip.
Tembusan Kepada Yih :
l Mahasizwa Yang Bersangiotan Form. 5 4a

3. Comt yang tidak pariu
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