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ABSTRAK: Pembuatan game dua dimensi lebih mudah dari pembuatan game tiga dimensi. Selain
itu tuntutan hardware yang diperlukan untuk game dua dimensi lebih sederhana, dan untuk
membuat game tiga dimensi dibutuhkan tim pembuat yang lebih besar. Untuk itu pada penelitian
ini dicoba untuk dibuat suatu prototype game dua dimensi yang menggunakan tampilan isometric
untuk memberikan kesan adanya tiga dimensi tanpa perlu membuat sistem tiga dimensi
sesungguhnya.

Game dua dimensi yang dibuat cukup sederhana, sekedar untuk menunjukkan tampilan
isometric, yang dapat dijalankan pada komputer berbasis Windows. Pembuatan aplikasi dilakukan
dengan menggunakan program Microsoft Visual C++ dan Microsoft DirectX 8.1 Software
Development Kit serta libary tambahan 1soHexDef dan WavL oader untuk membantu pembuatan
aplikasi.

Prototype yang berhasil dibuat mempunyai dua level permainan, adanya beragam perintah
yang dapat diberikan kepada unit, unit yang ada dapat menerima dan menjalankan perintah yang
diberikan sesuai dengan kemampuan yang dimiliki, komputer dapat melakukan perhitungan untuk
menggerakkan unit yang dimiliki, dan tampilan gambar yang digunakan dibuat dengan sudut
pandang isometric.

Kata kunci: Katakunci: 2D Game, |sometric, DirectX

ABSTRACT: Two dimensional game development is easier than three dimensional one and the
hardware requirement of two dimensional game is easier to meet, in addition the development of
three dimensional game needs a bigger team. Based on those reasons, this research focuses on
two dimensional isometric game to give three dimensional look without uses the real three
dimensional system.

The purpose of this application is making a simple two dimensional game with isometric view
on Windows based computer. This application uses Microsoft Visual C++ and Microsoft DirectX
8.1 Software Development Kit and an additional library |soHexDef and WavLoader .

The result shows that the application has two game levels and several units. Units are able to
receive commands and act accordingly to extent its ability. The computer player can make
calculations to move its own unit. The application usesisometric view.
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1. PENDAHULUAN

Permainan komputer yang meng-
gunakan tampilan tiga dimensi mempunyal
tuntutan akan konfigurasi komputer yang
lebih tinggi daripada permainan dengan
tampilan dua dimensi. Meskipun demikian,
tidak semua permainan yang menggunakan
tampilan tiga dimens menggunakan kele-

bihan dari tampilan yang dimiliki untuk
game play. Selain itu pembuatan permainan
tiga dimensi lebih sulit dibuat dari per-
mainan dua dimensi. Biasanya penbuatan
permainan tiga dimenss membutuhkan
waktu dan tenaga yang lebih lama untuk
membuat tampilannya daripada permainan
dua dimensi. Karena itu pada penelitian ini
permainan yang dibuat merupakan per-
mainan dua dimensi yang menggunakan
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sistem isometrik agar tampilan yang dihasil-
kan dapat lebih menarik dibandingkan jika
menggunakan tampilan dua dimensi biasa.

2. TEORI DASAR
2.1 DirectX

DirectX merupakan salah satu konpo-
nen Windows yang dibuat untuk membantu
programmer dalam membuat program bagi
Windows OS. DirectX merupakan sistem
software yang menggabungkan video, audio,
input, networking, installation dan lainnya.
Dengan menggunakan DirectX seorang
programmer dapat menggunakan kode yang
sama untuk berbagai konfigurasi komputer.

DirectX memberikan kontrol yang besar
bagi programmer yang menggunakannya
hampir setara dengan kontrol terhadap
hardware secara langsung. Hal ini dimung-
kinkan karena adanya teknologi COM
(Component Object Model) serta kumpulan
driver dan library yang ditulis oleh
Microsoft dan pembuat hardware. Selain itu
adanya kumpulan aturan function, variable,
dan struktur data yang ditetapkan oleh
Microsoft untuk digunakan oleh pembuat
hardware bagi driver mereka.

DIRECTX memiliki enam buah kom-
ponen yang dapat digunakan, yaitu : DirectX
Graphics, DirectX Audio, Directinput,
DirectPlay, DirectShow dan DirectSetup.

Gambar 1. Permainan Menggunakan
Sistem Tile

Hal ini mudah terlihat pada permainan
yang menggunakan papan seperti catur,
dimana papan yang ada terbagi dalam
bujursangkar yang menandai area per-
mainan. Tetapi permainan yang meng-
gunakan tile tidak harus selalu tampak layar
yang dimiliki tampak terbagi-bagi secara

rapi dengan jelas. Hal itu tergantung dari
tipe permainan yang hendak dibuat.
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Gambar 2. Tampilan Layar Menggunakan
Dua Jenis Kotak

Gambar 2 menunjukan bagaimana
gambar dari sebuah layar permainan yang
hanya terdiri dari dua buah tipe kotak yang
berbeda dismpan. Gambar yang digunakan
dalam permainan ini biasanya sudah disiap-
kan ke dalam bentuk tile untuk memudahkan
pemrograman yang dilakukan yang disebut
jugartileset.

Permainan yang tidak menggunakan
sudut pandang isometric biasanya lebih
mudah dibuat karena layar yang ada sudah
berbentuk persegi. Koordinat dimulai dari
kiri atas. Pada permainan tipe ini biasanya
tidak ada persepsi kedalaman. Sehingga
untuk menambahkan ilustras kedalaman
digunakan overlapping, scalling, dan
parallax scrolling, yaitu sesuatu yang ada di
belakang atau depan obyek yang dijadikan
fokus dan dijalankan secara paralel dengan
obyek tersebut. Obyek yang ada di depan
dijalankan lebih cepat daripada background
obyek yang ada di belakangnya.

Sudut pandang isometric biasanya
dipakai untuk menyediakan representas
gambar tiga dimens dengan memberikan
ilustrasi kedalaman atau menyediakan sudut
pandang yang lain pada permainan dengan
menggunakan gambar bitmap. Isometric
merupakan istilah yang biasanya digunakan
untuk mereferensikan orthographic view
dari sebuah bentuk, dimana semua sudut
pandang 45° dari tiga sisi sebuah bentuk
terlihat sama. Karena itu pada isometric
tidak terdapat titik lenyap, gambar yang ada
di depan tidak lebih besar daripada gambar
yang ada dibelakang. Permainan yang mem-
punyai sudut pandang isometric biasanya
disebut sebagai permainan isometric. Ada
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beberapa cara untuk menggambar dua
dimersi tile agar mempunyai isometric
perspektif. Cara yang pertama dengan
menggambar semua image mempunyai
sudut pandang isometric. Cara yang kedua
dengan membuat tile mempunya bentuk
diamond dan mensggarkannya sehingga
gambar yang terbentuk akan tertumpuk
dengan rapi.

Sistem tile dengan Isometric biasanya
digunakan pada permainan RPG (Role
Playing Game) atau permainan strategi yang
membutuhkan sistem ini agar permainan
yang dibuat terlihat mempunya unsur
kedalaman, serta memudahkan dalam meng-
gambar bangunan yang tinggi, juga me-
mudahkan untuk membuat suatu character
terlihat jauh.
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Gambar 3. Tiga Macam Bentuk Peta
| sometric

Bentuk dari layar yang ditampilkan oleh
isometric sendiri juga terdiri dari beberapa
macam bentuk yang umum dipaka dlide
map, staggered map, dan diamond map.
Lihat Gambar 3. Tetapi yang paling sering
dipaka staggered map digunakan untuk
permainan strategy dan diamond map untuk
permainan RTS (Real Time Strategy) dan
RPG (Role Playing Game). Pada penelitian
ini  tipe peta yang dipilih termasuk jenis
diamond map karena dapat memberikan
hasil tampilan yang bagus dan paling sering
digunakan.

3. PERANCANGAN PROTOTYPE

3.1 Garisbesar sissem WinMain

WinMain daam sistem ini terdiri dari
beberapa bagian yang utama yaitu membuat

utama, dan pembersihan program. Pemerik-
saan waktu dilakukan diawal dan diakhir
perulangan. Tujuannya membatasai kece-
patan tampilan pada tampilan program
aplikasi. Perulangan yang dilakukan pada
WinMain yang dibuat merupakan per-
ulangan yang tidak berakhir. Perulangan
baru dihentikan bila diantara message yang
ada di message queue terdapat message
WM_Quit. Selan message WM_Quit,
message lainnya yang diterima akan diter-
jemahkan dan diteruskan ke WindowProc.

Secara garis besar sistem kerja dari
aplikas ditunjukkan oleh Gambar 4.

WinMain

Membuat Window

|

Prog_Init

1

—> Infinite loop

|

Start Time
Periksa ada
message
No

Prog_Loop

|

Check Time

|

— Infinite loop

Prog_Done End

X
Yes

essage=WN Terjemahkan
Yes No—»{ Message

Mengirim

ke

m
WinProc

Gambar 4. WinMain

3.2 Perencanaan WindowProc

WindowProc dari sistem ini digunakan

windows, inisaisas awal, pemeriksaan  ynuk memproses message yang dikirim ke
wakiu, pemeriksaan message,  Program  \indow. WindowProc yang digunakan da-
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lam program aplikasi ini hanya memproses
beberapa jenis message sgja daam men-
jalankan program aplikasi. Message lainnya
yang tidak diproses oleh WindowProc akan
diteruskan ke default event handler dari
Windows. WindowProc yang digunakan
untuk pemrosesan beberapa message dengan
kegunaannya sebagai berikut:

a WM_KEYDOWN digunakan untuk me-
meriksa apakah ada penekanan tombol
esc. Jika ada maka kondis dari aplikasi
akan berhenti atau keluar.

b. WM_LBUTTONUP digunakan untuk
memeriksa penekanan tombol kiri mouse
yang secara umum digunakan untuk
memberikan perintah.

c. WM_RBUTTONUP digunakan untuk
memeriksa penekanan tombol kanan
mouse. Digunakan untuk mengembali-
kan kondisi aplikas ke idle yang berarti
tidak ada unit yang aktif dan tampilan
menu perintah yang telah muncul akan
dihilangkan.

d. WM_MOUSEMOVE digunakan untuk
memeriksa pergeseran mouse. yang
digunakan untuk mengatur perpindahan
layar (scrolling) dan kecepatannya
berpindah. Selain itu
WM_MOUSEMOVE juga digunakan
untuk mengatur perubahan  bentuk
kursor.

e. WM_DESTROY  digunakan  untuk
menghentikan aplikasi yang sedang
berjalan serta keluar dari program.

Didalam pemrosesan message
WM_LBUTTONUP terdapat pengaturan
perubahan beberapa kondisi yang terhubung
dengan kondis aplikas dalam prosedur
Prog_Loop yang digunakan untuk proses
aplikasi. Kondisi yang terdapat di dalam
WM_LBUTTONUP yang dijalankan disaat
kondis aplikasi sedang berjalan meliputi :
GS Idle, GS ClickActive, MC_Active,
MC_Move, MC_Attack dan MC_Specid.
Secara garis besar sistem kerja WindowProc
ditunjukkan oleh Gambar 5.

O es»| WM_KEYDOWN

M_LBUTTONOR
e yesyes> Gs.ide f— |
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Gambar 5. WindowProc

34 Perencanaan Sistem Perulangan
Aplikasi

Setelah inisidisasi, Prog Loop akan
dijalankan dalam perulangan secara terus -
menerus. Setiap kali Prog_Loop dijalankan,
diperiksa kondisi aplikas yang sedang ter-
jadi. Kemudian dipilih tindakan berdasarkan
kondis itu. Ada tiga kondis yang diguna
kan, kondis aplikas secara keseluruhan,
kondis aplikas sewaktu sedang berjaan,
dan kondisi untuk unit komputer. Kondisi
aplikasi yang sedang berjalan ditunjukan
dengan GS dan akan dijalankan pada waktu
kondis aplikas secara keseluruhan sedang
menunjukan Game_State Running. Demi-
kian juga pada kondis untuk Al yang
ditunjukan dengan ‘Al’. Kondis ini dijalan-
kan setelah kondis aplikass menunjukan
GS Al, yang mana digunakan untuk
menampung kondisi dari unit kompute. Saat
kondis ini berjalan maka kondisi untuk
menjalankan unit komputer diaktifkan dan
user tidak dapat memberikan perintah ke
unit. GS Al terbagi menjadi lima kondis
yaitu Al _Idle, Al _Think, Al_FindPath,
Al_Move, dan Al_DoneMove.

Secara garis besar perencanaan sistem
aplikas  ditunjukkan olen Gambar 6
dibawah ini:
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Gambar 6. GarisBesar CaraKerja
Sistem Aplikasi

4. PENGUJIAN

Pengujian sistem dilakukan dengan me-
lakukan proses permainan dengan menjaan-
kan aplikasi. Pada awal aplikas dijalankan
akan muncul tampilan pesan yang dapat
dibaca seperti pada Gambar 7. User dapat
membaca pesan yang ada, menggerakkan
layar, melihat data unit, dan menekan tom-
bol mouse kiri untuk mengganti tanpilan
pesan berikutnya. Selain itu user dapat
melakukan penekanan tombol esc untuk
keluar dari permainan kapan sgja.

Gambar 7. Tampilan pesan

Setelah tampilan pesan berakhir user
dapat mulai memberikan perintah kepada
unit yang dihendaki seperti pada Gambar 8.
Secara umum tujuan dari perintah yang
diberikan oleh user dalam permainan ini
untuk mengalahkan semua musuh yang ada.
Jika semua musuh dapat dikalahkan maka
permainan dapat beralih ke level selanjutnya
atau bila permainan sudah pada level yang
paling tinggi maka permainan akan diakhiri.

Gambar 8. Memberikan Perintah

Unit yang dikendalikan oleh komputer
tidak akan pasif menunggu diserang, tetapi
unit tersebut akan secara aktif melakukan
penggaran untuk menyerang unit yang
dikendalikan oleh user. Tujuan dari unit
komputer mengalahkan semua unit user
hingga tidak ada yang tersisa. Bila tujuan
dari unit komputer dapat tercapai maka
permainan akan berakhir. Setigp unit kom-
puter dapat memiliki target yang berbeda
tergantung dari unit user mana yang paling
dekat. Di setiap pergantian giliran setiap unit
komputer akan memeriksa unit mana yang
paling dekat dengan dirinya. Unit yang
paling dekat dengan unit komputer akan
menjadi target bagi unit tersebut untuk
melakukan pengejaran dan penyerangan
seperti pada Gambar 9.
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Gambar 9. Unit komputer Mengejar
Unit Terdekat

Apabila unit user dan unit komputer
saling berhadapan maka keduanya dapat
saling melakukan penyerangan terhadap satu
sama lain. Kemampuan untuk menyerang
dari unit komputer serupa dengan
kemampuan unit user, artinya batasan dan
perhitungan yang dipakai untuk melakukan
perhitungan bagi unit user juga dipaka bagi
unit komputer. Selain itu unit dari komputer
memiliki kelemahan yaitu tidak mempunyai
kemampuan dan gerakan special.

Setigp kali ada unit yang melakukan
penyerangan terhadap unit lainnya, maka di
atas kepala unit yang menjadi target akan
ditampilkan hasil dari penyerangan tersebut.
Ada dua hasil yang mungkin yaitu serangan
gagad mengenai target atau berhasil
mengenal target. Apabila serangan berhasil
maka hasil penyerangan akan menampilkan
nilai kerusakan yang ditimbulkan. Jka
serangan gagal maka hasil penyerangan
akan menampilkan tulisan MISS.

Apabila semua unit dari unit komputer
sudah dikalahkan maka penekanan tombol
end akan membawa permainan beralih ke
dunia baru. Lihat Gambar 10. Pada dunia
baru peta yang digunakan akan berubah
selain itu tenaga dan kemampuan special
dari unit akan dipulihkan kembali ke nilai
maksimal. Serta tingkat kesukaran akan
bertambah  ditanda dengan  semakin
banyaknya musuh dan adanya musuh yang
memiliki pengalaman yang lebih tinggi dari
yang biasa.

Gambar 10. Duniabaru

Dunia baru merupakan lanjutan dari
tingkatan sebelumnya. Unit yang dikendali-
kan user akan tetap memiliki pengalaman
yang diperoleh hasil dari mengalahkan
musuh sebelumnya.

Pada aplikasi ini setelah mengalahkan
tingkatan kedua dari permainan di dunia
berikutnya maka permainan akan berakhir
sebab tingkat kedua pada aplikas ini
merupakan tingkat terakhir.

5. KESIMPULAN

a Aplikes yang dibuat sudah berhasil
memiliki sudut pandang isometric.

b. Permainan yang dibuat berhasil memiliki
level permainan yang bertingkat, dengan
menggunakan peta baru setelah berhasil
mengalahkan level sebelumnya.

c. Permainan yang dibuat mash mem-
punyai kekurangan dalam hal game
play, yaitu keterbatasan pada ragam unit,
tingkatan dunia, dan objek benda yang
digunakan.

d. Aplikass yang dibuat belum memiliki
untuk interaks user dengan aplikas,
seperti customize unit, save, dan load.
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