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ABSTRAK

Membangun aplikasi permainan atau game Game “AynBalyamuk” yang dapat
dimainkan pada sisi web dan sisi desktop merupgk@ns game yang arcade yang
dibuat menggunakan software Macromedia Flash MXrden dari game ini adalah
menembak dan menghindari musuh. Dalam game inapetdkarakter Pak Mantri
sebagai karakter utama yang dapat digerakkan dengaggunakan keyboard untuk
menembak menyemprot atau fogging nyamuk. Nyamukgalahkan peran utama
dengan menabrak Pak Mantri kecepatan yang bervak@ame "Ayo Basmi
Nyamuk” menggunakan aturan yaitu jika Pak Mantpatamenyemprot nyamuk
dengan skor 200 maka Pak Mantri menang dan masukvet berikutnya, dan
sebaliknya jika Pak Mantri ditabrak oleh nyamuk am&ak Mantri kalah atau game
berakhir.

Keyword: Game, Arcade, Flash MX, Actonscript 2.0
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1Latar Belakang

Perkembangamame belakangan ini memang sangat pegaime — game
tersebut meliputigame online dan game offline. Gameitu sendiri adalah sebuah
aplikasi /softwareyang mensimulasikan kehidupan nyata manusia keda&buah
perangkat lunak, sehinggeer/ orang yang memainkagameseolah - olah seperti
masuk kedunigame

Ada banyalksoftwarepembuatamgame seperti : C++Adobe Flash, Torque
Adobe Flash CS3adalah sebuah program yang mampu membuat aninaasmasi,
pemuatan film animasi darslide presentasi yang lebih menarik. Dengan
menggunakan fasilitas padsdobe Flash CS3 dapat dengan mudah pembuatan
game yang atraktif dan menarik untuk bisa dimainkan.hl&a flash dengan
Actionscriphya kita manfaatkan variasi — variasi lebih banyadi. Actionscript
disini ialah sebuah bahasa pemrograman yang ade ltarFlash. Untuk membuat
sebuah animasyjame Adobe Flash CS3 script yang digunakan tidaklah serumit
bahasa pemrograman lain. Dalam pembuatan aninagiwaigamedengan Adobe
Flash CS3, proses menggambar, pengolahan audim,vig@masi danscript
semuanya dapat dilakukan olsbftwareini, sehinggasoftwareini sangat efisien
dalam banyak hal. Selain itu kreativitas, inovasigjinasi dan pemahaman logika
juga sangat berpengaruh dengan kuatjEaaeyang dibuat.

Gameselain sebagai bahan permainan untuk olah radateti@pi juga dapat
diaplikasikan sebagai bahan kampanye tertentu tsepampanye kebersihan
lingkungan, mengenai kesadaran bencana dan lainBgéah satu kampanye
kebersihan lingkungan adalah hama nyamuk malamg ypat menularkan virus
berbahaya bagi manusia. Oleh sebab itu pentingaggpénye untuk memberantas
nyamuk malaria. Cara lain untuk memberantas nyamalaria dengan teknologi
informasi ini adalah dengan menggunakan meghane Maka oleh sebab itu
berkaitan dengan kampanye pemberantasan nyamuk aifadedukan sebuagame
yang dapat membawa misi melawan hama nyamuk malangan menggunakan

peralatan pemrograman flash.



1.2Batasan Masalah

Adapun beberapa Batasan masalah dari pembug@me berbasiskan
Macromedia Flashini adalah

« Gamedibuat dengan menggunakan metoda grafik 2 dimensi

» Gameyang dibuat dengan aturan permainan yang dibalsiwaktu

» Gamehanya mendukundkeyboardsaja.

» Gametidak mendukung mulplayer.

1.3Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusaalamadalam penelitian
ini adalah
* Bagaimana cara membuat sebuah permainan kompuden dantuk 2 (dua)
dimensi dengan kapasitas memori yang kecil?
 Bagaimana cara membuat permainan kampanye meméeraryamuk
malaria yang mengaitkan pada keterampilan kecep&@agan seseorang
dalam mengumpulkan poin dan memenangi permainan?
e Bagaimana cara membangun sebuah aplikasi permaysery dapat
dimainkan tidak hanya pada kapasitatand alone akan tetapi dapat

dimainkan pada sisvel?

1.4Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka dapabitiieesimpulan tujuan
dalam penelitian ini yaitu :

¢ Membangun sebuah permainan komputer yang mendufuedik 2(dua)
dimensi dan dapat dijalankan pada CPU yang mempumgmori kecil.

« Membangun aplikasi permainan berjenis keterampilam@nggunakan
keyboardyaitu permainan pendidikan yang mengutamakan gattampilan
kecepatan tangan dalam mengumpulkan nilai dan memgerpermainan
dengan menggunakan me#&yboard

« Membangun aplikasi permainan dengan menggunakarrokiadia flash

yang dapat dipublikasikan dalam bentuk aplilstand alonedanWebh



1.5Manfaat Penelitian

Adapun mamfaat yang dapat diambil dari penelitiaamipuatan game

berbasiskan macromedia flash ini adalah:

e Bagi penulis khususnya yaitu dapat menerapkan damgaplikasikan iimu
yang telah di peroleh selama mengikuti pendidikaRrdgram Studi Teknik
Informatika.

* Memberikan kesempatan bagi penulis untuk mengenkaangemampuan
berkreativitas di tengah perkembangan dunia konnsatat ini.

* Mengembangkan opini penulis untuk selalu percagiaddngan kemampuan

diri sendiri dalam penulisan Tugas Akhir.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Animasi Komputer

Animasi adalah adalah proses yang digunakan untrggerakkan gambar
dengan komputer dan animasi dapat dibuat denganeigik berbeda, yaitu Image,
makesertaSprite Dan dalam pergerakannya dapat bertpgctsprite atauobject
frame Dan ditambah juga dengan beberapa metode tamisaipanti animadrame
dan realtime wahana(2010). Walaupun terbagi atdsmpai macam metode dan jenis
pergerakan berbeda, tapi dalam prakteknya teori-tecsebut dapat digabungkan
atau saling berhubungan sehingga tidak murni digs@diri (Madcoms, 2004:90)

Macam-macam animasi yang digunakan dalam membumtakeanimasi
gameakan diterangkan sebagai berikut yaitu animasgaerieknik image, animasi
teknik make(Chong, 2008:45):

2.1.1 Animasi dengan teknik Image

Animasi dengan teknik ini adalah menyimpan imadgeagai sebualsprite
dalam memori yang kemudian akan ditampilkabatikgroundya. Dalam teknik ini
animasi yang disimpan harus berlatar belakang sdsakgroundya. Animasi
dengan teknik ini biasanya sulit dalam pembuatanbganya, sebab harus banyak
dan melakukan penyamaan dan posisi. Akan tetapiikeki mudah dalam hal

memainkan animasinya.

2.1.2. Animasi dengan TeknikViake

Animasi dengan teknik ini biasanya digunakan urdmkmasi umum, tapi
biasanya digunakan untuk proses pembuatan anirAasnasi dengan teknik ini
memiliki sprite yang terus menerusgéinerateoleh program, kemudian ditampilkan
dengan perhitungan tertentu.Animasi ini biasanyakdkan oleh 3D modelling dan
shading software seperti AutoCad, 3D Studio, Presidio 3D Worksh@n dain-
lain.Operasi diatas haruslalgdneratesecara langsung dengan perhitungan sehingga

saat pembuatan hampir bersamaan dengan saat méamya.



2.1.3. Animasi dengan Tipe&bjectSprite

Animasi ini menggunakasprite sebagai pemeran utama sedangibject
lainnya hanyabackgrounddiam. Prosesnya adalah mebuat gandpaite dengan
latar belakang warna hitam, lalu dibuat juegaite yang sama tetapi berwarna hitam
dan latar belakangnya adalah warna tertinggi, kesmmudlitempatkan dengan
pertama-tama menyimparackground yang akan ditimpa oelhsprite dan

ditempatkarsprite dengan Xor dan Ditimpa dengan warna tertinggi rsexar.

2.1.4. Animasi dengan Tipé&bjectFrame
Animasi ini menitik beratkan animasi yang dimainkiaanya padasprite

objechya saja, akan tetapi seluroaickgroundya juga seolah-olah ikut digerakkan.

2.1.5. Metode AnimasiFrame

Metode ini adalah metode animasi yang mendukung oipject frame
Karena metode animasi dengan metddenescreen maka frame yang tampil
haruslah disiapkan terlebih dahulu dalam beljage sebelumnya. Karena hal
tersebut maka pengambilan gambarnya haruslah saregat, sehingga tidak
menjadikan animasi lamban dan tersendat. Anifnasieini haruslah menampilkan
gambarframescreeryang bergerak, agar efek tersendat dari pergafrtame tidak

menyolok.

2.1.6 Metode AnimasReal-time

Dalam metode ini biasanya semua animasi yang setdfangil atau yang
akan dibuat dilakukan bersama sehingga tidak peéisiapkan terlebih dahulu.
Karena animasi ini lambat dan tersendat maka anigeagan metode ini akan bagus
jika pergerakan yang akan dilakukan adalah tidaktdhui sebelumnya dan tiba-tiba
muncul.Metode ini tidak disarankan untuk animasashibiasa saja, akan tetapi

sebaiknya digunakan untuk keperluan khusus sepéating dantweening



2.2 PengertianGameKomputer

Menurut Agustinus Nilwan (2002) dalam bukunya “Pegmaman Animasi
dan GameProfesional” terbitan Elex Media Komputindgamedi artikan sebagai
suatu aktivitas tersetruktur atau juga digunakdragei alat pembelajaran. Sebuah
gamebisa dikarakteristikan dari apa pemain lakukaramiga :

» Peralatan seperti bola, kartu, papan, atau sebaatpiter.

* Peraturan yaitu Peraturan digunakan untuk menentgkman pemain, hak
dan keharusan masing-masing pemain, dan tujuanaream

« Skill, Strategi dan Keberuntungan dengdail, contohnya dengan kekuatan
fisik, misal gulat, menembak dan kekuatan menta¢gecatur.

* SinglePlayer Game(pemain satu orang) dan Doultlayer (lebih dari satu
pemain)Jika pemain tunggal, pemain harus bermaigatekeahlian, berpacu
dengan waktu dan keberuntungan sedangkan pemaibledopemain
diharuskan untuk menggunakan suatu strategi damnkekkan sesama
pemain, untuk mencapai tujuan tertentu atau sebalikpemain harus
berlomba dengan pemain lainnnya untuk mencapaagesyuan.

Game Komputer adalah sebuah prograwoftware dimana satu atau lebih
pemain berusaha untuk membuat keputusan lewat dtotérhadapobject dan
resourceguna menentni satu tujuan tertentu (Jasson, 2003:90)

Dan gamemerupakan permainan komputer yang dibuat dendamktelan
metode animasi sehingga membentuk rangkaian p&egerseperti nyata (Rodion,
2009:12)

Didalam pengembangagame model animasi merupakan syarat penting
dalam menggerakkan objek grafis sehingga objek adernpmpak lebih dinamik.
(Wibawanto, 2007:46) sedangkan Teori permainanaadaliatu cara belajar yang
digunakan dalam menganalisa interaksi antara sejupgmain maupun perorangan

yangmenunjukkan strategi-strategi yang rasional. (Gers@98223).

Teori permainan pertama kali ditemukan oleh sekplmahli Matematika
pada tahun 1944. Teori itu dikemukakan oleh Jobn Meumann and Oskar
Morgenstern yang berisi “Permainan terdiri atasusghulan peraturan yang

membangun situasi bersaing dari dua sampai beberapg atau kelompok dengan



memilih strategi yang dibangun untuk memaksimakamenangan sendiri atau pun
untuk meminimalkan kemenangan lawan. Peraturartypara menentukan

kemungkinan tindakan untuk setiap pemain, sejunkieierangan diterima setiap
pemain sebagai kemajuan bermain, dan sejumlah kergan atau kekalahan dalam

berbagai situasi (Wartawarga, 2010:78)

2.3 Elemen-elemerGameKomputer

Sebualgamemempunyai elemen atau modul pokok untuk mewujutjane
sempurna yaitu melingkupi elemen-elemen sepertaiDe®emrograman, Grafis dan
Sound (Zainul, 2010:22).

2.3.1 DesairGame

Desain Game merupakan elemegame yang sangat penting, dikarenakan
suatu game haruslah mempunyai ide cerita. Des@ame tidaklah sama dengan
PemrogramanGame karena game mempunyai cakupan yag lebih luas dari
pemrograman dimana isinya merupakan ide ceritagaragan level-level, musuh-

musuh yang dihadapi dan penghargaan yang dibekig@ada jagoannya.

2.3.2 PemrogramanGame

Pemrogramamgamesebagian besar untuk mengontrol gerasaite dilayar
dan disamping itu juga sebagai pengontrol suaptidevise, deteksi tubrukan dan
sebagainya.
2.3.3 GrafisGame

Grafis dalamgame merupakan elemegame yang cukup penting, karena
grafis gamemerupakan penampilan luar dgametersebut. Grafigameharuslah
dibuat sebaik mungkin sehingga dengan melihatnja @@ang jadi tertarik untuk
mencoba memainkannya. Pembuatan grafis biasanyggmeakan aplikasi grafis

seperti Corel Draw, Photoshop atau Flash.

2.3.4 Musik danSoundFX
Jika game dilengkapi dengan musik dasound FX (suara-suara khusus,
seperti tembakan, suara pesawat) akan lebih mengka@a untuk dimainkan. Untuk

menciptakan musigamedapat digunakan beberapa Aplikasi Composer.



2.4 GENDREGAME KOMPUTER
2.4.1 FPS(First Person Shooter)

Dalamgamebergenre FPS pemain seakan akan menjadi jagoapeyein
hanya melihat tembakan atau sejata tanpa meligaaijanya karena dalam genre ini
memang pemain sebagai jagoannya, umungayaeberjenis FPS adalajameyang
memiliki tema tembak-menembak

Contohgamedengan genre FPS: Counter Strikall ©f Dutty

2.4.2 TPS(Third Person Shooter)
Dalam gamebergenre TPS pemain akan melihat jagoannya berg&sie
jenis ini cocok untuk temgameapapun

Contohgamedengan genre TPS: Tomb rider, GTA, True Crime

2.4.3 Racing(Balapan)

Pada dasarnya dalagame bergenre Racing pemain akan terlibat dalam
kompetisi adu cepat(Balapan) untuk mencapai sii#yuyang mencapai titik lebih
dulu ialah yang memenangkan balapan.

Contohgamedengan genre Racing: Need For Speed(Balapan m&u§d
Rash(Balapan motor), Down While(Balapan sepeda)R(@alapan gokar) dan

masih banyak balapan lainnya seperti balapan kaptl

2.4.4 RPG(RolePlaying Gamg
Dalamgameini jalannya permainan akan diperlihatkan dars ateperti yang
dicontohkan oleh gambagameini kebanyakan bertipe manga (kartun khas jepang).

Contohgamedengan tip&RPG: Harvest Moon, Ragnarok

2.4.5 RTS(Real Time Strategy)

Gameini juga ada yang bertipe RPG atau 2 Dimensi, dgb@rmainan ini
kita dimasukan kedalam kondisi harus mengatur peragar bisa memenangkan
pertandingan dengan waktu yang ditentukan, dengéerbbatasan waktu, langkah



jalan jagoan dan sistem pertarungan yang bergadéim menyerang akan melatih
otak kita untuk berpikir jernih dan cerdas dalanktngyang sempit.
ContohgameRTS: Dragon quest, Lord Of The Rings

2.4.6Arcade

Gamedengan tipearcade adalahgame 2 dimensi,gameini sangat ringan
untuk dimainkan sehingga sering disebut dengan gaimes, sekarang banyak situs
situs yang memuajamearcadeyang dibuat dengan flash agar bisa dimainkan oleh
pengunjungnya melallorowser.

ContohgamebergenréArcade: 1945, Rider, Frogger

2.5 PermainanARCADE

Permainan arkade atau populer dengan sebutan Ding-[i Indonesia
adalah salah satu genre permainan komputer. @irpermainan arkade adalah
mempunyai level yang singkat, kontrol yang mudarakter-karakter, serta tingkat
kesulitan yang bertambah dengan cepat. Jenis psamani dirancang untuk
memancing adrenalin pemain serta tidak membutuhiitam cerita yang bagus.
Permainan ini kadang-kadang membutuhkan kelincalzd&m memegang kontrol
dan membutuhkan waktu belajar yang relatif singkafiat dari permainamrcade

adalahreal-time (http://id.wikipedia.org/wiki/Permainan arkade

. Sejarah Perkembanga@ame Arcade dimulai pada Pada tahun 1952,
seorang mahasiswa Universitas Cambridge bernama G&@&iglas membuat
permainan OXO (tic-tac-toe) dalam versi grafik.rRainan ini ia kembangkan ketika
hendak mendemonstrasikan tesisnya tentang intesaksia manusia dan komputer.
Pada tahun 1958 William Higin Botham mendesain sklgame dengan judul
Tennis For Two yang dimainkan dalam oscillosco@® Kemudian ada pula Steve
Russel pada tahun 1961 denggame berjudul Spacewar yang dibuat dalam
komputer maiframe DEC PDP-1 saat mereka menjalani studi di MIT( Mabe
2011:103)



2.6 Pengertian MacromediaFlash MX

Saat ini banyak sekali programprogramyang dirancang khusus sebagai
pembuatgame dan diantara beberapa prograersebut salah satunya adalah
Macromedia Flash MX Sebenarnya programini bukanlah programyang
dikhususkan untuk pembuatan sebuafpames namun seiring dengan
perkembangannya dari kemudahan penggunaan, kefgagketing program, dan
kefleksibelan programsehingga prograrmi tidaklah kalah dibandingkan program

programpembuagamelainnya.

Macromedia Flash MX menut Wahana (2011) adalah salah satu program
animasi berformatvector yang saat ini cukup populer. Selain program
mempunyai fungsi dan kegunaan yang beragam. Prograjunga sangat mudah
untuk digunakan, sehingga orang awam pun tidak akasulitan untuk
mempelajarinya. Pada awalnya progrdfacromedia Flash M>hanyalah program
pembuat animasi yang ditujukan untuk pembuaganplatepadawebsite - website
seperti tombomeny iklan, bannerdan lain-lain.

Flash seperti software gado-gado dimana di dalamnya terdapat semua
kelengkapan yang dibutuhkan. Mulai dari fitur mesagdpar, ilustrasi, mewarnai,
animasi, darprogramming Selain itu dengan adanyectionscriptyang diperlukan
untuk memberi efek gerak dalam animasi dapat dengatah dipahami jika sudah
terbiasa dengan bahasa pemrograjaga atauC++. Actionscriptdi flash memang
pada awalnya sangat sulit di mengerti jika seseptatak mempunyai dasar atau
mengenal flash Tetapi jika sudah mengenalnya, kita tidak bispase dari
Actionscriptkarena sangat menyenangkan dan dapat membuatgaekgajuh lebih

mudah dan cepat.
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Gambar 2.1 TampilaRanelpada Macromedia Flash MX 2004
1. Stage
Stage adalah area kerja pada prograktacromedia Flash MX Stage
berbentuk kotak berwarna putih yang berada ditengédngah layar. Pada saat
project di jalankan maka objek yang terlihat hanya objekgyderada pada area

stage

2.Menu Bar

Menu Baradalah sebuabarisan menuyang berisikan kumpulan damenu
yang berguna untuk proses pada objek atau pagansgiogram. Ada 2 cara yang
dapat dilakukan untuk melakukan pemanggilan pdeau Baryaitu dengan cara
mengklik langsungnenuyang dikehendaki dengan menggunakeuseatau dengan
menggunakanshortcut yang dijalankan dengan menekan kunci p&eégboard

seperti contoh menjalankamenuopendengan cara menekan tomi&itl + O .

File Edit “iew Insert Modify Text Commands Conbrol Window Help

Gambar 2. MenuBar

3. Timeline

Timeline digunakan sebagai pengatur waktu dan pembenttreameframe
animasi. Timeline terdiri atas tiga bagian utama yaiteene, layer, dan frame.
Timeline merupakan komponen yang bertugas membuat pergedsatiap item



animasi, menggandakan animasi, membuat lapisgmering) maupun pengaturan
waktu animasi.

Jika animasi diumpamakan sebuah buku yang dibukibde per lenbar,
makatimeline adalah buku tersebuiceneadalah bab-bab dalam suatu bulayer
adalah halaman buku, dérame adalah kecepatan tayangan anda dalam membuka
lembaran-lenbaran buku tersebut. Komponen ini bersama derngalboxdanstage

berperan penting dalam pembuatan animasi yangtdibua

‘ Timeline ‘

‘ %Scenei ‘%‘ cﬂ]JM '|

-~
il 5 B & 2 X W ® 4N & W K K&

MEJ W T oo oo 4| [

Gambar 2.3 Time Line

4. Layer

Layerberfungsi sebagai dinding pemisstageantara objek yang satu dengan
objek yang lain sehingga pada saat mengerjgkafect dengan menggunakan
banyak objek, maka pengguna tidak akan mengalasuiliken karena gambar yang
bertumpuk. Prinsip kerjéayer adalah seperti kertas tembus pandang yang disusun
dan dijadikan satu.

r| Timeline | '% Scene 1 1
D Layer 2. » + B
[ Layer 3 .« + mH—\ \
TR | i 3
Gambar 2.4 Sisternayer

5. Keyframe



Keyframeadalah bagian dafiameyang merupakan kunci dari sebuaime
itu sendiri. Keyframeditandai dengarirame yang mempunyai lambang lingkaran

atau titik ditengalirame

6. Frame
Frame adalah sebuah tempat untuk meletakan gambar pasiagynaasing
frame yang dibuat berurutan dan bila dijalankan maka akemampilkan suatu

gerakan atau animasi dari gambar yang telah tensessebut.

7. Blank Keyframe

Blank Keyframeadalahkeyframekosong yang ditandai dengan warna putih.
Blank Keyframealapat dibuat dengan mengklik kanan paideelalu memilihinsert
blank keyframgadamenu Blank Keyframealapat juga dibuat dengan menggunakan
shortcutdengan cara menekan tomial padakeyboard.

8. Motion Tween

Motion Tweeradalah salah satu fasilitas yang ada pada prograrlotion
tweenmerupakan cara otomatis untuk membuat animasi dgatankan dari titik
awal ke titik akhir. Dengamotion tweerpengguna dapat membuat animasi bergerak
dari posisi satu ke posisi yang lain atau perubatkaman pada gambar, hal tersebut

dapat dibuat dengan mudah dengan menggunmak#éon tween

9. Motion Shape

Pada umumnyamotion shapehampir sama dengamotion tween namun
perbedaannya adalamotion shapeligunakan pada saat memerlukan animasi bentuk
gambar yang berubah, seperti contoh pada animasulbb@mbak.Motion shape
ditandai dengarframe yang berwarna hijau dan terdapat gambar panah &e ar

kanan.

10. Toolbox
Toolbox merupakan perangkat utama untuk menggambar dalaash Fl

Toolboxterbagi dalam 4 bagian, yaiturool, View, Color, danOption Tool selain



terdiri atas perangkat untuk menggambar dan untekuiskan teks, juga terdapat
perangkat untuk memilih objek yang nantinya akanadiifikasi. View menyediakan
perangkat Hand yang digunakan untuk memindahdtage dan perangkat Zoom
yang digunakan untuk memperbesar dan memperkeuibga

Colors menyediakan perangkat untuk mewarnai dan mengbéatuk garis,
mewarnai isi objek dan teks. Bagian aktoolbox yaitu Option memperlihatkan
settingsetting opsional untukool yang sedang aktif. Jikdoolboxtidak terlihat di

layer, anda bisa menampilkan dengan menggunatk@mwWindow > Tools.

11. Tool Bar

Tombol cepat ini digunakan sebagai alternative kumtenjalankan perintah
langsung selairmenu bar. Dengan menekan tombol cepat maka pemakai dapat
menjalankan perintah langsung dengan mengi8gmbolsimbol dari tombol
tersebutSymbolsimbol dari tombol cepat tersebut melambangkatusu@ses yang

akan dijalankan.
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Gambar 2.6Tool Bar

12. Panel Color
Color digunakan sebagai komponen pembentukan warna.objakna yang
dimaksud didalamnya adalah warna solid, maupunagra@radient) yang dapat

ditanam pada objek gambar.

i w Color i=

[l | Colof Swatches | Scene
wei !| Type: lLinear v|
|m Overﬂnw:l : -v|

mam I Linzar RGE

il
e} 84
HECE J

Alpha: [ 100% = | #6454Fa

— .

Gambar 2. PanelColor

13. Symbol dan Instance

Symbolmerupakan suatu elemen yang dapat digunakan hgrikdi dalam
satumovie Symboldapat berupa grafik atau gambaagvieclip, suara, tombol dan
teks.Symbolbaru yang dibuat atau diimpor akan disimpan secarmatis di dalam
suatu Library. Symbolyang digunakan dan ditempatkan di dalatage disebut
InstanceMenggunakarSymboldalam movie akan banyak menghemat ukuran file.
Menyimpan beberapanstance sebuahSymbol membutuhkan lebih sedikit ruang
penyimpanan daripada menyimpan banyak elemen skxagkap untuk setiap kali

kemunculannya. Hal ini dimungkinkan karena flashy@amenyimparSymbolsatu



kali dalam file. Symboljuga mempercepat proses dijalankannya sebuakie
karena sebualsymbolhanya di download satu kali dalam suétowser karena
itulah alangkah baiknya jik&ymboldigunakan untuk setiap elemen yang tampil

lebih dari satu kali dalam sebuatovie

Create New Symbaol 3 x|

| S Ik I
Tvpe: = Mavie clip Cancel |

i Button

" Graphi
danhes Advanced |

Gambar 2.8anelSymboldaninstance

14. Sintaks Dasar dalam Actionscript dalam Macroni@dFlash MX

Seperti dalam bahasa, tulisan memiliki tanda batakumengakhiri kalimat,
atau mengkelompokkan berbagai kalimat menjadi gatagraph. Flash juga
memiliki tanda baca seperti itu.

Curly braces atau kurung kurawal ({ }) digunakan untuk melaknka
pengelompokan, sedangkasemicolon atau titik koma (;) digunakan untuk

mengakhiri suatgtatement

On (relase)

{
StopAllSounds();
Play();

}

Dalamscript diatas, kedua methdstopAll sound danplay akan dieksekusi

saat tombol mouse dilepaskan karena berada datarkedampok.

Semicolorberfungsi seperti tanda akhir kalimat yang setkiimat pertama
berakhir kemudian beralih kekalimat berikutnya. @alam Actionscript setiap



statementdi eksekusi dari atas kebawah secara berurutalanDaontoh diatas,
setelah metodstopAllSoundelesabaru kemudiarplay.

Comment adalah keterangan yang ditambahkan dalaoript untuk
menjelaskan apa arti kode tersebut. Coment dapatbar@u memahamscript
apabila anda hendak mesew kembali ke kode tersebut untuk perbaikdnmment

ditandai dengan double slash(//)

On (release)
/l matikan semua suara
stopAllSounds();

/I mainkan

Play();
}

15. Action panel
Anda dapat membudction script di dalamAction Panel KelebihanAction
Panel adalah dapat mengotomatisasi sebagai dari presediganscript, misalnya

menghasilkarcurly bracesdansemicolonsecara otomatis.

Di dalam Flash, namAction Panelmuncul sebagdtrameAction Panelbila
script diaplikasikan k&fame atau object Action Panel bila script diaplikasikan ke

object Untuk membuka&ctionPane| lakukan salah satu cara berikut ini :

e Dari menubar pilih window > Action
* Seleksi objek atatrame kemudian klik gambar panah di launcher yang

berada di bagian kanan bawsthge



Jif

/i w Actions - Frame

Align | Info | Transform [ETE

|Actionscript 1.0 8 2.0 | B S E W2 W, Script Assist (2
Glabal Functions :I d
@ Global Properties
EI] Cperators
@ Staternents T

ActionScript 2,0 Classes
@ Compiler Directives
Eﬂ Constants

Types

Deprecated

@ Drata Components

o

@ Components - B Layer1:1 |=d
= — |Line Lof 1, Col 1
Gambar 2.ActionPanel
KategoriAction Script

Dalam normal modéAictiondibagi ke dalam berbagai kategori yaitu :

* BasicAction: Kategori ini menampungction sederhana yang sering sekali
digunakan untuknovieflash. Misalnya untuk navigasi dan prilaku tombol.

» Action: Kategori ini meliputiBasic Action ditambah dengan banyailction
lain yang lebih komplek.

* Operators: Kategori ini berisiSymbol yang digunakan mislanya untuk
operasi logika dan matematika, seperti tambahamanig, kali, dan lain-lain

* Properties: Kategori ini berisi property objek yang dapamddifikasi.
Sebagian besar property ini digunakan untuk ohjekieclip.

» Objecs : Flash memiliki kelas objek yang sudah di defk@n (prede fined

class). Kelas kelas ini berbeda dalam kategjojectdi Action Script



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Lokasi Penelitian
Penelitian dilaksanakan di Laboratorium KomputerM8 UBUDIYAH
Banda Aceh.

3.2 Garis Besar Metodelogi PengembangaBame

Secara garis besgameyang akan dibangun akan melalui beberapa tahapan
pembuatan seperti penentuan genglaene penentuan peralatan yang digunakan,
penentuan aturan permainan, grafis yang digunaRaara dan bentuk publikasi
akhir.

3.2.1 Ide Cerita

Gameyang dikembangkan menceritakan mengenai daerady ry@mpunyai
epidemi penyakit malaria. Penyakit malaria yangelidbkan oleh nyamuk telah
menyerang desa tersebut. Maka oleh sebab itu ps@aierdesa menunjuk seorang
pemuda untuk membasmi nyamuk dengan menggunakadefegging Padagame
ini user adalah sebagai pemuda yang diutus untuk menariggging tersebut.
Untuk memenangjametersebut makaserharus mengumpulkan nyamuk sebanyak
200 nyamuk dengan batas waktu 2 menit dan jik& ttrdakauser akan kalah atau

berarti nyamuk akan menyerang desa.

3.2.2 GendreGame
GenreGameyang digunakan dalam pembuatmame“Basmi Nyamuk Yuk”
ini adalah bergendrércade yaitu Game 2 dimensi yang mentikberatkan pada

permainan kecepatan tangan dalam mengumpulan nilai.

3.2.3. Perangkat yang diperlukan
Game “Basmi Nyamuk Yuk” dibuat dengan perangkaardware dengan
spesifikasi sebagai Berikut:



« Intel Pentium dual-core CPU T2330, 1.60Ghz
- RAM 1GB,
« Hardisk 160 Gb,

Sedangkan perangkat disssiftwareadalah sebagai berikut:
* Macromedia Flash MXSebagai IDE pemrograman ActionScript.

* Macromedia Freehand Sebagai alat editing obgerke

3.2.4 Aliran Program
Aliran program akan diterangkan pada subbab 3.4atermenampilkan

flowchartyang akan digunakan pagame’Basmi Nyamuk Yuk”.

3.2.5. Grafis yang Digunakan
Jenis grafis yang digunakan adalah jenis grafistdfetau dengan kata lain
jenis grafis yang digunakan dalam film kartun. deini digunakan dengan tujuan

dapat digunakan dengan spesifikasi grafik kompydaag lebih rendah.

3.2.6.SoundSuara

Pada bagian suara di pilih beberapa bagian sepagianintro, fogging
nyamuk mati, serangan nyamuk, misi sukses, misalgagn bagian-bagian lainnya,
pemilihan suara yang digunakan seirama dengan rbagia misal untuk bagian
fogging yang dtembakkan, nyamuk jatuh dengan suara led&@@mdatau suara

yang digunakan dalam format WAV.

3.2.7 Bentuk Tampilan Antarmuka
Perancangan Aplikasi akan dijelaskan pada sublalehigan menampilkan

bentuk-bentuk desain tampilgame

3.2.8 PemrogramanGame
Pemrograman padgame“Basmi Nyamuk Yuk” menggunakan Actionscript

2.0. Actionscript adalah sebuah bahasa yang digimakbagai bahasa pengontrol



movie clippadaMacromedia Flash MX Akan tetapi selain dari pada pengontrol
movie, Actionscript dapat pula difungsikan sebalgahasa pemrograman seperti
halnya Bahasa Pemrograman tingkat tinggi lainnp&rseC/C++, Pascal, Basic dan

lainnya. Sehingga control kasi yang dibuat tidakukbanya padenovie clipsaja.

3.2.9 Publikasi
Hasil Gameyang telah dibuat akan dipublikasikan dalam bertu& versi
yaitu dalam bentuk SWF, yaitu aplikasi yang dapglahkann dengan browser

internet dan aplikasi .EXE yang akan dijalankarase&tand Alone pada setiap PC.

3.3 Aturan Permainan
Dalam game "Basmi Nyamuk Yuk” aliran aturan permainan dapat
diterangkan sebagai berikut :
1. User membasmi nyamuk dengan menggunaleeyboard dan sistem
tembakarfoggingmenggunakan tombabntrol.
2. Aturan permainan menggunakan sistem poin yaitu peed user dapat
membunuh nyamuk sampai dengan 100 nyamuk dalamuvBakienit maka

userakan menang dan mengikuti level berikutnya.

3.4 DesainMovie clip

Movie clip yang akan di tampilkan adalah semua objek yangebek pada
aplikasigame”Ayo Basmi Nyamuk”. Persiapallovie clipyang dibuat diantaranya
adalahmovie clipfogging serangan nyamuk, nyamuk jatuh seperti yang &trphda

gambar dibawabh ini.

Gambar 3.Movie clipFogging



Gambar 3.Movie clipNyamuk

Gambar 3.Movie clipNyamuk Mati

3.5 Diagram Alir Program
Aturangameyang telah dijelaskan diatas akan di rencanakmdibentuk
diagram alir sebelum di implementasikan dalam debhahasa program Actionscrip

2.0. Adapun diagram alir yang akan di buat adalah :
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Gambar 3.4 Diagram Alir Waktu Permainan



3.6 Desain Antarmuka
Didalamgameini akan ditampilkan dalam beberapa rancangamfate yaitu

dari tampilan awal sampai dengan tampilan akhirgeomainan.

AYO BASMI NYAMUK

MULAI

Gambar 3.5 Tampilamtro Game
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Gambar 3.6 TampilaGame
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Gambar 3.7 Tampilabser Berhasil
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Gambar 3.8 TampilabserKalah




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Tahapan ini adalah tahap membangun dan mengembuaagkéasi sesuai
dengan rancangan yang sudah dibuat. Bagian inipakam kegiatan yang meliputi
tentang pembuatan desain grafik yang mendukung asemieraksi, membuat
animasi sesuai dengan tema, membuat teks sebaggampaian pesan. Dan
kemudian semua digabungkan dalam Macromedia FlasiAdtionScript 2.0).

Dalam pembuatan game “Ayo Basmi Nyamuk” ini, larfgleavalnya adalah
memasukkan atau menyiapkan aset - aset dilibrasp ffang akan digunakan untuk
bekerja, contoh aset - aset yang perlu disiapkdandanembuat game ini seperti
gambar pemain, nyamuk, semprotan, background derbayalainya. Setelah itu
membuat desain background baik ditampilan permaimaupun ditampilan -
tampilan yang lain. Kemudian membuat animasi yaagtinya akan di tampilkan
dalam game seperti animasi pemain dan nyamuk yangldn, semprotan, nyamuk
mati, dan animasi - animasi lainnya yang dibutuhkitam game. Setelah itu
menambahkan script atau perintah untuk menjalakamegdan kemudian test untuk
melihat hasilnya.

Dalam pembuatan game ini diperlukan beberapa bayeamg perlu
dipersiapkan dan diantaranya. Persiapan itu teddri langkah - langkah awal
persiapan aset - aset seperti:

1. Menyiapkan aset - aset berupa gambar seperti b@aokdy pak mantri,

nyamuk, semprotan dari pak mantri dan nyamuk yaat) m

2. Menyiapkan animasi (movie clip) seperti animasi pakantri, nyamuk
terbang, dan semprotan.
3. Menyiapkan sound atau suara yang akan digunakaik gatne tersebut.

Beberapa aset ditunjukkan dalam beberapa gambawvaibini:

Table 4.1 Daftar aset sebagai bahan pembuatan Ggmmdéasmi Nyamuk”



Aset Gambar

Sound

Keterangan Ase

Tidak ada

Aset gambar
movie clip
pemaian yaitu

pak mantri

Nyamuk.wav

Aset gambar
movie clip
nyamuk yaitu
musuh yang
menyerang pak
mantri dan

warga.

Semprotan.wav

Semrotan dari
pemain atau
senjata pak
mantri dalm
membasmi

nyamuk

Nyamuk_mati.wav

Aset gambar
movie clip
nyamuk yang
mati setelah

semprotan




Latar belakang
dari area

. permainan adalal
Tidak ada
sebuah desa
dimana pak

mantri tinggal

4.2 Pembahasan

Cara membuka script dari Macromedia Flash MX ddpakukan dengan
cara mengklik Window pada program Macromedia Flgbt kemudian pilih
Action atau cukup menekan tombol f9 pada keybord.

Keterangan dari hasil pembuatan game “"Ayo Basmi niNyjd
menggunakan flash :

1. fla adalah hasil dari pembuatan game / file merdah adobe flash
(game_nyamuk.fla)

2. swf adalah hasil dari exsport file .fla ,merupakatikasi yang sudah jadi
dan bisa dijalankan hanya pada komputer yang steiahstal flash
player (game_nyamuk.swf)

3. file exe adalah hasil dari export publish , mergmalaplikasi exe yang
bisa dijalankan semua komputer tanpa harus meagipsbgram flash

(game_nyamuk.exe)

4.3 Manual program

Aplikasi ini di rancang sedemikian mudah untuk dngkan, baik orang
yang sudah mengenal komputer maupun yang baru mahgemputer. Salah
satu cara agar aplikasi ini dapat di gunakan dengadah adalah membuat
aplikasi sederhana tetapi kandungan materinya saagat.

Dalam permainan game "Ayo Basmi Nyamuk” ini terdapambol -
tombol yang digunakan untuk menjalankan game pegedaftar dibawah ini:

« Tombol panah atas berfungsi untuk menaikkan paknranarah atas



e Tombol panah bawah berfungsi untuk menurunkan paktrinke arah
bawah

* Tombol panah kanan berfungsi untuk pak mantri kerje arah kanan

* Tombol panah kiri berfungsi untuk menyurutkan panin ke belakang

e Tombol ctrl berfungsi untuk menembakkan bom ke analsuh
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari uraian penjelasan dan pembahasan keselurutearindi bab-bab
sebelumnya, serta dalam rangka menyelesaikan lapskapsi, dapat diambil
kesimpulan pokok membangun aplikasi game planediggebagai berikut :

1. Perancangan dan pembuatan aplikasi game ini dibamgenggunakan
macromedia Flash MX , Flash adalah suatu progrdikaapuntuk membuat
animasi yang sangat handal dan kelengkapan toals giniliki menjadikan
program pengolahan animasi ini dipilih.

2. Banyak game dibangun menggunakan Flash, karena ddasé adalah
kemampuan untuk menggabungkan antara kemampuaasrfihash dengan
kemampuan logika ActionSript.

3. Aplikasi game ini menggunakan tampilan menu danbtmnyang sangat
sederhana dan menarik. Sehingga pemakai tidak miegalami kesulitan

dalam menggunakan aplikasi game "Ayo Basmi Nyamuk”.

5.2 Saran
Dari kesimpulan yang telah dikemukakan, maka dikasi beberapa saran
yang akan dijadikan sebagai bahan masukan yangabéat bagi penelitian
kedepan. Adapun saran-saran tersebut sebagai toeriku
1. Pengembangan sistem yang berkelanjutan pada magaaian datang dari
game ini ke arah animasi game 3 Dimensi sehingggaui&annya sebagai
salah satu game yang permainan seperti keadaan real
2. Game ini sangat baik dimainkan oleh anak-anak datetatinkan kecepatan
tangan dan suka akan tantangan seperti peperaaggnmemiliki aturan dan

permainan yang ringan.
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