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~ Latar Belakang Masalah

Game puzzle dapat digunakan untuk mengasah
kemampuan logika

Perkembangan mobile game terutama pada
smartphone.

Sistem Operasi Android bersifat open source, sehingga
memudahkan para developer untuk mengembangkan
aplikasi sesuai kebutuhannya.

Bagaimana memanfaatkan fasilitas bluetooth untuk
melakukan transfer map game.
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/ ldentifikasi Masalah

Bagaimana cara membangun aplikasi game yang
dapat memberikan pesan edukatif .

Bagaimana memanfaatkan fasilitas bluetooth untuk
melakukan pertukaran (transfer) map pada
smartphone dengan Sistem Operasi Android sebagai
tambahan fitur pada game.
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Maksud dan Tujuan

Berdasarkan permasalahan yang sudah dijelaskan,
maka maksud dari penelitian ini adalah
mengembangkan aplikasi game yang termasuk ke
dalam game jenis puzzle pada Sistem Operasi

Android.
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Maksud dan Tujuan

Sedangkan tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian
ini adalah :

Membuat game yang edukatif dan interaktif.

Mengimplementasikan aplikasi game puzzle ke dalam
smartphone dengan Sistem Operasi Android.

Mengimplementasikan teknik transfer data pada
aplikasi game puzzle yang dapat memanfaatkan
fasilitas bluetooth untuk saling bertukar map dari satu
smartphone ke smartphone lainnya.



Batasan Masalah

Aplikasi game “Mud Disaster” yang akan dibuat dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman Java.

Aplikasi game yang dibuat ini diperuntukkan agar dapat
diimplementasikan ke dalam Smartphone dengan Sistem
Operasi Android v2.3.6 (Gingerbread).

Sistem permainan untuk satu pemain (single player)

Tingkatan atau level dalam aplikasi permainan ini terdiri dari 4
level yang berbanding lurus dengan tingkat kesulitan
permainannya

Memanfaatkan fasilitas Bluetooth yang terdapat pada
smartphone sebagai fitur dari game yang dibuat untuk
melakukan pertukaran (transfer) map

Pemodelan sistem menggunakan Object Oriented Programing
dengan Unified Modeling Language (UML).



Metodologi Penelitian

* Tahap pengumpulan data
e Studi Literatur
e Observasi
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~ Pengembangan Perangkat
(Waterfall)

Requirements
definition
System and
software design
Implementation
and unit testing

Integration and
system testing

Operation and
maintenance

e

una
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Analisis Game Sejenis

Game “Pipe Master”

Menyusun pipa-pipa
sepanjang mungkin.
Ketika waktu yang tersedia

Loty sudah habis maka air akan
1 1 o= mengalir pada pipa-pipa
= yang sudah terpasang.
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Analisis Game Sejenis

Game “Ultimate Pipe Dream”

Ml & 4:350m

User harus menyusun pipa dari
pipa awal keluarnya air menuju
ke pipa tujuan akhir

Ketika waktu yang tersedia
sudah habis maka air akan
mengalir pada pipa-pipa yang
sudah terpasang.
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Analisis Game Sejenis

* Game “Pipe Tycoon Free”

FFFE T , :
ol s * User harus menyusun pipa dari
FFF ==FFFr - - -

T —— pipa awal keluarnya air menuju

Sl T ke pipa tujuan akhir

ol ol e . .
Frrrr e » Ketika waktu yang tersedia

;;;F;[ ;;;; sudah habis maka air akan
Sl el mengalir pada pipa-pipa yang
b gl g sudah terpasang.
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Kekurangan Game Sejenis

Gameplay pada game masih monoton
Tampilan dari game yang kurang menarik

Tidak adanya pesan edukatif yang dapat disampaikan
dari game.
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Analisis Game Mud Disaster

Deskripsi Game
game yang berjenis puzzle.

Ide nya adalah bencana alam yang terjadi di
Kecamatan Porong, Kota Sidoarjo.

Tujuan : memberikan pesan edukatif tentang “cinta
akan alam sekitar kita”



Storyboard




Kebutuhan Fungsional

Use Case Diagram
Activity Diagram
Sequence Diagram
Class Diagram
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Use Case Diagram

___@ an Fitur Ta@

\

Penyajian Petunjuk
Penyajian Profil

>0

/]

System

Menampilkan Map Game

<< |ncIude>> .................
.............. <<|ncIude>>>
G
............ <<include>>

................. > Perhltungan SkOI’

<<include>

>

Penyajian Skor Tertinggi

Transfer Bonus Map




_Activity Diagram

User Aplikasi Game Mud Disaster

[ ]
v

Memilih salah satu menu diantah -
Menu Level, Level2, Level3 Tampilkan Arena

Bonus1 atau Bonus2 / \ Permainan

Pasang pipa pada ( Mulai
arena permainan / \_ permainan /

_/"Menempatkan pipa pada posisi
“\__ yang ditentukan pemain

Tekan tombol alirkan Update arena
lumpur ) permainan
Pengecekan
sambungan pipa

|

Cek sambungan pipa
dengan pipa penyedot

Cek sambungan pipa
dengan tujuan akhir

lumpur pembuangan lumpur

Menentukan hasil
pengecekan

pipa tersambung )& pipa tidak tersambung
Permainan Permainan dinyatakan
dinyatakan menang kalah
Tampilkan score
yang didapat

| Mengulang permainan

Permainan berakhir
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Sequence Diagram

O TugasAkhirActivity LevelController PipaActivitylevell | | PipaMaplevell| | PipaViewlevell Plumber

: User

1 : buka aplikasi game

2 : setOnClickListener()

3: pilh level IJ 4. setOnCIickListener()’__

5: onCreate()

] 6 : playffurn()
: ]

7 : setModel()

8 : memainkan game




~Class Diagram

tugas. akhir.game. level

+Dinding()
+toString(): String

PipaActivityLevell i ivi 13 i i " i Lumpur
ip ive: Eemeil > ives: int
+cekGambar: char +cekGambar: char +cekGambar: char +cekGambar: char s “+num_adj_p
+runWater: Button Button “runWater: Butto FrunWater: Button :fjﬁa"‘;a_'ajha
+n8>;tpg:hTe;We\»;«E +nextPipe: TextView nextPipe: TextView +Lumpur()
“+waterDelay: w a tView o
P e ity Jresticiil +wag7;am\ayprex(vew  colideawWith()
+IxtTimer: Tex +xtTimer: TextView ioStg0)
L eeceondposeed: mt e e ~+hasGoodie()
+jalankanWaktu: boolean +jalankanWaktu: boolean
[T | +setTimer: boole +setTimer: boolean l_
+mDialog: Dialog |~ ] | +mDialog: Dial ] =
+second: int +second: int +second: int +second: int +second: int D)
+onCreate() ~+onCreate() +onCreate() “ronCreate() P TeaTe0) ~degrees0: int
+setNextPipe() +setNextPipe() +setNextPipe() “+setNextPipe() setNextPipe() int
+setWaterDelay() +setWaterDelay() +setWaterDelay () +setWaterDelay () setWaterDelay()
“setRunWater() +setRunWater() +setRunWater() setRunWater() +setRunWater()
+onClickWater() +onClickWater() +onClickWater() ~+onClickWater() +onClickWater()
+onRefresh() ~onRefresh() “+onRefresh() ~onRefresh() +onRefresh()
+startTimer() +startTimer() +startTimer() ctartTimer() S
+stopTimer() “+stopTimer() “+stopTimer() etopTimer() V)
“run +n +run) “+run() +run
+setTimer() +setTimer() +setTimer() “setTimer() teethirer) fled: bookean
+getTimer() +getTimer() +getTimer() “oetTimer() P e
+setWaktu() +setWaktu() “+setWaktu() “+setWaktu() eetwaktu®) =0y
“rgetWaktu() “+getWaktu() “getWaktu() oetwaktu() e +pickedUp()
+onResume() “+onResume() “onResume() ) ) Tporte)
= N 0
PipaMapLevell PipaMapLevel2 PipaMapLevel3 PipaMapBonus1 - getPipeType()
FWATER_START_TURN: sttt | [ FWATER_START_TURN: staicfnai || [ WATER_START_TURN: taicFnat || [ WATER_START_TUR: stk ot | | [ “ygaTer START Tu: sttt | | sopenboromt)
+WIDTH: static final in +iSOpenRight()
B : +HEIGHT: static final int +isOpenTop()
+winningbostion: Possi “+winningPosition: Posisi “+winningPosition: Posisi +tostring()
+turnsUntilWater: int tumslntiWater: nt
+numTurns: int it
<! “+runWater: boolean ~runWater: boolean B e Eo
+pipaDipakai: int ~pipaDipakai: int < rplpaDIDakal int <
~skor: int ~skor: int v int W
Plumber
+PipaMapLevel1() +PipaMapLevel2() +PipaMapLevel3() “+PipaMapBonus1() +PipaMapBonus2()
i “+populateltemMap() +populateltemMap() +populateltemMaj +populateltemiMap() -nextPipeType: char
+syncllerrMapAndFls\d() +oyncltemiiapandriekd) +syncltemMapAndField() “+syncltemMapAndField() +éyncltemMapAndFiekd() -ives: int
+play +playTurn() +playTurn() +playTurn() +playTurn “+Plumber()
*getTumsUnll\Water() +gelTurnsUnl|VWaler() +getTurnsUntiWater() +getTurnsUntiWater() +getTurnsUntilWater() +acquireNextPipeType()
+runWaterPressed() +runWaterPressed() +runWaterPressed() “+runWaterPressed() +runWaterPressed() b :NEX e ‘f)
+resetPlayingField() Tesetbayngre() +resetPlayingField() +resetPlayingField() +resetPlayingField() Bttt
+checkWin() +checkWin() +checkWin() +checkWin() “+checkWin() e 89 ES
+restartGame() +restartGame() +restartGame() ( placePipe
+hasGoodie
PipaviewLevel1 i i +gelNextPﬂsmnn()
+tostring()
+PipaView() +PipaView() +PipaView() +PipaView() +PipaView()
+imageMap() +imageMap() +imageMap() +imageMap() +imageMap()
+onDraw() +onDraw() “+onDraw() +onDraw() +onDraw()
H L
\VAV™
] Item "
tugas.akhir.game KontrolView Board Entitas
tugas.akhir.game. bluetooth
ivit “helght_of_image: int “pleyingFe: Kotak Fitem() 5 -points
o ‘ 5 -#hof_Trmge it pAtinE +pickedUp() { getNextPosiion()
+progress: int +onCreate() +MESSAGE_TOAST: i ! +getPoints()
1 +DEVICE_NAME: String ~TAG: String e "“Pr““’““i" 7::"";3:‘”‘25 Gl +addPoints()
++onCreate() +TOAST: String -D: boolean g ek +subtractPoints()
- E -REQUEST_CONNECT_DEVICE_SECURE: int -NAME_SECURE: String : § +Board()
. -REQUEST_CONNECT DEVICE INSECURE: nt | | NAME INSECURE: Strng ;"";"‘a"""‘;f'ﬁ,"‘f‘”' RefreshHandier
“REQUEST ENAGLE BT: -mAdapter: BluetoothAdapter i 2plyTumg =y
‘ Profil ‘ ‘ i i ‘ Batton -mHandler: Handler +GameView() -] #checkWin() KontrolKotak
I 1 I | rtransferBonusZ Button -mSecureAcceptThread: AcceptThread “+imageMap() +rEsetPIavmgF|e\d() &pos\(\nn pos‘s‘ r
[Forcreas0__| [Foncreate0 | ctedDeviceName: String -minsecureAcceptThread: AcceptThread HoadTie() neltenMapAndField)| | #bo -ives
i : ConnectThread “+setModel() Toetwiatn) L buo\ean KontroKotak()
i “ronCreate() “aetHeight() Tor i onfickei)
+onStart() +;pda;:()d - +ge:¥:'(v§) TOP RIGHT 3 < +getNextPosisi()
+DiagHandier( “+gel + i e
y—\;\ ScoreActivity “setupTransfer()  Refrestandier( “+getHero() +LEFT: int astnes0
= % SQUteDatabase ol {STATE CONECTING: it nDraw +placeltem() +RIGHT: Int g
: “onStop +STATE_CONNECTED: int
“+onCreate() >f L data_sumber: CursorAdapter| +onbestroy() s prorszEchancedg) peosEaONo ooTIOMILERE TS +removelife()
+kolom: String +TransferkapService o i nt +colideswith()
T “rconnectDevice() +setState()
onCreate() +onCreateOptionsMenu() +getState() Kotak() P
+muatUlang() tonOptonsitemselected() +start +getPosisi() <~ =
! +connect() +setPosisi()
I 1 wfnﬂgﬂm() “+getAccessible()
o +stop +setAccessbl =
\D—CM% DBHelper DeviceListActivity +write() +getAdjacentUbin() +Posisi()
+toString() +getBaris()
AG: String +connectionLost() +getKolom()
“+onCreate() bookan setBaris()
+onUpgrade() +EXTRA_DEVICE_ADDRESS: String setKolo
tambah() -mBtAdapter: BluetoothAdapter +isNorthOf()
-mPairedDevicesArrayAdapter: ArrayAdapter 4& +isSouthOf()
-miewDevicesArrayAdapter: ArrayAdapter +iSEastOf()
T Dining 7sViesot
+onDestroy()
+doDiscovery()
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Implementasi

mplementasi Perangkat Keras
nlementasi Perangkat Perangkat
nlementasi Antar Muka
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Pengujian

* Alpha

* Beta
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Pengujian Alpha

Menu Utama
e Menu Start Game
e Menu Help
e Menu Profile

Menu Pilih Level

e Menu Level 1
e Menu Level 2
e Menu Level 3
e Menu Bonus
e Menu Score
Menu Bonus Level
e Menu Bonus1
e Menu Bonus 2
e Menu Transfer Map



Pengujian Beta

Tabel Hasil kuisioner

Apakah tampilan aplikasi game “Mud Disaster” secara

1 |umum sudah baik ? 22 Baik 10 45,45%

Apakah anda mengerti bagaimana cara memainkan
H H (13 2 99 7

2 aplikasi game “Mud Disaster” * 29 Sangat Mengerti 11 50%
Apakah aplikasi game “Mud Disaster” mudah dimainkan

3 P 22 Mudah 10 45,45%
Apakah anda mengerti pesan edukasi yang disampaikan

4 |dari game ini? 22 Mengerti 16 72,72%
Apakah anda menyukai aplikasi game “Mud Disaster” ?

5 22 Suka 13 59,09%
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Kesimpulan

Aplikasi game “Mud Disaster” sudah dapat diimplementasikan ke
dalam smartphone dengan sistem operasi Android.

Aplikasi game “Mud Disaster” dapat digunakan sebagai sarana untuk
memberikan pesan edukatif tentang cinta akan lingkungan.

Penambahan fitur quiz dapat digunakan untuk memberikan wawasan
tentang bencana lumpur Sidoarjo.



Saran

Melakukan perbaikan animasi pada game, agar terlihat lebih menarik
untuk dimainkan.

Memberikan keunikan yang lainnya pada game, agar lebih menarik
untuk dimainkan.

Dapat ditambahkan tingkat kesulitan atau level sehingga aplikasi
game akan terasa lebih menantang.

Perlu adanya penelitian lebih lanjut agar fitur transfer map dapat
diimplementasikan terhadap semua jenis smartphone Android.
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Terima Kasih



