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APLIKASI GAME GATOTKACA BERBASIS ANDROID

ABSTRAK

Gatotkaca merupakan salah satu tokoh wayang yang dikenal dengan
julukan “otot kawat tulang besi”. Gatotkaca dapat dibuat game yang dimanfaatkan
sebagai salah satu media untuk melestarikan kebudayaan wayang Indonesia.
Game-game Gatotkaca yang sudah ada di playstore mempunyai tampilan yang
kurang menarik. Tujuan penelitian ini untuk merancang dan membuat aplikasi
game Gatotkaca berbasis Android. Pembuatan game Gatotkaca menggunakan
beberapa metode, yaitu metode pengumpulan data dan metode pengembangan
perangkat lunak (software). Pembuatan aplikasi ini diawali dengan membuat
storyboard permainan, kemudian aset-aset pendukung aplikasi game Gatotkaca
menggunakan Game Maker sebagai building game, Corel draw untuk membuat
objek. Hasil penelitian ini yaitu sebuah aplikasi game Gatotkaca berbasis Android
yang memiliki 4 menu utama, yaitu menu mulai, sejarah, petunjuk, dan keluar.
Berdasarkan pengujian blackbox (fungsional) aplikasi game Gatotkaca berbasis
Android mengeluarkan hasil yaitu tidak terdapat bug atau kesalahan proses.
Sedangakan berdasarkan pengujian kuesioner di dapatkan hasil presentase 53,3%
kepuasan pengguna terhadap game Gatotkaca dapat menambah pengetahuan
tentang tokoh-tokoh pewayangan, 67,7% kepuasan pengguna terhadap
ketertarikan game Gatotkaca, 72,2% kepuasan pengguna terhadap tampilan game
Gatotkaca, 58,8% kepuasan pengguna terhadap perbedaan game Gatotkaca
dengan game Gatotkaca lain, 61,1% kepuasan pengguna untuk memainkan
kembali game Gatotkaca.

Kata Kunci : Game, Game Maker, Gatotkaca, Wayang.
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GATOTKACA ANDROID GAME APPLICATION

ABSTRACT

Gatotkaca is one of the puppets known as the iron bone wire muscle.
Gatotkaca can be made games that are used as one of the media to preserve the
puppets culture of Indonesia. Gatotkaca games that already exist in the playstore
have a les attractive appearance. The purpose of this research is to design and
create Gatotkaca android game application. Making Gatotkaca game using
several methods, namely data collection methods and software development
methods. Making this application begins with making a game storyboard, then the
assets supporting the Gatotkaca game app using game maker as game building,
corel draw to create objects. The result of this research is Gatotkaca android
game application based that has four main menu that is start menu, history menu,
guide menu, and exit. Based on blackbox test (fuctional) Gatotkaca android game
application issued a result that is no bug or error process. While based on the
questionnaire test in get the result percentage 53,3% user satisfaction of the
Gatotkaca game can increase knowledge about the puppet figures, 67,7% user
satisfaction of Gatotkaca game attraction, 72,2% user satisfaction of the game
view Gatotkaca, 58,8% user satisfaction game difference with other Gatotkaca
game, 61,1% user satisfaction to play back Gatotkaca game.

Keywords : Game, Game Maker, Gatotkaca, Puppet.
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