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ABSTRAK
Perkembangan teknologi komputer telah memberikamakgan pesat terhadap kemajuan teknologi
gamekomputer. Salah satu jenimmeyang disukai oleh anak-anak adaggmekomputer yang
menampilkan kelihaian anak dalam memainkan tontiaol kursor komputer sambil mengunpulkan
poin. Permainan dengan mengumpulkan poin dan katihtangan ini dapat ditemukan dalam
permainangamedengan tema pesawat-pesawatan atau perang-perdngagkasa.Akan tetapi
pada saat ini masih banyak permainan-permainanmasd menggunakan sistem stand alone yaitu
aplikasigameyang harus diinstal dahulu pada komputer pengdiketahui bahwa proses instalasi
aplikasigamememerlukan waktu. Jika setiap pengggaaeharus menunggu untuk memainkan
game maka terdapat kebosanan yang ditimbulkan bagi qpereygame Hal ini terlihat bahwa
permainan tersebut kurang efektif dan efesien. iMekurang efektifnya beberapa permaigame
anak-anak yang disediakan saat ini maka diperlskanah teknologi penyediaan permaigame
dengan tema perang-perangan dalam bentuk helikggmgrdapat diperoleh tampa harus menjalani
proses penginstalan dan dapat dimainkan dimana ¥ajaan penelitian adalah membangun
aplikasi permainan berjenis perang-perangan Redelieyang mengutamakan pada ketrampilan
kecepatan tangan dalam mengumpulkan nilai dan mamgémermainan dengan menggunakan
media keyboard. Metode penelitian yang digunakaeédmetode SDLC (Software Development
Life Cycle) dengan menggunakan pemrogradetionscript3.0 darMacromedia FlashPenelitian
menghasilkan aplikasi permainan berjenis perangmmam yaitu Rescue-Heli.

Kata Kunci: Permainamctionscript Macromedia FlashAnimasi, Interaktif

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi komputer telabmenggunakan sistestandaloneyaitu aplikasi
memberikan kemajuan pesat terhadap kemajugameyang harus diinstal dahulu pada komputer
teknologigamekomputer Gamekomputer saat pengguna. Diketahui bahwa proses instalasi
ini tidak hanya merambah bagi tingkat anakaplikasi game memerlukan waktu. Jika setiap
anak akan tetapi telah merambah ke permaingrengguna game harus menunggu untuk
tingkat dewasa. Berbagai jenigame telah memainkangame maka terdapat kebosanan
dikembangkan oleh pihak pengembagagme yang ditimbulkan bagi pengguiggme Hal ini
dari model game sederhana sampai dengarterlihat bahwa permainan tersebut kurang
gamesuper komplek[1]. efektif dan efesien.

Model gamesederhana banyak disukai oleh Melihat kurang efektifnya beberapa
banyak anak-anak dikarenakan kemudahannysgrmainangame anak-anak yang disediakan
dalam menggunakannya. Salah satu jgaime saat ini maka diperlukan sebuah teknologi
yang disukai oleh anak-anak adalgfame penyediaan permainargame dengan tema
komputer yang menampilkan kelihaian analperang-perangan dalam bentuk helikopter yang
dalam memainkan tombol atau kursor komputedapat diperoleh tampa harus menjalani proses
sambil mengumpulkan poin[2]. Permainanpenginstalan dan dapat dimainkan dimana saja.
dengan mengumpulkan poin dan kelihaian Berdasarkan permasalahan tersebut maka
tangan ini dapat ditemukan dalam permainamencoba untuk mengatasi kekurangan yang
gamedengan tema pesawat - pesawatan atalitimbulkan dari kondisi permainan saat ini

perang - perangan di angkasa. yaitu merancang permain&esque Heli Online
Akan tetapi pada saat ini masih banyalberbasis Macromedia Flash Tujuan dari
permainan - permainan yang masilpenelitian ini adalah untuk membangun suatu
1
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permainan komputer berbasis animasi dubeberapa metode tambahan seperti animasi
dimensi yang dapat dimainkan secaniinedan Framedanrealtime[5]. Animasi dengan teknik
dapat melatih ketrampilan dan kecepataimage adalah menyimpan image sebagai sebuah
tangan. sprite dalam memori yang kemudian akan
Penelitian sebelumnya tentang perancangatitampilkan di background-nya. Dalam teknik
gameberbasis animasi dua dimensi dilakukarni animasi yang disimpan harus berlatar
oleh Irwansyah dalam penelitian Perancangapelakang sesuai backgroundnya.
Game Asah Otak berbasiflash Pembuatan Animasi dengan Teknik Make biasanya
game dalam penelitian ini menggunakandigunakan untuk animasi umum, tapi biasanya
Macromedia Flash dan metode digunakan untuk proses pembuatan animasi.
pengembangannya menggunakan  metodenimasi dengan teknik ini memilildprite yang
Waterfall Hasil yang didapatkan berupa modeterus menerus digenerate oleh program,
gameyang menampilakn gambar dalam 2 detilkkemudian ditampilkan dengan perhitungan
dan mengingatnya kembali dalam kotak yangertentu[6]. Animasi TipeObject Sprite ini
telah disusun. menggunakansprite sebagai pemeran utama
Penelitian selanjutnya adalah pembuatasedangkanobject lainnya hanya background
permainan mengenal huruf yang dilakukan olediam. Prosesnya adalah mebuat gandpaite
Johan. Pembuatamame dilakukan dengan dengan latar belakang warna hitam, lalu dibuat
menggunakaMacromedia Flastperancangan jugaspriteyang sama tetapi berwarna hitam dan
dilakukan dengan metode storyboard. Hasihtar belakangnya adalah warna tertinggi,
penelitian menghasilkan penelitian statisdengakemudian ditempatkan dengan pertama-tama
menampilkan huruf dengan suara dan anakenyimpan background yang akan ditimpa oleh
dapat memilih mana huruf yang benar. sprite dan ditempatkamsprite dengan Xor dan
Penelitian terakhir dilakukan oleh Windi Ditimpa dengan warna tertinggi secara Xor.
yaitu membuat permainan si Kancil dengar2.2 Game Komputer
menggunakarMacromedia Flashdan metode Game di artikan sebagai suatu aktivitas
Storyboard. Dalam permainan ini diberikantersetruktur atau juga digunakan sebagai alat
tantangan untuk mengumpulkan point dengapembelajaran[7]. Sebuah game bisa
menjalankan si Kancil pada jalan yang sempidikarakteristikan dari apa pemain lakukan
dan terdapat jurang di sisi kiri dan kanan jalan.seperti Peralatan, Peraturan, Skill, Strategi dan
Dari penelusuran penelitian yang telalpemain single player atau double playgame
dilakukan, maka penelitian-penelitian tersebuKomputer adalah sebuah program software
dibuat dalam model permainan statis, dimandimana satu atau lebih pemain berusaha untuk
objek hanya bergerak jika penggunamembuat keputusan lewat kontrol terhadap
menjalankan karakter-karakter tersebutobjectdan resource guna memenuhi satu tujuan
Sedangkan penulis membangun permainaertentu[2]. menurut Rodion (2011game
dengan model dinamis dimana pergerakamerupakan permainan komputer yang dibuat
helikopter musuh yang bergerak secara randodengan teknik dan metode animasi sehingga
mendekati jagoannya. Metode yang digunakamembentuk rangkaian pergerakan seperti
oleh penulis sama dengan penelitiamyata[8].
sebelumnya yaitu menggunak&macromedia Teori permainan adalah suatu cara belajar
Flashdan metodevaterfall. Disamping itu juga yang digunakan dalam menganalisa interaksi
terdapat perbedaan lain yang dibangun dasintara sejumlah pemain maupun perorangan
game yang dibangun oleh penulis adalahyang menunjukkan strategi-strategi yang
aplikasi diinstal dalam web server sehinggaasional[l].

dapat dimainkan melalui browser secandine Teori permainan pertama kali ditemukan

oleh sekelompok ahli Matematika pada tahun
2. Tinjauan Pustaka 1944[9]. Teori itu dikemukakan oleh John von
2.1 Animasi Neumann and Oskar Morgenstern yang berisi

Animasi adalah proses yang digunakariPermainan terdiri atas sekumpulan peraturan
untuk  menggerakkan gambar  dengaryang membangun situasi bersaing dari dua
komputer[3]. Animasi dapat dibuat dengan tigsampai beberapa orang atau kelompok dengan
teknik berbeda, yaitu Image, make sef@ite memilih strategi yang dibangun untuk
[4]. Pergerakan animasi dapat bertipbject memaksimalkan kemenangan sendiri atau pun
sprite atauobject Frameditambah juga dengan untuk meminimalkan kemenangan lawan.
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Peraturan-peraturan menentukan kemungkinaime[11]. Sejarah Perkembang&ameArcade
tindakan untuk setiap pemain, sejumlaldimulai pada Pada tahun 1952[9], seorang
keterangan diterima setiap pemain sebagaiahasiswa Universitas Cambridge bernama
kemajuan bermain, dan sejumlah kemenangahS. Gouglas membuat permainan OXO (tic-
atau kekalahan dalam berbagai situasi tac-toe) dalam versi grafik. Permainan ini ia
Sebuah game mempunyai elemen atau kembangkan ketika hendak mendemonstrasikan
modul pokok untuk mewujutkan game tesisnya tentang interaksi antara manusia dan
sempurna yaitu melingkupi elemen-elemerkomputer.
seperti Desain, Pemrograman, Grafis daB.3 Macromedia Flash MX
Sound[10]. Game arcade adalahgame 2 Macromedia Flash MXmenurut adalah
dimensi, game ini sangat ringan untuk salah saturogram animasi berformatector
dimainkan sehingga sering disebut dengan miryiang saat ini cukup populer. Selgirogramini
games, sekarang banyak situs situs yangnempunyai fungsi dan kegunaan yang
memuatgamearcade yang dibuat dengglash  beragam[5].Program ini juga sangat mudah
agar bisa dimainkan oleh pengunjungnyantuk digunakan, sehingga orang awam pun
melalui browser tidak akan kesulitan untuk mempelajarinya.
Permainan arkade atau populer dengaRada awalnyprogram Macromedia Flash MX
sebutan Ding-Dong di Indonesia adalah salahanyalah program pembuat animasi yang
satu genre permainan computer. Ciri-ciri ditujukan untuk pembuatartemplate pada
permainan arkade adalah mempunyai level yangebsite - websitseperti tombol menu, iklan,
singkat, kontrol yang mudah, karakter-karaktehanner dan lain-lain. Flash memiliki semua
serta tingkat kesulitan yang bertambah dengdtelengkapan yang dibutuhkan seperti fitur
cepat. Jenis permainan ini dirancang untuknenggambar, ilustrasi, mewarnai, animasi, dan
memancing adrenalin pemain serta tidalrogramming serta Actionscript yang
membutuhkan jalan cerita yang bagusdiperlukan untuk memberi efek gerak dalam
Permainan ini kadang-kadang membutuhkaanimasi dapat dengan mudah dipahami jika
kelincahan dalam memegang kontrol damsudah terbiasa dengan bahasa pemrograman
membutuhkan waktu belajar yang relatiffavaatauC++.
singkat. Sifat dari permainan arcade adalah real-

Menu bar 43;:"

roolbox < =
7’: Stage
.
B
—T = p-Panel
Gambar 1. Tampilan Panel padacromedia FlastMX 2011
2.4 Sintaks Dasar Actionscript On (relase)

Seperti dalam bahasa, tulisan memiliki tanda  {

baca untuk mengakhiri kalimat, atau StopAllSounds();
mengkelompokkan berbagai kalimat menjadi  Play();

satu paragraplklash juga memiliki tanda baca
seperti ituCurly bracesatau kurung kurawal ({ Dalam script diatas, kedua method Stop All
}) digunakan untuk melakukan pengelompokansounds dan play akan dieksekusi saat tombol
sedangkan semicolon atau tittk koma ()mouse dilepaskan karena berada dalam satu
digunakan untuk mengakhiri suatu statement. kelompok. Semicolon berfungsi seperti tanda
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akhir kalimat yang setelah kalimat pertama Tahapan ini adalah tahap membangun dan
berakhir  kemudian  beralih  kekalimatmengembangkan aplikasi sesuai dengan
berikutnya. Di dalam Actionscript setiap rancangan yang sudah dibuat. Bagian ini
statement di eksekusi dari atas kebawah secarerupakan kegiatan yang meliputi tentang
berurutan. Dalam contoh diatas, setelah metogambuatan desain grafik yang mendukung
stopAllSound selesai baru kemudian play. semua interaksi, membuat animasi sesuai
Comment adalah keterangan yanglengan tema, membuat teks sebagai
ditambahkan dalam script untuk menjelaskapenyampaian pesan. Dan kemudian semua
apa arti kode tersebut. Coment dapat membandigabungkan dalanMacromedia FlashMX
memahami script apabila anda hendak mdActionscript2.0).
review kembali ke kode tersebut untuk Dalam pembuatagameRescue ini, langkah
perbaikan. Comment ditandai dengan doublawalnya adalah memasukkan atau menyiapkan

slash(//) aset - aset dilibrarfflash yang akan digunakan
On (release) untuk bekerja, contoh aset - aset yang perlu
/I matikan semua suara disiapkan dalam membuagame ini seperti
stopAllSounds(); gambar Helikopter pemain, Helikopter musuh,
/I mainkan tembakan, background dan gambar lainya.
Play(); Setelah itu membuat desain background baik
ditampilan permainan maupun ditampilan -
2.5 Action panel tampilan yang lain. Kemudian membuat animasi

Anda dapat membuat Action script di dalanyang nantinya akan di tampilkan dalayame
Action Panel. Kelebihan Action Panel adalatseperti animasi Helikopter pemain dan
dapat mengotomatisasi sebagai dari prosédelikopter musuh yang berjalan, tembakan,
penulisan script, misalnya menghasilkan curlyjedakan Helikopter, dan animasi - animasi
braces dan semicolon secara otomatis.Di dalalainnya yang dibutuhkan dalagame Setelah
Flash, nama Action Panel muncul sebagaitu menambahkan script atau perintah untuk
Frame Action Panel bila script diaplikasikan menjalakangame dan kemudian test untuk

keFrame atau object Action Panel bila script melihat hasilnya.
diaplikasikan keobject Dalam pembuatangame ini diperlukan

I — 5] beberapa bahan yang perlu dipersiapkan dan
“'“— diantaranya. Persiapan itu terdiri dari langkah -

P i 7l langkah awal persiapan aset - aset seperti:
jf:,,,"" j 1. Menyiapkan aset - aset berupa gambar
Bowwm seperti background, Helikopter pemain,

Helikopter musuh, tembakan pemain,
ledakan Helikopter.
Al 2. Menyiapkan animasinfovie clip) seperti

0 w3 ) ) v 3 (0
;-

= o -ryidi ; .
oo W animasi Ied_akan Helikopter, Helikopter
_ : pemain, Helikopter musuh, dan tembakan
Gambar 2. Action Panel Helikopter.
4. Hasil Dan Pembahasan 3. Menyiapkan sound atau suara yang akan
4.1 Hasll Penelitian digunakan untulgametersebut.
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Table 4.1 Daftar aset sebagai bahan pemb@daneRescue Heli

Aset Gambar

Sound Keterangan Aset

Aset gambamovieclip

helikopter.wav Helikopter Pemain

Aset gambamovieclip
Helikopter Musuh.
Kekuatan dari Helikoptef
musuh bukan pada
senjatanya akan tetapi
menyerang dengan
menabrak pemain utama
dan mempunyai
Helikopter yang banyak.

Helikopter.wav

Aset gambamovieclip

Laser.wav laser dalam menyerang
Helikopter musuh.
Latar belakang dari areg
Intro.wav

permainan.

4.2 Pembahasan

aplikasi ini dapat di gunakan dengan mudah
Cara membuka script darMacromedia adalah membuat aplikasi

sederhana tetapi

Flash MX dapat dilakukan dengan carakandungan materinya sangat padat.

mengklik Window pada progranMacromedia

Dalam permainarGame Rescue Heli ini

Flash MX kemudian pilih Action atau cukup terdapat tombol - tombol yang digunakan untuk
menekan tombol f9 padayboard Keterangan menjalankangameini seperti daftar dibawah

dari hasil pembuatanGame Rescue Heli ini:
menggunakaflash: a.
1. fla adalah hasil dari pembuatgame/ file
mentah daradobe FlasHRescueHeli.fla) b.

2. swf adalah hasil dari exsport file .fla
,merupakan aplikasi yang sudah jadi dan bisa
dijalankan hanya pada komputer yang sudah
terinstalFlash player(RescueHeli.swf) d.
4.3 Manual program

Aplikasi ini di rancang sedemikian mudahe.
untuk di gunakan, baik orang yang sudah
mengenal komputer maupun yang baru
mengenal komputer. Salah satu cara agar

Tombol panah atas berfungsi untuk
menaikkan Helikopter ke arah atas
Tombol panah bawah berfungsi untuk

menurunkan Helikopter ke arah bawah
Tombol panah kanan berfungsi untuk melaju
Helikopter ke arah kanan

Tombol panah kiri  berfungsi
menyurutkan Helikopter ke belakang
Tombol ctrl berfungsi untuk menembakkan
bom ke arah musuh

untuk

]



]

Jurnal Nasional Komputasi dan Teknologi Informasi
Vol. 1 No. 1, April 2018
P-ISSN 2620-8342

Pada Gambar 3 dapat dijelaskan bahwpermainan yang bertuliskan “Permainan Rescue
permainanGameRescue Heli dimulai dengan Heli”. Intro tersebut dilatar belakangi gambar
intro. Pada intro tersebut terdapat juduluar angkasa dan Helikopter jagoan Rescue.

#3 Macrome: dia Flash Player 7

Gambar 3. Tampilan intrgame

Intro permainan Rescue Heli ini mempunyakomponen Helikopter Rescue sebagai jagoan
musik latar dan diakhiri dengan tombol dimulaidan Helikopter musuh. Disamping itu juga
permainan yang bertuliskeéBtart Gameseperti tampilan  antarmuka  permainan  dilatar
yang terlihat pada Gambar 3 dengan menekdrelakangi dengan gambar luar angkasa beserta
menu tersbeut maka tampilan permainan akanusik latar. Pada kanan atas antarmuka terdapat
dilanjutkan ke scene selanjutnya seperti terlihgierhitungan skor dan waktu seperti yang terlihat
pada Gambar 4 Pada Scene selanjutnya adaladda Gambar 4.
stage permainan Rescue Heli yang terdiri atas

#) Macromedia Flash Player 7
File Wiew Contral Help:

e

Gambar 4. Tampilan halaman menu memgéne

<] [»]
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u Macromedia FHash Flayer [
File: ‘iew Control Help

Gambar 5. Tampilan Intro Helikopter Musuh Menyekdarga

Pada Gambar 4.4 terdapat tampilan dimanige kiri dan tombol keyboard kanan untuk
waktu bertambah secararealtime dan gerakan Helikopter ke kanan. Sementara
Helikopter dapat dikemudikan melalui tomboltampilan jika Helikopter Rescue menembak

keyboard atas untuk gerakan keatas, tombohusuh maka akan meledak seperti terlihat pada
keyboard bawah untuk gerakan ke bawalGambar 4.5.

tombol keyboard kiri untuk gerakan Helikopter

WP TIdLTUNIEUId FIasl FIYEr ¢

File: Wiew Contral Help

Level : O

Gambar 6. Helikopter Rescue menembak Helikopteumus

<] [»]

]
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¥ Macromedia Flash Player 7
File Wiew Contral Help

Skore 50 Level : O

Gambar 7. Helikopter musuh meledak

Antarmuka jika Helikopter Rescue dapatHelikopter Rescue tidak dapat mencapai point
mengumpulkan point sebanyak 200 point dalarB00 dalam waktu 30 detik maka akan
jangka waktu 30 detik maka tampilanditampilkan tulisan “Anda Kalah” dan tombol

kemenangan tertulis “Anda Menang” dengammain lagi. Seperti yang terlihat pada Gambar
tambahan tombol “main lagi” seperti yang4.7.

terlihat pada Gambar 4.6. begitu juga jika

Anda Men_ang, Siap -
Mengembalikan Warga
Kembali

MAIN LAGI
Gambar 8. Tampilan menunjukkan Helikopter Recueangn

<] [»]

]
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Gambar 9. Tampilan Helikopter Rescue kalah

Dari permainan yang telah dibuat maka
aplikasi permainan ini mempunyai kelebihan
seperti dapat di kompilasi menjadi tampilan
berbasis web yang dapat dijalankan melalui
browser dan juga dapat dijalankan sectsad
alone.Hasil kompilasi baik dalam bentuk SWF
dan EXE akan menghasilkan permainan yan
mempunyai memori kecil sehingga muda 4]
dimainkan pada komputer dengan memori kecil.
Sedangkan kekurangannya adalah sistem aturan
permainan yang masih sederhana yaitu hanya
menggunakan satu jenis tembakan dan Iay%]
tidak dalam bentuk scroll layaknygame
profesional lainnya dan sistem penilaian skor
masih menggunakan satu jenis penilaian yaitu
sistem penembakan satu musubh.

_ (6]
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan
maka dapat disimpulkan bahwa perancangan
dan pembuatan aplikagiame ini dibangun [7]
menggunakarFlash MX karena kemampuan
dari Flash yang mampu untuk menggabungkan
antara animasi dengan logika ActionSriptIB]
Aplikasi game ini juga dibangun dengan
tampilan menu dan tombol yang sangat
sederhana sehingga mudah dalam penggunaan.
Game tersebut telah dapat dijalankan padgg]
aplikasi berbasis web.
[10]
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