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Kata Pengantar

Game merupakan salah satu sub sektor ekonomi kreatif yang selalu mengalam
peningkatan dalam hal pendapatan, jumlah pemain dan teknologi. Teknologi dalam
pengembangargamejuga mengalami perkembangan yang sangat signifikagame-engine
maupun authoring tool selalu mengalami peningkatan guna memberikan kemudahan bagi
pengembanggame. Salah satu teknologi dalam pengembangagame adalah HTML 5

canvasdengan bahasa pemrogramatdavascript

Dalam 2 dekade terakhirweb browsermenampilkan interaktifitas dalam bentuk aplikasi
maupun gamemelalui teknologi FlashPlayer. Namun, seiring berhentinya layanarilash
Playerdi tahun 2021, pengembangan aplikasi atagameuntuk webbrowserberpindah ke
teknologi HTML 5 denga fitur barunya yaitu canvas PengembangaigameHTML5 dapat
dilakukan dengan berbagai aplikasi seperti UnityConstruct, GDevelop atau menggunakan
framework seperti Phaser, MelonJS, PlayJS dan sebagainya. Kendati demikénggenalan
dasar pengembangangame mutlak diperlukan bagi seseorang yang mulai belajar

pengembangargameHTMLS5.

Pada saat ini tutorial lebih mudah didapatkan melalui video pada kan&ianal media sosial
seperti Facebook atau YouTube, akan tetapi tetap diperlukan sebuah literatur tertulis
yang membahas secara spesifik dasar pengembanggameHTML 5.Minimnya literatur
yang membahas baik secara teori maupun secara praktik tentang proses desain sekaligus
proses pemrogramangameHTML5 mengakibatkan kurang berkembangnygameHTML5
yang dibuat oleh developer lokal. PadahglameHTML5 memiliki pasar khusus yang masih

terbuka lebar.

Sebagai respon dari permasalahan tersebut, melalui buku ini penulis berusaha untuk
membahas tentang proses desain, prinsip desaigame HTML 5 sampai dengan proses
pemrograman dengan aplikasi yang mudah didapatkan dan gratisPembahasan dalam
bentuk teori dan praktik, dilengkapi dengan penjelasan ditiagiap program, dengan
langkah-langkah yang paling mudah untuk diikuti oleh semua kalangasemoga buku ini
membawa kebermanfaatan bagi perkembangagametanah air, dan mohon maaf sebesar

besarnya apabila banyk kekurangan yang ada dalam buku ini.

Penulis,
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BAB 1
PENGENALAN DASAR HTMCANVAS

1.1 HTML Canvas

Dalam membuat sebualgpame atau aplikasi interaktif, kita dapat memanfaatkan beberapa
software atau bahasa pemrograman yang mendukung operasi grafik dan interaktivitas.
Beberapa software yang cukup populer untuk membuat simulasi antar lain Adobe
FlashWAdobe Animate, Smart Apps Creator, Unity3PUnreal Enginedan beberapa lainnya,
sedangkan bahasa pemrograman yang secara umum digunakan untuk membangun sebuah
simulasi pada umumnya adalah bahasa Qavascript HTML, Actionscript dan beberapa
lainnya. Pada saat buku ini ditulis terdapat beberap@ame engine populer seperti Unity3D
dan Unreal Engine, sementara untuk membuagameatau aplikasi berbasis HTML 5 terdapat
framework populer seperti Phaser, Babylon JS, atau aplikasithoring toolsseperti Construct,

Gdevelop, Plaganvasian sebagainygFaas 2017).

HTML 5 adalah sebuah bahasa pemrograman untuk menstrukturkan dan menampilkan
sebuah tampilan web World Wide Web, yangmerupakan elemen utama darinternet. HTML

5 merupakan revisi kelima dari HTML yang mana HTML mulai dikembangkan pada tahun
1990. Tujuan utama pengembangan HTML5 adalah untuk memperbaiki teknologi HTML agar
mendukung teknologi multimedia terbaru, mudah dbaca oleh manusia dan juga mudah
dimengerti oleh mesin. Salah satu fitur yang didukung oleh HTML 5 yang dapat dimanfaatkan

untuk memanipulasi grafis dan membentuk interaktivitas adalahkcanvas >.

Canvasmerupakan salah satu elemen dari HTML 5 yang memungkinkan untuk pengelolaan
grafis dinamis menggunakan kodeCanvadlivisualisasikan dalam bentuk area yang memiliki
atribut lebar (width) dan tinggi (height), dapat dimanipulasi dengan cepat menggunakan
bahasa pemrogramanlavascript Sebagaimana dengan kanvas kosong tempat pelukis bekerja,
elemen<canvas > menyediakan area berbasidbitmap kepada pengguna untuk menggambar
grafik menggunakanJavascript Area tersebut dapat digunakan untuk menggambar grafik,
membuat komposisi foto, membuat animasi 2D dan 3D (digunakan dengan WebGL),
melakukan pemrosesan atauenderingvideo real-time dan dapat dijalankan di sebagian besar

aplikasi internet browser.



1.2 Struktur HTML Canvas

Sebelum pembahasan tentanganvas kita perlu mengenal sedikit tentang standar HTML5
yang akan kita gunakan untuk membuaéplikasi/ game. HTML adalah bahasa standar yang
digunakan untuk membuat halaman divorld Wide Web Halaman HTML dasar dibagi menjadi
beberapa bagian, umumnya<head> dan <body> yang seringkali disebut sebagaitag.
Spesifikasi HTML5 baru menambahkariag baru beberapa, sperti <nav>, <article>,

<header>, dan <footer>.

Tag<head> biasanya berisi informasi yang akan digunakan oleh HTML seperti judul halaman,
meta data dan kodekode tambahan. Sedangkatag <body> untuk membuat halaman konten

halaman HTML. Secara sederhan#&rgktur kode HTML adalah sebagai berikut :

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Judul Halaman</title>
</head>
<body>
<p>Anda sedang belajar HTML 5</p>
</body>
</html>

©oNoO Ok WD R

Kode di atas dapat dijalankan oleh internebrowser dan akan menampilkan konten yang
terdapat di antaratag <body>h UAEOO OO1 EOAT O! 56AA OAAAT ¢ AAlI AEA

Tag <canvas > merupakan fitur yang pertamakali dikenalkan oleh Apple pada tahun 2004,
dan seiring waktu menjadi standar baginternet browser. Seperti penjelasan sebelumnytag
<canvas > akan menjadikan konten halaman web dapat dimanipulasi dengan mengd
grafik dan interaktivitas. Tag<canvas > diletakkan di antaratag <body> . Pada tutorial yang
terdapat di buku ini tag <canvas > diletakkan di dalam tag<d i v i gamefA r e a ontuk
mempermudah proses pengaturan tampilan aplikasi padaveb browser nantinya. Secara
menyeluruh, struktur kode HTML yang akan digunakan di dalam tutorial di buku ini adalah

sebagai berikut :

<html>

<head>
<meta charset="UTF - 8">
<titte>  Judul Aplikasi </title>
<style>

html,body { margin: 0;overflow: hidden;}

N o o bk wDd PR

canvas { padding: 0; margin: auto; display: block; width:100%;}



#gameArea {width:80%; position:absolute;}

#game {margin:50px;}
10. </style>
11. <script type="text/ javascript

src=" http://www.wandah.org/ js/ gamelib.js "></script>

12. </head>
13. <body>
14. <divid=" game">
15. <divid=" gameArea "><canvas id=" canvas "></ canvas ></div>
16. </div>
17. </body>
18. <script type="text/ javascript " src="js/ game. js"></script>
19. </html>

Interaktivitas yang ditampilkan dalam canvasHTML diatur oleh kodeJavascript Javascript
merupakan bahasa kode atau pemrograman yang digunakan untuk menciptakan dan
mengendalikan konten website agar menjadi lebih dinami§Ramtal dkk, 2014) . Konten web
dapat bergerak atau berubah tanpa mengharuskan pengguna memuat ulang laman situs
secara mamal. KodeJavasript tidak membutuhkan compiler karena web browser mampu
menginterpretasikannya bersamaan dengan kode HTMLlJavascriptbisa terletak di dalam

laman suatu situs atau berada padfile .js yang terpisah.

Pada baris 11 digunaka kode gameLib.js yang akan diunduh dari situswww.wandah.org.

File gameLib.js ini merupakan kumpulan kode yang digunakan untuk menyederhanakan
proses pengembangan aplikasi, yang akan dibahas secara mendetail pada -bab
selanjutnya. Sedangkan pada baris 18 digunakan kodgamejs yang merupakan kode

Javascriptyang akan digunakan sbagai kode utama dalam membangun aplikasiame.

1.3 Perangkat dalam Mengembangkan Aplikasi berbasis HTML Canvas

HTML5 dengan fitur canvasdapat dijalankan di semuaweb browser terbaru. Kelebihan ini
mengisyaratkan bahwa untuk mengembangkan aplikasi berbasis HTMlcanvas kita hanya
membutuhkan sebuahweb browser (yang secara umum telah terinstall di masingnasing

komputer), serta sebuah teks editor untuk mengedit teks konten HVIL5 ataupunJavascript

Untuk mengedit teks HTML maupun koddavascriptkita dapat menggunakan aplikasi editor
teks sederhana seperti Notepadnamun penulis merekomendasikan aplikasi Notepad++ yang

dapat diunduh secara gratis pada situbttps://notepad -plus-plus.org/ . Notepad++ memiliki

keunggulan dibandingkan dengan Notepad standar, yaitu memiliki struktur baris angka
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pengkodean dan mendukungbeberapa bahasa pemrograman (salah satunya adalah

Javascrip}, serta sangat ringan untuk dijalankan di komputer.

« °

€ C & notepad-plus-plusiorg u r »§
N What is Notepad++
. Notepad++ is a free (as in “free speech” and also as in “free beer") source code
editor and Notepad replacement that supports several languages. Running in
ﬂﬂtgpad++ the MS Windows environment, its use is governed by GNU General Public
License.
Current Version 8.1.1 Based on the powerful editing component Scintilla, Notepad++ is written in C++
and uses pure Win32 API and STL which ensures a higher execution speed and
m smaller program size. By optimizing as many routines as possible without losing
A Download user friendliness, Notepad++ is trying to reduce the world carbon dioxide
[ News emissions. When using less CPU power, the PC can throttle down and reduce
A Online Help power consumption, resulting in a greener environment.
7 Resources
" RSS .
| T *DAsource\notepaddever.cpp - Notepad++ - © IEEN
16 .8 Scimigltx
Cl Eltensdtever oo £
sobe
tepaddever ()
[
while (true)

Gambar 1. Tampilan halaman notepaglus-plus

Anda dapat mengunduHfile Notepad++ secara gratis dan menginstallnya di komper anda.
Dalam pengetikan kodelavascriptnantinya, anda dapat mengatur jenis bahasa pemrograman
yang anda gunakan melalui menltangguage > J >Javascript, hal ini akan mempermudah
proses penulisan, karena kode akan ditampilkan dalam warna yang berbeda&higga kita

dapat mengetahui struktur kode dan penulisan yang tepat.

[&f cAGame Projects\JS\JS Quiz\js\game.js - Notepad++
File Edit Search View Encoding Language Settings Tools Macre Run Plugins Window 7

o B s o @ ) A > HMEREphpa®| @ B |
L'Jgame.JsBIE;aﬂeuL is IEr B ¥
== le >
o D > ,
29 [//load gan , lalu jalankan startScreen
3(C loading (gze F » tartScreen) ;
1 GuiACli
32 Bfunction ¢ :" ’
< >
=55 hapuS] J > Java |
34 var st ke o JavaScript ar.startBtn, game..
5 tampil L > JSON b, game.lebar/2, g
36 &1 if (te M > \
A7 ‘V ar N ¢

Gambar 2. Opsi bahasa pada Notepat
Pada dasarnya setelah kode HTML dan kod&avascripttelah dituliskan, maka untuk
menjalankan aplikasi cukup digunakanveb browser seperi Google Chrome, Mozilla Firefox,
Safari atau Internet Explorer. Pada tahapan selanjutnyéle tersebut juga dapat diunggah ke
serverdan aplikasi secara langsung akan dapat dijalankan pada halaman website temflst
diunggah. Denga kata lain, pengembangan aplikasi berbasis HTMLGanvasdan Javascript
tidak membutuhkan software komersial apapun, dapat dikembangkan dengan mudah dan

tidak membutuhkan komputer dengan spesifikasi tinggi.



1.4 Kerangka Kerja (Frame Work) dan Perpustakaan Kode ( Library ) Javascript
PengembangarnGameatau aplikasi menggunakanlavascriptmenjadi hal yang umum pada 1
dekade terakhir. Javascriptberkembang menjadi bahasa pemrograman yang fleksibel yang
beberapa tahun terakhir,browserdan perangkat seluler telah menggabungkan fitur seperti
WebGLuntuk meningkatkan kemampuan grafisnya. Perkembangan ini juga didukung oleh
adanyaframework (kerangka kerja) ataulibrary (perpustakaan kode) sampai dengamgame

engine(perangkat pengembangargame).

Dalam perkembangannya terdapat beberapilamework maupun library yang cukup populer
dengan dukungan komunitas yang besar. Pada subbab ini akan dibahas beberapa diantara
framework yang populer tersebut, sebagai referensi dasar bagi pembaca yang ingin
mengembangkan kemampuannya lebih lanjut di bidang pengembangagame. Berikut

framework dan library terkait pengembangan aplikasigjame denganjavascript dan HTML5

canvas:
1. GDevelop 6. PixyJS

2. melonJS 7. PlayCanva
3. impactJS 8. Construct

4. PhaserJS 9. Aframe, dsb
5. BabylonJS

Framework /Library di atas beberapa diantaranya memiliki fokus untuk menjadi alat
pengembang uthoring tool) untuk berbagai jenis pengguna (dari pemula hingga mabhir),
Framework / Library menyediakan seperangkat alat yang lengkap untuk membantu dalam
mengembangkangame game 2D, sepertiplatformer, shoot'em up sampaigame 3D (Ramtal
dkk, 2014). Beberapa framework juga memungkinkan pengguna untuk mengekspor
gaméeaplikasi ke berbagai platform, seperti Android, iOS, Facebook InstanBames, dan

lainnya.

Pada buku ini digunakanlibrary dasar gameLib.js yang dikembangkan sendiri oleh penulis
dengan tujuan khusus pengembang pemulalibrary dibuat secara sederhana dengan
menggunakan fungsi berbahasa Indonesia untuk meningkatkan pemahaman pembaca dan
agar memahami konsegkonsep dasar dalam pegembangan aplikasigame.Pada tahapan
selanjutnya melalui library gamelLib.js diharapkan pembaca dapat mengeksplorasi lebih

dalam terkait arsitektur tingkat rendah dari pengembangargaméaplikasi.



1.5 Cakupan Bahasan dalam Buku Ini
Buku ini secara spesifikmenjelaskan tentang dasar pengembangagame berbasis HTML5
dengan bahasa pemrogramanJavascript Buku dibagi menjadi beberapa bab yang akan
menjabarkan proses pengembangagamesebagai berikut :
1. Tutorial-1 membahas pembuatargamebertipe 3 E T 1 O § pkrhain @Bngendalikan
pesawat dan diharuskan menghancurkan musuh sebanyak mungkin untuk meraih
nilai tertinggi. Pengembangan game akan dijelaskan dalam beberapa bab meliputi

gerakan dasar, objek kompleks, penambahan suara dan antar muka.

B 1000000008

Gambar 3Hasil tutorial-1
2. Tutorial-2 akan membahas pembuatan game bertipplatformer. Penjelasan proses
dimulai dari gerakan dasar karakter, pengembangan level permainan dan

pemrograman gerakan dalam area permainan berbasige.

0

Gambar 4. Hasil tutorial2

3. Tutorial-3 akan membahas pembuatan game mencocokan gambar. Pengembangan
game menggunakan teknikflowchart dimana fungsifungsi game telah dirancang

secara mendetail di awal proyek.



Gambar 5. Hasil tutoriad3

4. Tutorial-4 akan membahas tentang pembuatan kuis ietaktif. Pada tutorial ini
dijelaskan teknik porting dari bahasa pemrograman lain Actionscript) menuju ke
Jvascript Proses mengalihbahasa dijelaskan secara sederhana untuk mempermudah
proses adaptasi pemrograman.
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Gambar 6. Hasil tutoriai4
5. Tutorial-5 menjelaskan proses menggerakan pemain pada permainan papdmaérd

game). Pada tutorial 5 dijelaskan tentang prinsip menggerakkan karakter permainan

melalui perhitungan matematis sederhana.
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Gambar 7. Hasil tutorials



Pada tahapan selanjutnya bku ini dapat diintegrasikan dengan buku yang ditulis
OAAAT OI T UAR UAEOO ROk Rliayihg GaR®OEAARAE OpAA} O&OT OEODI
ETT 0OADp AAT DAT CAi AAT CAT OEIiI Ol AOGE &EOEEAOS

1.6 Target Pembaca

Pada awal penulisan, buku ini ditujukan untuk pengembapngame pemula. Namun penulis
menyadari sepenuhnya bahwa pada saat buku ini ditulis, para pembelajgame merupakan
generasi baru (generasi milenialalpha dan sesudahnya), yang relatimenginginkan sesuatu
yang sifatnya instan, sehingga tutorial yang ada dalam buku ini diupayakan menggunakan

kode seminimal mungkin melalui optimalisasiframework.

Pada saat buku ini ditulis, dapat ditemukan beberapa aplikasi pengembamggme berbasis
HTML 5 yang sangat mudah dioperasikan dan menggunakan metodasual scripting
(memanipulasi kode menggunakan tampilan grafis) seperti Construct, GDevelop, GameMaker
dan sejenisnya. Kendati demikian penulis beranggapan bahwa mempelajari kode dasar dapat
menjadi pondasi yang kuat. Seseorang yang belajar kode dengan arsitektur rendah
(pengkodean dasar), akan lebih mudah memahami logika yang ada di balik satu aktivitas
tertentu. Oleh karena itu buku ini mencoba menjelaskan arsitektur rendah tersebut kepada

pembacadisertai dengan penjelasarpenjelasan di tiap baris kode.

Pada saat buku ini ditulis, popularitas buku sebagai sumber belajar pemrograman juga
semakin tergeser dengan video tutorial yang terdapat di berbagalatform digital. Oleh
karena itu, selain meldui tulisan di dalam buku ini penulis juga menyajikan tutorial dalam
bentuk video melalui kanal YouTubehannelpada tautan

https://www.youtube.com/user/wandahw/videos

-

= E3YouTube

A4 Home m
2 wandahw
© ©plore 1.18K subscriber:
i@  Subscriptions <
HOME VIDEOS PLAYLISTS COMMUNITY CHANNELS ABOUT Q
o Uploads PLAY ALL
£  History
) - Y 10— o
(O] vide v et
o = —
oy, (TR S
A D L
[Flash AS3/Animate] [Flash AS3 / Animate] [Animate/Flash AS3] [Flash AS3/Animate]
Tutorial Membuat Game... Tutorial membuat game ul Membuat kuis tebak gambar  Membuat Kuis Interaktif
SUBSCRIPTIONS 1
B wandahw

[Flash AS3/Animate] [Flash AS3/Ani e] [Flash AS3/Animate] [Flash AS3/Animate]
Membuat Game RPG #3 - Membuat Game RPG #2 -... Membuat Game RPG part Pathfinding

Gambar 8 ChannelyouTube untuk menunjang pembelajaran
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1.7 File Sumber Buku

File sumber buku untuk mengembangkan masingnasing tutorial terdiri dari 2 jenis, yaitu
kode dan aset visual. Kode dapat di tulis ulang maupuncdipy-pasteke dalamfile baru untuk
mempermudah proses pengembangan. Selain itu kode juga telah disediakan padtaussi

www.wandah.org/code

Sementara untuk aset visual terdapat beberapa hal yang perlu diperhatikan. Beberapa tutorial
yang ada di dalam buku menggunakan gambar yang dibuat penulis secara mandiri dan
sumber gambaryang didapatkan dari mengunduh aset yang tersedia secammline. Aset
online, sebagai contoh aset yang digunakan dalam tutori@l diunduh dari situs itch.io dan

i Al El EE Berhigsi@edietn® CGEBY) yang memperbolehkan untuk digunakan untuk
proyek pengembangargame namun asset tidak diperbolehkan untuk didistribusikan di luar
situs penyedia. Sehingga pada buku ini aset visual harus dibuat secara mandiri oleh pembaca,

atau pembaca dapamengunduh sendiri aset yang dibutuhkan.

1.8 Lisensi Buku
Buku ini diterbitkan secaraonline dalam bentuke-bookdan diedarkan secara gratis, dengan
beberapa ketentuan sebagai berikut :

1. Pembaca diperbolehkan menyebarkan dan memperbanyak buku tanpa mengubah,
menambah atau mengurangi konten buku.

2. Pembaca diperbolehkan mencetak buku untuk keperluan pribadi, dan tidak
diperbolehkan mencetak untuk diperjual belikan (dilarang mengkomersialkan buku
ini dalam bentuk apapun).

Pengambilan keuntungan sepihak melalui komersialisasi buku tanpa seijin penulis
akan mengerdilkan ilmu, mengkhianati konsep berbagi ilmu dan mengurayi
semangat penulis untuk berbagi lagi pada bukbuku selanjutnya.

3. Penambahan atribut nama penulis ¢redit) diperlukan pada setiap aplikasi yang
dihasilkan.

4. Pembaca diperbolehkan menggunakan dan memaodifikasi file tutorial untuk

keperluan apapun, termasukkeperluan komersial.

(@0l
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HTML 5 Game Project
Game HTML 5 memiliki struktur proyek

yang sederhana, terdiri dari file html,

kode javascript serta seperangkat

asset audio visual




BAB 2
PENGATURAN PROYEK PENGEMBANG&AME

2.1 Pengaturan Proyek ( Project Setup)

Dalam membuat sebuahgame atau aplikasi interaktif berbasis HTML5 kita akan
membutuhkan beberapa jenidfile, yaitu file HTML, file Javascript file gambar danfile suara.
Apabila anda pernah mengembangkan aplikasi menggunakauthoring tools seperti Adobe
FlasiWAdobe Animate, Unity, Construct dan sejenisnyanaka akan dipahami bahwa terdapat
beberapafile baik berupafile kode, maupurfile asset (gambar dan suara) yang akan dompile
menjadi 1 kesatuan proyekfile. Hal ini sedkit berbeda apabila kita mengembangkannya
dengan HTML dan JS tanpeuthoring tools. Dalam aplikasi HTMLcanvasfile pada umumnya
tetap terpisah dan berada dfolder -folder tertentu. Sehingga kita membutuhkan managemen
pengaturan file yang baik agar proses kerja dapat berlangsung efek{iFeil dan Scattergood
2005).

Dalam buku ini akan digunakan strukturfolder sederhana, dimana masingnasing proyek
akan membutuhkan satufolder khusus, yang di dalamnya terdapat 1 buafile HTML dan 2
buah folder , yaitu folder assets dan folder js. Folder assets akan digunakan untuk
menampung asset visual berupa gambar dafile audio. Sedangkarfolder js secara khusus
digunakan untuk menyimpanfile kode javascriptyang akan digunakan untuk mengendalikan

permainan. Struktur folder dapat anda lihat pada gambar berikut :

> Windows (C:) » Game Projects > JS » JSQuiz »

/
]

L <

v i WO
'Ah t :

v -

assets js kuis)S

Gambar9. Struktur folder
2.2 File HTML
File HTML pada proyek yang dibuat, merupakarfile yang akan dijalankan melaluiweb

browser. Pada umumnyafile ini diberi nama index.html namun demikian kita dapat

11



memberikan nama lain selama ekstendile adalah bertipe HTML

. Strukturfile HTML yang

akan digunakan pada tutorial di buku ini secara umum memiliki konten yang sama, yaitu :

1. <html>
2. <head>
3. <meta charset="UTF - 8">
4, <titte>  Judul Aplikasi <[title>
5. <style>
6. html,body { margin: O;overflow: hidden;}
7. canvas {padding: 0; margin: auto; display: block; width:100%;}
8. #gameArea {width:80%; position:absolute;}
9. #game {margin:50px;}
10. </style>
11. <script type="text/ javascript
src=" http://www.wandah.org/ js/ gamelLib.js
12. </head>
13. <body>
14. <divid="  game">
15. <divid=" gameArea">< canvas id=" canvas "></ canvas ></div>
16. </div>
17. </body>
18. <script type="text/ javascript " src="js/ game. js"></script>
19. </html>

"></script>

Pada baris 510 terdapat pengaturan penggayaanstyle) atau CSSyang secara umum juga

dapat dilakukan secara terpisah dengan membukdile bertipe CSS. Anda juga dapat

i AT AEOGEAI OEOOAI
melakukan penempatangameAreamelalui tag <A E O g&msE© 8

A O A Aamé ka0 iEA BN OO

Dalam beberapa sumber yang dapat ditemukan di beberapa situs tutorial, beberapa

pengembang meletakkan barisscript (seperti pada baris 18) di

melakukan pemanggilan kode melaluievent window.onload

dalam tag<body> atau

Metode apapun yang

dilakukan pada dasarnya benar, karenahvascript memiliki fleksibilitas sesuai dengan

kecenderungan masingmasing pengembang.
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| Bf c\Game Projects\IS\S Quistindex.htmi - Notepads+ - o x|
File Edit Search View Encoding Language Settings Tools Macro Run Plugins Window 7 x|
AEHR R LB Do ag(2=xBR |51 EiBlz®| O E BB %
Endextint £ |
L!DOCTYPE html3>
2 B<html>

3 g<head>
4 <meta charset="UTF-8">

<title>Judul Game</title>

6 € <style>
7 html,body { margin: 0;overflow: hidden;}
3 canvas{ padding: 0; margin: auto; display: block; width:100%;}
#gameArea {width:80%; position:absolute;}
#game {margin:50px;}

</style>

<script type="text/javascript" src="http://www.wandah.org/js/gameLib.js"></script>
1 +</head>
4 B<body>
5 5<div id="game">

<div id="gameArea'"><canvas id="canvas'"></canvas></div>
17 </div>
8 </body>

19 |<script type="text/javascript" src="js/game.js"></script>
20 l</htmly

Hyper Text Markup Language file length 551 _lines: 20 1n:20 Col:8 Sel:0]0 Windows (CRLF)  UTF-8 INS

Gambarl0. Fileindex.html pada aplikasi Notepad-+

2.3 File Javascript (.js)

Folder js digunakan untuk menyimpanfile bertipe javascript(.js). Pada proyelgaméeaplikasi
yang akan dikembangkan di dalam buku ini setidaknya terdapatfile js, yaitufile gameLib.js
yang dinduh secara langsungdari situs wandah.org atau anda unduh terlebih dahulu
kemudian meletakkannya kefolder js. File kedua adalahfile untuk mengatur interaktivitas
padacanvas(lihat baris 18 padafile HTML di atas).

2.4 File Assets

Pada folder assets diletakkan seluruh aset audio visual yang akan digunakan di dalam
aplikasi/permainan. File aset berupa gambar dapat dibuat dengan format JPG atau PNG
apabila membutuhkan gambar dengarbackground transparan. Untuk membuat gambar
berseri (berurutan, untuk membuat gambar animasi) akan lebih mudah apabila gambar
ditampilkan dalam format spritesheet. Sprite sheet merupakan £buah gambar yang terdiri
dari beberapa @mbar yang lebih kecil éprite). Menggabungkan gambar kecil dalam satu
gambar besamertujuan untuk meningkatkan kinerjagame mengurangi penggunaan memori,

dan mempercepat waktu mulai dan memuagiame.Perhatikan contoh berikut :

Be %

Gambarll. Spritesheet

2
2
&
2
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Pada gambar 4 (kiri) terdapat satu set gambar karakter yang secara umum dapat digunakan
dalam game RPG 2 dimensi. Satu set gambar karakter berjalan dengan 4 arah dan masing
masing memiliki 3 gerakan, @abung menjadi sebuahfile PNG. Hal ini akan menjadikan
gaméaplikasi menjadi lebih optimal dalam penggunaan memori. Pada gambar 4 (kanan)
terdapat satu set panel yang digunakan sebagai Gl(Graphical Userlnterface). Sebuah
spritesheetdapat berisi gambar satu jenis (satu tema) atau berlainan, yang terpenting adalah

ukuran gambar tiap-tiap sprite (gambar kecil) dapat didefinisikan dengan mudah.

Untuk aset suara digunakarfile suara bertipe WAV atau MP3 dan dapat diletakkan di dalam
folder assets. Anda dapat juga memisah antaréile suara danfile gambar, nhamun dalam
tutorial di dalam buku ini, untuk mempermudah pemahamariile gambar dan suara diletakkan

di dalam satufolder yang sama.

> gamelS > assets v 0

@ @ @ @
CIRETIRE] svnnevee
Padd
ledakan

SPACEWARS | 5§ | seeenees

bgm1 bgmlb  ledskan  suara Laser! suaraLaser2 judul karakter ledakan

Py S5O ﬂb Q?t}
MEes vVHE YY VA ! ' i

ledakan2 musuh1 musuh2 nagal pelurul peluru2 pesawat pesawat]

h b A| FrexryRE
DG xyirRLy

pesawat2 running

Gambarl2. File audio dan gambar dalanfolder assets

2.5 Struktur Folder Proyek GameHTML 5
Setelah memahami masingmasingfile penyusun proyek game HTML, makéle-file tersebut
disusun ke dalamfolder. Sruktur folder proyek game yang akan dibuat adalah sebagai

berikut:

v Tutorial 1 - menggerakkan objek

> G index

> assets > |M| cover ledakan

©)
M| langit @] musik
> Js > [&f game

Gambar 13. Strukturfolder proyek gameHTML 5
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[ halaman ini sengaja dikosongkan ]
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BAB 3
GERAKAN OBJE

3.1 Memahami Proses Kerja Canvas

Proses kinerja dasatjavascript dalam mengelolacanvasadalah dengan menggambatcanvas
secara berulangulang. Namun sebelumnya pada tahapan awal diperlukan kode untuk
mengunduh seluruh aset yang digunakan di dalargaméaplikasi. Setelah aset terunduh,
maka aset dimanipulasi posisi, ukuran dan bentuk tampilannya, kemudianrénderke canvas

Secara sederhana proses kerjganvasadalah sebagai berikut :

Loading assets

A 4
Loop Halaman Start
\ 4
Loop Halaman Cover
A
1
1
1
A A
Loop Halaman Permainan

Gambarl4. Proses kerjacanvasdalam gaméeaplikasi

Pada tahapan awal diperlukan prosegreload untuk mengunduh aset gambar maupun aset
suara. Dalam modeoffline proses ini tidak akan memakanbanyak waktu, sehingga
berlangsung dengan cepat, namun dalam modmline aset harus diunduh satu demi satu dan
membutuhkan beberapa waktu. Oleh karena itu pada tahapan ini akan ditampilkan progres
dari proses pengunduhan. Ketika proses pengunduhan selesaiaka aplikasi akan diarahkan

ke halamanstart.

Gambarl5. Prosedoading aset
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Halaman start perlu ditambahkan dalam aplikasi berbasiscanvas Pada halaman ini dapat
AEOAT PEI EAT 11 Ci AAT [ E] Gdtds Odperiiabddterpdh AOAE OF |
interaksi pertama antara pengguna dengan objek DOMTML (canvag. Di sebagian besar
browserterdapat peraturan terkait keamanan bahwa kodgs tidak bisa mengeksekusi kode
kode tertentu sebelum berinteraksi dengan objek DOM. Sebagai contols tidak boleh
memainkan suara seketika setelah prosedoading musik selesai, ataujs tidak boleh
menjadikan aplikasi menjadifullscreensebelum pengguna berinteraksi dengan objek DOM.
Hal ini sangat logis, mengingat apabila diberikan ijin untuk mengakses kod@de tertentu
tanpa interaksi awal dari penggunajs dapat disalahgunakan seperti pencurian data atau
menyebarkan aplikasi berbahag seperti virus/malware. Atas peraturan keamanan tersebut,
pada game HTML5 sering kali diawali dengan tombolstart untuk masuk ke halaman awal

(judul) permainan.

AL E,
'\,‘
i.ii Wandahiorg AV ﬁ
L START... “ H 3
R &NTM & s
Halaman Start Halaman Cover Halaman Permainan

Gambarl6. Proses kerjgameHTML5 canvas

Pada halaman judul ¢over) dan halaman permainandilakukan proses berulang (oop) untuk
menggambar ulangcanvas (rendering) hingga didapatkan tampilan yang diinginkan. Proses

berulang tersebut pada umumnya adalah sebagai berikut :

Hapus canvas <

v
gambar objek

A 4

input dari user

\ 4
atur ulang objek

Gambar I7. Proses berulangendering canvas

18



Pada dasarnyacanvasadalah media yang digunakan oleljavascript untuk menampilkan
gambar-gambar objek.Canvasharus dihapus dan digambar ulang setiap saat sesuai dengan
objek-objek yang dipakai dan diaturoleh kodejs (Takatalo, 2015).

3.2 Tutorial 1 - Membuat halaman start
Padatutorial -1 kita akan membuat sebuah gerakan objek sederhana, yaitu gerakan pesawat.
Pesawat akan dapat dikendalikan oleh pemain menggunakarkeyboard maupun

menggunakanvirtual joystick.

Tahapan pertama dalam memahami pembuatagame adalah memahami bagaimana cara

menambahkan objek ke layar. Pada tutorial ini akan dibuat sebuah halamastart yang

memiliki sebuah logo dan sebuah tombol. Perhatikan langkalangkah berikut :

1. Siapkan sebualfolder berikut kelengkapan di dalamnya (Ifile index.html ,folder assets
danfolder js), sebagaimana pengaturaifolder proyek pada bab 2.5.

2. Siapkan 2 aset gambar berupa gambatogo.png dan gambar tombolStart.png
(perhatikan gambar. Anda dapat membuat aset gambar tersebut dengan menggunakan

aplikasi grafis seperti Photoshop, Adobe llustration, Paint atau aplikasi lainnya).

JS » JSBooktutorial » Tutorial 1 - menggerakkan objek > assets

logo tombolStart

Gambar B. Aset ganbar
Letakkan kedua gambar tersebut padéolder assets.

Buka aplikasi Notepad-+. Kemudian buaffile baru dan ketikkan kode berikut :

set Game "1200x600" );
game. folder = "assets "
/I file  gambar yang dipakai dalam game
var gambar = {
logo : "logo.png"
startBtn  : "tombolStart.png"
}

/I file  suara yang dipakai dalam game

© 0o N o g p w PR

var suara = {
10. }
11.

12. //load gambar dan suara lalu jalankan startScreen
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13. loading (gambar, suara , startScreen );
14.
15. function startScreen  (){
16. hapusLayar ("#67d2d6" );
17. tampilkanGambar (dataGambar . logo , 600, 250);
18. var startBtn = tombol (dataGambar . startBtn , 600, 350);
19. }
5. Simpan kode tersebut paddolder js dengan namagamejs
L_'}f C:\Game Projects\JS\JS Book tutorial\Tutorial 1 - menggerakkan objek\js\game,js - Notepad++ = O X
File Edit Search View Encoding Language Settings Tools Macro Run Plugins Window 7 X
cHHERLGA|lsmD|oe vy 2% BE|ST1EFERa®| & @M WG| &
B index html £3 Hgame,jsﬂ‘
1 setGame ("1200x600") ;
2 game.folder = "assets";
3 //file gambar yang dipakai dalam game
- var gambar = {
5 logo:"logo.
6 startBtn:"tomn o
. )
8 //file suara yang dipakai dalam game
9 ?var suara = {
10 L}
11
12 //load gambar dan suara lalu jalankan startScreen
13 loading (gambar, suara, startScreen):;
14
5 function startScreen() {
16 hapusLayar ("#67d2de") ;
17 tampilkanGambar (dataGambar.logo, D' 250) ;
18 var startBtn = tombol (dataGambar.startBtn, 600, 350);
19 Ly
JavaScript file length: 460 lines: 19 Ln:19 Col:2 Sel:0]0 Windows (CRLF)  UTF-8 INS

Gambar B. Tampilan kodegamejs pada Notepad-+;
Buka folder tempat anda bekerja dengan Windows Explorer, kemudian jalankafile
index.html dengan caradoubleclickfile tersebut, danfile akan terbuka padawvebbrowser

aktif. (Cara lain adalah dengan klik kanarfile index.html dan memilih menu open

xEOBES
JS > JSBooktutorial > Tutorial 1- menggerakkan objek > v O
Name Date modified Type Size
assets 11/07/2021 18:45 File folder
is 11/07/2021 18:50 File folder
€ index 1HOT/2021.10:44 Chrome HTML Do... 1KB

Open
[&f Edit with Notepad++
E} Scan with Microsoft Defender...
& Share

Open with
g Add to archive...
g Add to "index.rar"
E Compress and email...

Gambar20

> E Chromium
E Google Chrome
& Internet Explorer
Microsoft Edge

. Menjalankanfile index.html
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7. Pada halamarbrowserakan ditampilkan hasil kompilasi dari kodegamejs yaitu berupa
gambar logo dan tombol yang berada di tengah layar. Pada tahapan ini tomistért
belum bisa ditekan karena kita belum menambahkan kode untuk melakukannya.

Q@ Judul Game X + (+] B . .

(¢} G index.html » ‘

3
)

d

2hiorg

a

s e
-

START

Gambar2l. Tampilancanvasdi web browser

Penjelasan program

1. set Gamd "1200x600" );

2. game. folder = "assets "

Pada baris 1 dilakukan pengaturan ukurangame yaitu 1200 x 600 pixel. Anda dapat
melakukan perubahan pada angka tersebut dan menyesuaikan sesuai kebutuhan. Hal yang
perlu diperhatikan adalah dalam kodeindex.html struktur tag <canvas > berada di dalam
tag<di v igdmedrea 0 >yang diatur memiliki lebar 80% dari lebar layar browser (lihat
baris 8:#gameArea {width:80%; position:absolute;} padafile index.html ). Hal

ini menyebabkan ukuran layarcanvastidak ditampilkan sebesar 1200x600 pixel, namun
sesuai dengan pengaturagameArea, yaitu 80% dari lebar layar. Anda dapat mengubadtyle

dari gameAreatersebut sesuai kebutuhan dengan mengatuwidth dan height nya.

Maksud dari peletakan tag<canvas > ke dalamtag< d i v igdnredrea 0 >adalah untuk
menghasilkan tampilan yang responsif (mudah menyesuaikan dengan ukuran layar apapun).
Selain itu pada tahaparpublishing nantinya, pengaturan struktur tag HTML seperti ini akan
mempermudah pengembang webweb developeruntuk meletakkan kontengameyang kita

buat.

21



Pada baris ke2 dilakukan pengaturan folder assets, sehingga kode akan membuka aset
melalui folder tersebut. Baris ini sebenarnya boleh tidak dituliskan, karena secardefault
variabel game. folder A A O1 BskefsE6 80 . AT 01 ADPAAEI A DPAT CCOT A ET (

namafolder lain, maka baris ini harus diketikan sesuai dengan nanfalder yang dimaksud.

4. var gambar = {

5 logo : "logo.png"”

6. startBtn  : "tombolStart.png"

7.}

8. /I file  suarayang dipakai dalam game
9. var suara = {}

Pada baris 4 dan 9 dilakukan pengaturamariabel gambar dan suaraVariabel gambar berisi

identifikasi dari masing-masing gambar yang ditambahkan ke dalagame.Sebagai contotiile

CAl Ah@prdd AEEAA] OF B, Adéniile Gokbolsarag 6 AEEAAT OE EEEA
sebagaistartBtn . Untuk menggunakanfile gambar tersebut nantinya digunakan kode
dataGambar.logo  ataudataGambar.startBtn . Sementara pada baris %ariabelsuara

masih kosong, karena kita belum menambahkafile suara.

13. loading (gambar, suara , startScreen );

Pada baris 13 digunakan koddoading untuk membuka aset gambar dan suara, dan ketika

prosesloading selesai maka akan dijalankan fungsitartScreen

15. function startScreen  (){

16. hapusLayar ("#67d2d6" );

17. tampilkanGambar ( dataGambar . logo , 600, 250);

18. var startBtn = tombol (dataGambar . startBtn , 600, 350);
19. }

Baris 15 disebut sebagai fungsi. Fungsi merupakan kumpulan baris kode (kode yang terletak
AE AT OAOA OATAA a 8 b q UAT C AEAstartdckeénAl dh1 EAT AAI
atas di dalamnya terdapat 3 baris kode, yaitu :
1. hapusLayar(warna);
digunakan untuk menghapus keseluruhancanvasdan mengisinya dengan warna
(dalam hal ini menggunakan kode warna heksa). Untuk mendapatkan kode warna
tersebut, anda dapat membuka&oogle dan mengetikkarkeyword @olor picke® &nda

dapat menyalin kode warna yang ada pada panel HEX dan meletakkannya di antara
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AOA OAT A Akodé @BXOWaa jo GpPabila kode warna tidak diisikan, maka

akan ditampilkan warna hitam.

Go gle color picker X & Q
QA [E) Images [] Books @ News [3) Videos : More Tools
About 58,100,000 resuits (0.42 seconds)
Colour picker <

HEX
#67d2d6

(]

RGB CMYK HSV HSL
103, 210. 214 52%, 2%, 0%. 16% 1827, 52%, 84% 1827, 58%, 62%

Gambar22. Color pickerpada halaman web

tampilkanGambar (dataGambar.nama, posisiX, posisiY);
digunakan untuk menampilkan gambar di posisi x dan y (kordinalayar). Pada baris
17 tersebut kode x bernilai 600 dan kode y bernilai 250. Perhatikan sistem kordinat

layar berikut :

100

300

200 300 40(

o @

i-'-' Wandah.org

Gambar23. Sistem kordinatlayar
Sistem kordinatlayar canvas dimulai dari titik pojok kiri atas (ko ordinat 0,0). Sumbu
x positif ke arah kanan (warna merah), dan sumbu y positif ke arah bawah (warna

biru) . Ketika sebuah gambar diletakkan pada sumbu x = 600 dan y = 250, maka
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gambar akan diletakkan secara horisontal 60Qixel ke kanan, dan secara vertikal 250

pixelke bawah, dengan pusat kordinat tepat di titik tengah gambar.

3. var startBtn = tombol(dataGambar.startBtn, 600, 350);
digunakan untuk membuat tombol bernama startBtn yang menggunakan
dataGambar.startBtn sebagai tamplan tombol, dan diletakkan pada koordinat x

=600 dan y = 350.

3.3 Membuat halaman judul ( covertftittle )

Tahapan selanjutnya adalah membuat halaman judul permainaedverftiitle ). Pada halaman
ini akan ditampilkan gambar latar dan judul permainan serta satu buah tombol untuk
memulai permainan. Sebelum beranjak pada proses pemrograman, terlebih dahulu disiapkan

aset visual (gambar) yang akan digunakan untuk halaman ini.

—ﬂﬂ—l‘—;"‘l "1'7'—|-|-J——|"1

EFHEE FIEHTEH]

Gambar24. Gambarcover.jpg dan btn -play.png

Setelah ast visual disiapkan, lanjutkan proyektutorial -1 sebagai berikut :
1. Letakkanfile cover.jpg dan btn-play.png ke dalamfolder assets.

Game Projects > JS » JSBooktutorial > Tutorial 1- menggerakkan objek > assets v 0 Search assets

- SPACEFIGHTER

N —

Wandah.org START

btn-play cover logo tombolStart

Gambar25. Isifolder assets saat ini.

2. Buka kembalifile gamejs dan tambahkan kode berikut hanya yang didalam kotak) :

set Gamé "1200x600" );

game. folder = "assets "

/I file  gambar yang dipakai dalam game
var gambar = {

a r w D

logo : "logo.png"
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6. startBtn  : "tombolStart.png" ,
7. cover : "cover.jpg"
8. playBtn : "btn - play.png"
9. }
10. // file  suara yang dipakai dalam game
11. var suara = {
12. }
13.
14. /lload gambar dan suara lalu jalankan startScreen
15. loading (gambar, suara , startScreen );
16.
17. function startScreen  (){
18. hapusLayar ("#67d2d6" );
19. tampilkanGambar ( dataGambar . logo , 600, 250);
20. var startBtn = tombol (dataGambar . startBtn , 600, 350);
21. if (tekan (startBtn )){
22. jalankan ( halamanCover );
23. }
24. }
25. function halamanCover ()}
26. hapusLayar ("#67d2d6" );
27. gambarFull ( dataGambar . cover );
28. var playBtn = tombol (dataGambar . playBtn , 1100, 500);
29. }
Note : Tambahkan kode yang khusus diberikan kotak. Khusus untuk baris 6 terdapat
karakter koma (,) di akhir kode.
3. Simpan file gamejs tersebut, kemudian jalankankembali file index.html di web

browser. Pada tahapan ini halaman judul doverftittle ) akan muncul setelah tombol

start pada halamanstart ditekan

_|_1_‘q._1 _|..ﬁ.,.1..—‘_.‘

EFHEE FIEHTEH‘

Gambar26. Halaman judul setelah menekan tombdtart.
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Penjelasan Program

6. startBtn  : "tombolStart.png"
cover : “cover.jpg"

8. playBtn : "btn - play.png"

Untuk menambahkan aset visual berupa gambar, diperlukan penambahan nafila ke dalam
variabel gambar. Oleh karena itu pada akhir baris 6 ditambahkan karakter koma (,) dan

dilanjutkan dengan naméafile yang akan ditambahkan ke dalam aplikasgame.

21. if (tekan (startBtn )){
22. jalankan ( halamanCover );
23. }

Pada tahapan sebelumnya (lihat baris 20) telah dibuat sebuakariabel startBtn . Untuk
mengaktivasi tombol tersebut digunakan kodgekan(nama tombol) seperti pada baris

21. Setelah tombol ditekan oleh pengguna, maka akan dijalankan fungaiamanCover .

25. function halamanCover ()}

26. hapusLayar ("#67d2d6" );
27. gambarFull ( dataGambar . cover );
28. var playBtn = tombol (dataGambar . playBtn , 1100, 500);
29. }
Seperti halnya fungsistartScreen , pada fungsihalamanCover terdapat 3 baris kode.

Yang membedakan adalah baris 27 yang menampilkan gambar secara penuhcdnvas

menggunakan fungsgambarFull

3.4 Menambahkan halaman permainan

Tahapan berikutnya adalah inti dari tutorial1, yaitu membuat gerakan objek. Objekang akan
kita gerakkan adalah sebuah pesawat, oleh karena itu akan kita siapkan terlebih dahulu
sebuah gambar pesawat dengan ukuran 64x64ixel. Simpan dalam format PNG agar

mendukung latar belakang transparan.

64px

Gambar Z. Gambarmpesawat.png sebagai objek yang akan digerakkan
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Setelah aset visual disiapkan, lanjutkan proyetutorial -1 sebagai berikut :
1. Letakkanfile pesawat.png ke dalamfolder assets.

2. Buka kembalifile gamejs dan tambahkan kode berikut (dalam kotak) :

1. set Gamg"1200x600");

2. game. folder ="assets ";
3. /I file  gambar yang dipakai dalam game
4. var gambar = {

5. logo:"logo.png",

6. startBtn:"tombolStart.png",
7. cover:"cover.jpg",

8. playBtn:"btn - play.png",
9. pesawat:"pesawat.png"

10. }

11.

26. function halamanCover(){
27.  hapusLayar("#67d2d6");
28. gambarFull(dataGambar.cover);
29.  var playBtn = tombol(dataGambar.playBtn, 1100, 500);

30. if (tekan(playBtn)){

31. setAwal();

32. jalankan ( gameLoop);
33. }

34. }

35.

36. function setAwal(){

37. game. jet = setSprite(dataGambar.pesawat);
38. game. jet.x = 600;

39. game.jet.y = 400;

40. game.kecJet= 5;

41. 3

42.

43. function gameLoop(){

44, hapusLayar();

45. sprite  ( game. jet);

46. if ( game. kanan){

47. game. jet.x+= game. kecJet;
48. lelse if ( game. kiri){

49. game. jet.x - =game. kecJet;

50. }




51. if ( game. atas){

52. game. jety - =game. kecJet;
53. lelse if ( game. bawah){

54. game. jet.y+= game. kecJet;
55. }

56. }

3. Simpanfile gamejs tersebut, kemudian jalankankembali file index.html di webbrowser.
Pada tahapan ini pesawat akan dapat dikendalikan dengan menggunakan tombol panah

keyboard

Gambar B. Gerakan pesawat menggunakakeyboard

Penjelasan Program

30. if (tekan(playBtn)){

31. setAwal();

32. jalankan ( gameLoop);
33. }

Pada baris 30, yaitu ketika tombolplayBtn ditekan akan dijalankan 2 fungsi. Fungsi
setAwal akan dijalankan satu kali, sedangkan fungglamelLoop akan dijalankan secara
berulang, karena kodejalankan  akan membuat sebuah fungsi dijalankan secara terus

menerus (ooping).

36. function setAwal(){

37. game. jet = setSprite(dataGambar.pesawat);
38. game. jet.x = 600;

39. game. jet.y = 400;

40. game. kecJet = 10;

41. }
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Pada fungsisetAwal dilakukan pengaturan objek dengan nam@ame. jet . Perpustakaan
kode (library) gameLib.js memiliki sebuah objek dengan nama variabejameyang memiliki
beberapa properti. Untuk mempermudah pengembang pemula, objek yang akan digerakkan
di dalam permainan dapat dimasukkan ke dalam objegame, sehingga pengaturannya akan
lebih fleksibel dan lebih mudah. Sebagai contoh pada baris 37 diatur setbuobjek baru di
dalam objekgame, yaitu jet . Objekgame. jet diatur dengan fungsisetSprite ~ memiliki
gambar pesawat memiliki sumbu x (baris 38), dan sumbu y (baris 39). Selanjutnya juga di atur

sebuah variabel game. kecJet (baris 40) untuk mengatur kecepatan gerak pesawat

nantinya.

43. function gameLoop(){

44. hapusLayar();

45. sprite  ( game. jet);

46. if ( game. kanan){

47. game. jet.x+= game. kecJet;
48. lelse if ( game. kiri){

49. game. jet.x - =game. kecJet;
50. }

51. if ( game. atas){

52. game. jety - =game. kecJet;
53. }else if ( game. bawah){

54. game. jet.y+= game. kecJet;
55. }

56. }

Akibat eksekusi kodejalankan ( gamelLoop) pada baris 32, maka fungsgamelLoop akan
dijalankan secara terus menerus. Sesuai dengan penjelasan sebelumnya bahwa prinsip kerja
canvas adalah dengan menghapus layar (baris 44), menggambar objek (baris 45), membaca
input pemain (baris 46, 48, 51 dan 53), dan mengatur ulang posisi objek (t&47, 49, 52 dan
54).

sprite  ( gameObject);

Kodesprite  digunakan untuk menampilkan gambar padaariabel objek, yang dalam hal ini
adalah gambar pesawat (pengaturan di baris 37). Pada bab selanjutnya, akan dijelaskan

penggunaan kodesprite  yang lebih kompleks, yaitu menampilkan gambar yang beranimasi.

Untuk membaca input pengguna dapat dilakukan dengan 3 ma yaitu dengankeyboard

denganmousedan dengan sentuhan layartpuch). Ketiga cara tersebut sudah terdapat pada
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library gameLib.js dan untuk membaca masingnasing masukan dapat dilakukan dengan
menambahkan kodegame. kanan, game. kiri, game. atas, game. bawah (untuk
tombol panah atau joystick virtual yang akan dijelaskan pada bab selanjutnya) atau

game. keyCode untuk membaca kode tombol yang ditekan.

if ( game. kanan)

Logikaif di atas, menyatakan bahwa apabila tombdteyboardpanah kanan ditekan maka
akan dilakukan kode pada blokif ( ) { } yang pada baris 47 terdapat
game. jetx+= game.kecJet;  yaitu posisi game.jet.x digeser ke kanan (positif) sebesar
variabel game. kecJet (5 pixel). Begitu juga halnya dengan logikd pada baris berikutnya
yang akan menginisiasi perubahan posisi objegame. jet . Setelah posisi kodinat objek
berubah, maka fungsgameLoop akan diulang,canvas akan dihapus dan pesawat digambar
pada posisi baru. Proses ini berlangsung dengan cepat (kecepatamdering canvas diatur
30 frame perdetik, atau dapat diset dengan kodgame. fps = 30; ) sehingga pemain akan

melihat gambar pesawat bergeser.

y —-= kecJdet;

!

x += kecJet;
—_—

x -= kecJet;

i

game. jet

|

y += kecJdet;

Gambar B. Perubahan posisi objek pesawat

3.5 Menambahkan latar belakang (background).

Mengembangkan sebuahgame bagi pemula akan lebih efektif apabila dipelajari secara
bertahap dari hal yang bersifat fundamental (dasar). Setelah memahami gerakan pesawat di
atas, selanjutnya dapat ditambahkan sebuah latavelakang packground agar permainan
terlihat menjadi lebih menarik. Untuk latar permainan diperlukan sebuah gambar langit
dengan bintangbintang, yang nantinya akan digerakkan. Untuk gambar latar padgmeini
dibuat tidak terlalu besar (350x350 pixel), dan akan ditanpilkan secara berulang {iling).

Perhatikan gambarlangit.jpg yang digunakan sebagai latar.
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Gambar30. Gambar langit yang akan digunakan sebagai latar
Seperti halnya pada langkah sebelumnya, setiap kali aset baru ditambahkan, aset tersebut
harus diletakkan dalamfolder assets, dan selanjutnya dilakukan penambahan kode untuk

mengidentifikasi file gambar.

1. set Gamg"1200x600");
2. game. folder ="assets ";
3. /I file  gambar yang dipakai dalam game
4. var gambar ={
5. logo:"logo.png",
6. startBtn:"tombolStart.png",
7. cover:"cover.jpg",
8. playBtn:"btn - play.png",
9. pesawat:"pesawat.png"”,
| 10. langit:"langit.jpg" |
11. }

Selanjutnya pada fungsigamelLoop perlu ditambahkan kode untuk menampilkan latar

tersebut :

45. function gameLoop(){

46. hapusLayar();
47. latar (dataGambar.langit, 0, 5);
48. sprite  ( game. jet);
49,
59. }
Kode latar (gambar, kecepatan x, kecepatan y) , akan menampilkan gambar

secara penuh di layar dan menggerakkannya sesuai pengaturan kecepatan. Dengan
menggerakkan langit pada sumbu y sebanyakgbxel, maka latar belakangl§ackground langit

akan bergerak ke bawah yangnenimbulkan efek gerak pesawat ke depan.
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Dalam penambahan kode latattersebut, perlu diketahui urutan peletakan kode. Setelah
canvasdihapus, latar belakang digambar terlebih dahulu, baru kemudian gambar pesawat.
Kode yang ditulis lebih dahulu (di atas) akan dieksekusi terlebih dahulu, sehingga harus

diperhatikan kapan dan dimana kode tersebut dituliskan.

Gambar31. Hasilpenambahan latarbelakang packground

3.6 Membatasi gerakan pesawat.

Pada saat ini apabila tombol kanan padéeyboard ditekan secara terus menerus, maka
pesawat akan bergerak ke kanan sampai keluar dari layar. Oleh karena itu perlu ditambahkan
logika tertentu untuk membatasi gerakan pesawat agar tidak keluar dari layar. Untuk

melakukannya perlu ditambahkan logika pada fagsigameLoop sebagai berikut :

45. function  gameLoop(){

46. hapusLayar();

47. latar (dataGambar.langit, 0, 5);

48. sprite  ( game. jet);

|49. if ( game.kanan && game.jet.x< game.lebar - game.jet.lebar/2 X |
50. game. jet.x+= game. kecJet;

|51. lelse if ( game. kiri  && game. jet.x> game. jet.lebar/2 ) |
52. game. jet.x - =game. kecJet;

53. }

| 54. if( game.atas && game.jety> game. jet.tinggi/2 X |
55. game. jety - =game. kecJet;

|56. lelse if ( game. bawah && game.jet.y< game.tinggi -game. jet.tinggi/2 ) |
57. game. jet.y+= game. kecJet;

58. }

59. }

Pada baris 49 ditambahkan logika&& (dan jika) nilai kordinat dari x masih kurang dari lebar

canvas (game.lebar ) dikurangi dari setengah lebar pesawat dame. jet.lebar/2 ).
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Padaperhitungan tersebut digunakan tengah lebar pesawathal inidikarenakan titik pusat
perhitungan kordinat pesawat adalah tepat di tengah pesawat, sehingga diperlukan setengah
lebar pesawat agar pesawat tepat utuh di dalam layazanvas . Pada baris 51, 54dan 56

diberikan logika yang sama untuk mengatur batas gerak pesawat.
Pada titik ini, pemahaman tentang koordinat objek dan cara menggerakkan objek telah

disampaikan. Hal ini menjadi salah satu dasar dalam pengembangan sebuah

gamépermainan.
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Ekspektasi vs

Tidak jarang pengembang game pemula
ingin membuat game yang fantastis,

kompleks, MMO, AAA. Seharusnya
pengembang pemula memahami
batasan skill yang dimiliki




BAB 4
DEBUGGING

4.1 Memahami teknik debugging

Dalam pengembangagameéaplikasi dimungkinkan terdapat kesalahan penulisan kode yang
mengakibatkan aplikasi/gametidak berjalan dengan baik atau tidak berjalan sama sekali.
Proses menguji kesalahan pemrograman disebut sebaghibugging(Pedersen 2003). Dalam
proses debuggingaplikasi berbasis HTML 5 darjavascript, dapat digunakan panektonsole
padawebbrowser. Untuk membuka menuconsoledapat dilakukandenganmenekanshortcut

sebagai berikut :

Mozilla Fire Fox  Ctrl+Shift+J
Google Chrome  Ctrl+Shift+J/ F12

Internet Explorer F12

Atau Kklik kanan padawebbrowserdan memilih menuinspectdan mengaktifkan panelconsole

ﬂ i"r{'rTC"E‘r Back Alt+Left Arro
Forward Alt+=Right Arrow
START Reload Ctrl+R
Save as... Ctrl+S
Print... Ctrl+P
Cast...
Translate to Indonesia
View page source Ctri+U
Inspect Ctrl+Shift+|
N
[ ﬂ Elements Console Sources Network Performance » 8 X
] © top Y © Filter Default levels ¥ No Issues
ukuran layar = 1280 x 608
ukuran canvas = 1208 x 600
ukuran game Area = 1092.796875 x 546.40625
ukuran display = 1200 x 600
input keyboard & mouse aktif
gfx loaded
sfx loaded

Gambar32. Membukainspect(atas) dan panelconsole(bawah)
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Panel console tersebut sangat berguna untuk mengetahui kesalahan maupun untuk
mengetahui proses yang telah dieksekusi oleh kode. Padiorial -1 yang dilakukan pada bab

3 misalnya, apabila dibuka panektonsolemaka akan muncul beberapa teks yang disebut
sebagaiconsok log Dariconsole logni kita dapat mengetahui proses yang telah terjadi atau

yang dieksekusi dengan kodeonsole.log(teks yang akan dimunculkan);

4.2 Menguji kesalahan

Apabila terdapat kesalahan dalam pengetikan kode, maka kode tidak dapat dieksekusi dan
browserakan menampilkan layar kosong atau menampilkan sesuatu yang tidak sesuai dengan
ekspektasi. Sebagai contoh buka kembdlie gamejs pada tutorial-1, kemudian hapus salah
satu tanda} . Setelah itu simpan kembali dan bukéle index.html melalui webbrowser. Maka
canvastidak akan ditampilkan dan pada panetonsoleakan ditemukan kesalahan berupa teks

berwarna merah.

= a4l Element Console  Sources  Network » Q1 o X
M © topY | © | Filte Default levels ¥ o Issue
© Uncaught SyntaxEr r Unexpected en f input game.js:59

Gambar33. Pesan kesalahan pada panebnsole
Apabila menemui kesalaharsyntax atau kesalahan penulisan seperti contoh di atas, maka
perlu mengacu pada posisi kesalahan tersebut, yang dalam contoh tersebut kesalahan terjadi
padafile game.js baris ke 59 (@ame. js:59 ). Dengan cara ini kita dapat segera memperbaiki
kesalahan yang adanenyimpan ulangfile game.js dan menjalankan kembalifile index.html

( merefreshwebbrowser).

4.3 Debugging dengan teknik print tracing

Salah satu metodedebuggingyang sering dipakai adalah teknikprint tracing. Metode ini
dilakukan dengan mengamati hasilrace atau hasil dariconsolelogsaat kode dijalankan. Pada
beberapa kasus, tidak terjadi kesalahan penulisan kode (kesalahayntax), namun kodetidak
berjalan sesuai ekspektasiDenganmetodetracing tersebut, kita dapat mengetahui diposisi
mana saat ini kode dijalankan, sehingga kita dapat memantau proses mana yang mengalami

kesalahan. Dalantibrary gameLib .js untuk mempermudah prosestracing digunakan kode

trace(String);
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Untuk lebih memahami penggunaannya, bukfile game.js pada tutorial-1, kemudian sisipkan

kode pada fungshalamanCover . (perhatikan pada kode di dalam kotak)

27. function halamanCover ()}

28. hapusLayar ("#67d2d6" );

29. gambarFull ( dataGambar . cover );

30. var playBtn = tombol (dataGambar . playBtn , 1100, 500);
31. if (tekan (playBtn ))X

32. trace ("tombol play ditekan" );

33. setAwal ();

34. jalankan (. gameLoop);

35. }

36. }

Simpan kembalifile gamejs dan jalankan kembali index.html pada web browser dengan

panel consoleterbuka. Pada saat tomboplayBtn AEOAEAT h AEAT torb@T AOI
play ditekan

6 bDAA AconBofel Al

[x ﬂ Elements Console Sources Network » e X
o

uvkuran layar = 1200 x 60@

ukuran canvas = 12

ukuran game Area = 800.796875 x 400.40625
ukuran display = 1200 x 600

touch active

on 0o Ou Ou OO OO
| ) |

input keyboard & mouse aktif
gfx loaded

sfx loaded

tombol play ditekan gamel i

Gambar34. Pesartrace pada panelconsole

Tracing sangat bermanfaat dalam proseslebugging namun terkadang juga menghasilkan

luaran yang terlalu banyak atau diistilahkan dengan namaoisy. Untuk mematikan fitur trace

setelah prosesdebuggingselesai, kita dapat menghapus kode masifAmasing kodetrace

atau dapat menggunakan kode :

game. debug = false;

yang diletakkan di awal kode setelah pengaturaset Game. Dengan kode tersebut, proses

trace

tidak akan menghasilkan luaran pada panalonsole
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Game Object

Setiap objek dalam game memiliki
properties yang beragam seperti
kordinat x, y, gambar Sprite, frame

timer dan sebagainya




BAB 5
OBJEK KOMPLEK

5.1 Menambahkan Peluru

Pada tutorial -1 pesawat sudah dapat dikendalikan oleh pemain, namun pesawat belum
memiliki fitur lain seperti menembakkan peluru. Pada tahapan ini fitur menembakkan peluru
akan ditambahkan. Langkah pertama adalah menyiapkan aset visual untuk peluru, pada
contoh ini digunakan 2 gambar yaitupelurul.png (untuk peluru yang ditembakkan pemain)
danpeluru2.png (untuk peluru yang ditembakkan musuh nantinya)

1llpx
+—>

" I 22px 0

Gambar35. Grafis untuk peluru, pelurul (kiri) dan peluru2 (kanan)
Seperti pada langkah sebelumnydile gambar harus diletakkan di dalanfolder assets, dan
selanjutnya dilakukan identifikasi aset agar dapat dikenali oleh kode. Bukie game.js dan

tambahkan kode (kode dalam kotak).

4. var gambar = {

11. pelurul : “"pelurul.png”
12. peluru2 : "peluru2.png"”
13. }
Dalam sebuah permainangame bertipe OE T 1 O 8, Apbmair® faupun musuh dapat

menembakkan peluru, sehingga pada saat yang bersamaan jumlah peluru di layar bisa lebih
dari 1. Olehkarena itu, untuk mempermudah proses perhitungan posisi masirgiasing
peluru, diperlukan sebuah variabel yang mendandle seluruh peluru. Dalam praktik
pembuatangame data peluru tersebut dapat dimasukkan (dpush ke dalamvariabel bertipe
Array. Pengaturanvariabel tersebut dapat diletakkan pada saat pengaturan awal di fungsi

setAwal .

39



40. function setAwal (){
41.

| 45. game. dataPeluru = [|;
46. }

Pada kode baris 45 untuk membuavariabel baru bertipe Array cukup dengan menyebutkan

namavariabel dan diikuti dengan tanda kurung siku ] ).

Untuk menembakkan peluru diperlukan input pemain, yang dalam hal ini menggunakan
tombol spasi. Ketika tombol spasi ditekan, maka fungg@mbak akan dijalankan. Logika input

untuk menembak tersebut perlu diletakkan pada fungsjjamelLoop.

48. function gameLoop (){

49.

62. /Imenembak

63. if (game.spasi ) tembak (game.jet , -5);
64. aturPeluru  ();

65. }

Apabila anda perhatikan pada fungsgamelLoop di atas, terdapat 2 fungsi tambahan yang
harus dibuat, yaitu fungsitembak dan fungsiaturPeluru . Fungsitembak digunakan untuk
menginiasi awal peluru yang ditembakkan ketika tombol spasi ditekan. Sementara fungsi
aturPeluru  digunakan untuk mengatur gerakan masingnasing peluru yang terekam di
databasepeluru. Kedua fungsi tersebut perlu ditulis, dan bisa diletakka di bawah fungsi

gameLoop.

48. function gameLoop(){

49.

65. }

66.

67. function tembak (ob, kec){

68. if (ob.waktuTembak == undefined || ob.waktuTembak == 0}
69. ob. waktuTembak = 10;

70. [/ltentukan jenis peluru

71. var peluru ;

72. if (ob == game.jet {

73. peluru = setSprite (dataGambar . pelurul );
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74. }else {

75. peluru = setSprite (dataGambar . peluru2 );

76. }

77. peluru .x = ob. x;

78. peluru .y = ob.y;

79. peluru . kec = kec;

80. peluru .cek = 0;

81. peluru . aktif = true ;

82. peluru . pemilik = ob;

83. game. dataPeluru . push ( peluru );

84. }

85. }

86.

87. function aturPeluru ()

88. if (game.jet . waktuTembak > 0) game.jet . waktuTembak -- ;

89. for (var i = 0; i < game.dataPeluru .length ;i ++){

90. var peluru = game.dataPeluru [i];

91. peluru .y += peluru . kec;

92. sprite  (peluru );

93. if (peluru .x < 0 || peluru .x > game.lebar || peluru .y <0
|| peluru .y > game.tinggi || !peluru . aktif )}

94. game. dataPeluru . splice (i, 1);

95. }

96. }

97. }

Fungsitembak memiliki 2 parameter yaitu ob atau objek yang akan dijadikan acuan peluru,
dan parameter kec yaitu kecepatan peluru. Selanjutnya pada fungsi tersebut ditentukan
sebuahvariabel game. waktuTembak = 10; (‘baris 69 ) yang berfungsi untuk membatasi
waktu keluarnya peluru. Tanpa pembatasan waktu, pemain dapat menahan tombol spasi dan
peluru akan keluar secara terus menerus. Dengan menambaraktuTembak sebanyak 10
poin, maka peluang pemain menembakkan peluradalah sebesar 30fps) dibagi 10 poin,
yaitu 3 peluru per detik. Pada baris 71 dibuavariabel peluru, yang kemudian diatur segala
propertinya, dan pada akhirnya dimasukkan (dbush ke dalam Array game. dataPeluru

(baris 83).

Pada fungsiaturPeluru , digunakan operasi berulandor untuk mengeksekusi kode secara
stimultan sejumlah data yang terekam di dalam variabejame. dataPeluru . Masingmasing
peluru digerakkan pada sumbu Y sebesar variabekec (kecepatan) dan kemudian
digambarkan dicanvas(baris 92). Pada baris 93 diberikan kondisi apabila peluru keluar dari

area permainan atau peluru tidak aktif lag( !peluru.aktif A tanda !'merupakan negasi
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dari nilai variabel. Apabila variabel bernilai true (baris 81) , maka dengan adanya negasi
kondisi tersebut dijalankan hanya ketikavariabel peluru.aktif bernilai falsg). Untuk
menghapus peluru daridatabase data peluru dihapus dariArray game. dataPeluru  dengan

menggunakan kodesplice (baris 94).

Gambar36. Hasil penambahan fitur menembak

5.2 Menambahkan Musuh

Setelah fitur menembak ditambahkan, tahapan selanjutnya adalah menambahkan musuh.
Berbeda dengan aset grafis pesawat atau aset grafis peluru, aset grafis untuk musuh dibuat
dalam bentuk spritesheet atau beberapa gambarsprite yang dijadikan satu. Keuntungan
penggunaanspritesheet ini adalah memperkecil ukuranfile sehingga akan mempercepat
prosesloading. Masingmasing gambar musuh berukuran 64x64ixel seperti halnya gambar
pesawat, berjumlah 8 jenis gambar dan disatukan dalam safile gambar berukuran 256x128

pixel.

Gambar ¥. Aset grafis musuh dalam formaspritesheet256x128 pixel.
Setelahfile gambar diletakkan ke dalanfolder assets, maka perlu dilakukan identifikasi aset

agar dapat dikenali oleh kode.
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4. var gambar = {

| 6. musuh: "musuh.png" |

7. }

Seperti halnya pengaturan peluru yang membutuhkararibel bertipe Array, untuk mengatur
pergerakan musuh juga diperlukanvariabel untuk menampung data musuh. Oleh karena itu
pada fungsisetAwal ditambahkan pengaturan variabeldataMusuh , sekaligus pengaturan
jumlah musuh maksimal game. musuhMaks = 10 ) dan kondisi jet pemain yang diset aktif
pada awal permainan §ame. jet.aktif =true ). Variabeljet.aktif digunakan untuk
memverifikasi prasyarat untuk keluarnya musuh, artinya selama jet pemain aktif maka musuh

akan keluar secara acak.

41. function setAwal (){

42.

47. game. dataMusuh = [J;
48. game. musuhMaks = 10;
49. game. jet . aktif = true ;
50. }

Pada fungsigamelLoop diperlukan kode untuk mengatur kemunculan dan gerakan musuh,

sehingga disisipkan kodeaturMusuh()

52. function gamelLoop(){
53.

| 69. aturMusuh (): |
70. }

Untuk mengatur musuh perlu dibuat fungsiaturMusuh . Fungsi ini dapat dituliskan di bagian
paling bawah. Pada fungsi ini terdapat 2 hal, yaitu mengatur keluarnya musuh dan mengatur

gerakan musuh. Perhatikan kode berikut :

104. function aturMusuh  (){
105. /Imengeluar kan musuh dengan sistem acak
106. var musuh;
107. if (game. dataMusuh . length < game. musuhMaks
&& acak (100)== 34 && game.jet . aktif ){
108. musuh = setSprite  (dataGambar . musuh, 64, 64);
109. musuh.y = -100;
110. musuh. x = 200+acak ( game. lebar -400);
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111. musuh. frame = acak ( musuh. maxFrame)+ 1;

112. musuh. arah = 0;

113. musuh. kec = 2+acak ( 4);

114. musuh. aktif = true ;

115. game. dataMusuh . push ( musuh);

116. }

117. /lgerakkan semua musuh

118. for (var i = 0; i0 && acak(50) == 34) musuh. arah = 0;
119. /ltembak

120. if (acak (100)==56) tembak ( musuh, 10);

121. [ltampilkan di layar

122. sprite  ( musuh);

123. /Ikeluar dari layar

124. if (musuh.y > game.tinggi +100 || ! musuh. aktif )}
125. game. dataMusuh . splice (i, 1);

126. }

127. }

128. }

Pada baris 107diberikan prasyarat untuk munculnya musuh, yaitu apabila musuh di layar
masih kurang dari variabelmusuhMaks (baris 48), jet pemain masih dalam kondisi aktif dan
pengacakan. Pengacakarangka yang dimaksud digunakan untuk memberikan waktu

keluarnya musuh, sehingga musuh tidak keluar secara terus menerus dan bersamaan.

acak (100)==34

Kode acak(100), akan menghasilkan angka acak dengan rentang-9®. Angka 34
sebenarnya adalah angka yang ditulis secara asal, kita boleh menuliskan angka berapapun
antara 0-99. Kondisi tersebut berarti setiap langkah kode akan dilakukan pengacakan angka
antara 0-99, dan jka hasil pengacakan tersebut sama dengan 34 maka kondisi akan terpenuhi.
Hal ini berarti peluang munculnya musuh adalah 1 dibanding 99, meskipun demikian karena
cepatnya proses yang dilakukan peluang munculnya musuh masih relatif tinggi. Metode
pengacakanseperti ini umum digunakan dalam membuat kecerdasan buatan sederhana

untuk musuh dalamgame.

Metode lain yang dapat digunakan untuk mengatur keluarnya musuh adalah dengan
menggunakan teknik rekaman data. Data waktu dan tempat keluarnya musuh direkam dala
variabel bertipe Array, dan ketika kondisi waktu terpenuhi, maka musuh akan keluar sesuai

dengan data yang ada. Dengan metode ini musuh akan keluar dalam pola yang tetap, sehingga
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gamedapat diingat polanya oleh pemain. Meatde ini akan dijelaskan pada bab berikutnya

yaitu pengaturan musuh pada game bertipplatformer.

Pada baris 108 dilakukan pengaturarsprite yang sedikit berbeda dengarsprite pesawat. Pada

baris ini ditambahkan ukuran gambar yaitu 64 x 64ixel.

musuh = setSprite  ( dataGambar . musuh, 64, 64);

fungsisetSprite  memiliki parameter lebar dan tinggi gambar. Karena gambar musuh yang
digunakan adalahspritesheetyang terdiri dari 8 gambar musuh, maka dengan mendefinisikan
lebar dan tinggi gambar satuan (64 x 64ixel), datayang terekam adalah data gambar satuan
dalam format frame. Dalam kasus ini musuh memiliki rame gambar, dan akan ditampilkan

1 frame saja sesuai dengan pengaturan kode. Perhatikan gambar berikut :

setSprite(img, 64, 64) frame 1 frame 2 frame 3 frame 4

@‘ — ” frame 5 frame 6 frame 7 frame 8
%1 8 M @ € A

musuh.frame = 6;
sprite (musuh) ;

Gambar 3B. Pengaturanframe padasprite.

Pada baris 111 dilakukan pengacakafirame musuh dengan kode

musuh. frame = acak ( musuh. maxFrame)+ 1;

sehingga variasi musuh yang muncul di layar dapat berbedzeda sesuai hasil pengacakan
angka. Selain itu kecepatan musuh juga diacak sehingga terdapat musuh yang bergerak cepat
dan ada yang lebih lambat. Setelatiariabel untuk pengaturan musuh telah diatur, maka
musuh akan dpush ke dalam Array game. dataMusuh untuk keperluan pengaturan

selanjutnya.

Pada baris 118 dilakukan operasi berulanépr sejumlah game. dataMusuh.length |, yang
di dalamnya terdapat pengaturan posisi, gerakan, serta penghapusan data dengan kode

splice  ketika musuh keluar dari layar atau musuh mati nantinya!tmusuh.aktif ).
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Pada baris 134 ditambahkan kondisi pengacakan angka agar musuh merskkan peluru ke

arah bawabh.
if (acak (100)==56)tembak ( musuh, 10);

Pengacakanjuga memiliki peluang 1 dibanding 99 untuk mengurangi jumlah peluru yang
terlalu banyak di layar. Nilai kecepatan peluru adalah positif 10, sehingga peluru akan
bergerak ke bawah, dan apabila mengacu pada kode baris 77 sampai 81 pada futegabak ,

maka jenis peluru yang ditembakkan adalah peluru dengdiile gambarpeluru2.png .

Gambar 3. Hasil penambahan musuh

5.3 Deteksi Tabrakan ( Collision detection)

Setelah memahami proses menambahkan objek lain yang lebih kompleks ke dalam
permainan, maka tahapan selanjutnya adalah melakukan deteksi tabrakan antara peluru
dengan pesawat, atau tabrakan antara pesawat pemain dengan pesawat musuh. Di dalam
library gameLib .js terdapat 2 metode deteksi tabrakan, yaitu dengan metodeounding box
dan metode hitPoint. Kedua metode tersebut dapat digunakan untuk mendeteksi tabrakan

antara 2 objekatau antara objek dan kordinattertentu (Ramtal dkk, 2014).

Sebagai tidak lanjut dari tabrakan akan ditampilkan animasi ledakan. Dalam artian ketika
peluru pemain mengenai musuh, atau peluru musuh mengenai pemain, atau pemain tabrakan
dengan musuh maka akan dimunculkan animasi ledakan. Untuk membuat animasi ledakan
diperlukan sebuahspritesheetledakan. Animasi ledakan dapat dibuat secara manual melalui
aplikasi grafis atau melalui aplikasiparticle generatoryang banyak tersedia. Sebagai contoh

dalam tutorial-1 ini digunakan spritesheed ledakan.png berukuran 256x256 pixel yang di
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dalamnya terdapat 16 gambar animasi ledakan (masinmasing gambar memiliki ukuran 64

X 64 pixel).

Gambar40. Spritesheetledakan
Setelahfile gambar diletakkan ke dalanmfolder assets, maka perlu dilakukan identifikasi aset

agar dapat dikenali oleh kode.

4. var gambar = {

| 14. ledakan : "ledakan.png" |
15. }

Mengendalikan objek yang cukup banyak dan kompleks seperti gerakan musuh dan peluru
lebih mudah apabila diatur dalamvariabel bertipe Array, demikian pula dengan ledakan.

Untuk mengatur posisi dan animasi ledakan dibutuhkanedbuah variabel yang diletakkan di

fungsi setAwal .

42. function setAwal (){
43.

[ 51. game. dataLedakan = []; |
52. }

Pengaturan tabrakan yang pertama adalah tabrakan antara peluru dan pesawat, baik itu
pesawat musuh maupun pesawat pemain. Oleh karena itu perlu ditambahkan kondisi

tabrakan dengan kodehitPoint  sebagai berikut :

94. function aturPeluru  (){
95. if (game.jet .waktuTembak > 0) game.jet . waktuTembak -- ;
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96. for (var i = 0; i < game.dataPeluru .length ;i ++){

97.

103. if (peluru .pemilik == game.jet ¥

104. /lpeluru pemain

105. peluru . cek ++;

106. if (peluru .cek>game.dataMusuh . length -1)
peluru .cek = 0;

107. if (hitPoint (peluru .x, peluru .y,
game. dataMusuh [ peluru . cek ]){

108. game. dataMusuh [ peluru . cek]. aktif = false ;

109. peluru . aktif = false

110. ledakan ( game. dataMusuh [ peluru . cek]. X,
game. dataMusuh [ peluru . cek]. y);

111. }

112. }else {

113. /lpeluru musuh

114. if (hitPoint (peluru .x, peluru .y, game.jet ){

115. game.jet . aktif = false ;

116. game.jet . mati = true ;

117. peluru . aktif = false ;

118. ledakan (game.jet .x, game.jet .y);

119. }

120. }

121. }

| 122. aturLedakan (); |

123. }

Penambahan pengecekan tabrakan peluru dibedakan berdasarkan opsi pemilik peluru (objek
yang menembakkan peluru). Apabila peluru ditembakkan oleh pemain (baris 103), maka
pengecekan terhadap musuh dilakukan secara bertahap. Pada baris 105 dilakukan
penambalan secara bertahap padaariabel peluru.cek . Dalam tutorial lain, dapat ditemui
perhitungan antara peluru dan musuh dengan operasi berulanfpr . Metode tersebut juga
efektif namun membutuhkan memori yang besar karena terjadi operasior bertingkat.
Apabila komputer memiliki kecepatan yang kurang baik, proses menghitung tabrakan antar
objek yang banyak akan memperlambat performa, sehingga pada éutal ini digunakan

metode perhitungan bertahap antara peluru dengan musuh satu persatu.
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Untuk mendeteksi tabrakan antara peluru dan pesawat digunakan kod@tPoint  sebagai

berikut :

hitPoint  ( posisiX , posisiY , Objek)

ketika kondisi tabrakan terpenuhi, maka ditambahkariedakan pada posisi objek (baris 110
dan 118). Setelahledakan ditambahkan, objek perlu dinonaktifkan menggunakan kode
objek.aktif = false; atauobjek.mati =true; Pada baris 122 ditambahkan kode
aturLedakan untuk mengatur animasi ledakan. Oleh karena itu, fungsiturLedakan

perlu ditambahkan pada bagian akhir kode.

Selain deteksi tabrakan antara peluru dan pesawat, juga diperlukan deteksi tabrakan antara
pesawat mwsuh dengan pesawat pemain. Untuk itu pada fungsiturMusuh dilakukan
penambahan kode deteksi tabrakan menggunakan kodabrakan . Berbeda dengan kode
hitPoint  yang berdasarkan kordinatx dan y terhadap objek, kodeabrakan mendeteksi
antara objek dengan objek lain dengan metodbounding box(berdasarkan tabrakan antar
kotak).

125. function aturMusuh (){

126. for (var i = 0; i < game.dataMusuh .length ; i ++){
127.

162. /ltabrakan dengan pemain

163. if (tabrakan (musuh, game.jet )){

164. musuh. aktif = false ;

165. ledakan ( musuh. x, musuh. y);

166. game. jet . aktif = false ;

167. game.jet . mati = true ;

168. ledakan (game.jet .x, game.jet .y);
169. }

170. }

171. }

Pada kode deteksitabrakan di atas, ketika kondisi tabrakan antara musuh dan
game. jet terjadi maka kedua objek dinonaktifkan dan diletakkanledakan pada masing

masing koordinat objek.

Setelah memahami sistem tabrakan antar objek, selanjutnya perlu ditambahkan fungsi untuk

menambahkan ledakan keanvasdan fungsi untuk mengatur animasi ledakan. Prinsip dasar
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meletakkan ledakan cukup sederhana, yaitu dengan menambahksprite ledakan ke kordinat
objek yang meledak. Kemudian untuk mengatur animasi data ledakan harugpdshke dalam

variabel game. datalLedakan

Untuk mengatur ledakan pada fungsaturLedakan prinsip mendasar yang harus dipahami
adalah sprite akan diletakkan pada kordinattempat ledakan, kemudian seiring waktu
frame dari sprite  akan ditambah, sehingga akan terbentuk animasi. Ketikframe
sprite  ledakan sampai paddrame terakhir, maka data ledakan akan dihapus. Apabila yang
meledak adalah musuh, makacoreakan ditambah, dan jika yang meledak adalah pemain,

maka permainan akan diarahkan kembali kbalamanCover

173. function ledakan (px, pyX{

174. var efekLedakan = setSprite (dataGambar . ledakan , 64, 64);
175. efekLedakan .x = px;

176. efekLedakan .y = py;

177. efekLedakan . skalaX = (15+acak (5))/ 10;

178. efekLedakan . skalaY = efekLedakan . skalaX ;

179. efekLedakan .rotasi = acak (360);

180. game. dataLedakan . push ( efekLedakan );

181. }

182.

183.  function aturLedakan ()

184. for (var i=0;i < game.dataLedakan .length ;i ++){
185. var efekLedakan = game. dataLedakan [i];
186. efekLedakan . frame ++;

187. if (efekLedakan .frame > efekLedakan . maxFrame) {
188. game. dataLedakan . splice (i, 1);
189. //dapat nilai atau game over

190. if (! game.jet . aktif ){

191. jalankan ( halamanCover );
192. }else {

193. tambahScore ( 10);

194. }

195. }else {

196. sprite  ( efekLedakan );

197. }

198. }

199. }

Sampai pada tahapan ini simpafile game.js dan jalankanfile index.html . Apabila tidak ada
kesalahan dalam penulisan kode, maka akan didapatkan sebughme yang hampir utuh.

Pemain sudah dapat menembak musuh dan meledakkannya, atau terkena serangan dan
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permainan berakhir. Dengan penambahan sisterscoredan musik, makagameini sudah siap

untuk dipublikasikan.

Gambar41l. Hasil penambahan deteksi tabrakan dan efek ledakan

Pada titik ini, pemahaman tentang mengelola beberapa objek melaidariabel bertipe Array
dan menggeakkannya dengan operasi berulandor telah disampaikan. Hal ini menjadi dasar
berikutnya dalam pengembangan sebuagamépermainan. Hal yang harus ditekankan dalam
pengembangangameadalah proses pengembangan akan lebih mudah jika dilakukan secara
bertahap. Setiap penambahan suatu sistem baru, kode harus diuji coba, dipastikan kode

berjalan tanpa ada kesalahan, baru melangkah ke sistem berikutnya.
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Sound Effect

Penambahan efek suara (SFX) ke dalam
game akan meningkatkan imersi.
Permainan menjadi lebih realistik

lebih menantang, dan kesenangan
dalam bermain akan meningkat.




BAB 6
SUARA

6.1 Menambahkan Suara

Suara berfungsi untuk meningkatkansuasana permainan ihood) dan menghasilkan imersi
dari kejadian yang dimunculkan di layar Dengan keberadaan suargameakan menjadi lebih
menarik untuk dimainkan karena menjadi semakin realis. Bahkan beberapa latanusik dari

suatu gamebisa menjadi ikonik dan menjadi aspek yang dikenal oleh pemagame.

Dalam pengembangaigaméeaplikasi HTML5 mememilki prosedur yang hampir sama dengan
penambahan gambarFile suara yang telah disiapkan diletakkan ke dalanfolder assets,
kemudian dilakukan identifikasi file dalam variabel dataSuara . Sebagai contoh pada
tutorial -1 akan ditambahkan suara latar(BGM dan suara efek menembakkan peluru serta
ledakan (SFX. Adapun ekstensfile (tipe file) yang dapat digunakan sebagdile suara adalah
file bertipe WAV dan MP3.

Tutorial 1 - menggerakkan objek > assets v O Search assets

= ¢ © @ @

cover langit ledakan musik suaralaserl suaralaser2 btn-play

i REes , . {j?g) START

ledakan logo musuh pelurul peluru2 pesawat tombolStart

Gambar42. Penambaharfile suara padafolder assets

Sedangkan untuk memainkan suara sebanyak satu kali digunakan kode :

mainkanSuara(dataSuara.nama);

sedangkan untuk memainkan suara sebagai suara lattBGM/ musik) digunakan kode :

musik(dataSuara .nama);
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untuk mengatur volume suara dapat ditambahkan parameter volume, sebagai contoh apabila

ingin suara bervolume 50%, maka kode yang digunakan adalah :

mainkanSuara(dataSuara.nama, 50);

Untuk menambahkan suara padgamepesawat padatutorial -1, buka kembalifile game,js,

kemudian tambahkan kode untuk mengidentifikasifile suara yang akan digunakan sebagai

berikut :
16. // file  suarayang dipakai dalam game
17. var suara = {
18. pelurul : "suaralaserl.mp3" ,
19. peluru2 : "suaralaser2.mp3" ,
20. ledakan : "ledakan.mp3"
21. bgm "musik.mp3"
22.}

Setelahfile suara diidentifikasi, makafile suara dapat mulai dimainkan. Seperti penjelasan
pada bab sebelumnya terkait pengaturan keamanan yang melarang memainkan suara
sebelum ada interaksi pemain dengan elemen HTMktanvas maka suara baru dapat
ditambahkan padahalamanCover . halamanCover dijalankan setelah pemain melewati
halaman startScreen dan telah berinteraksi dengancanvasmelalui penekanan tombol

startBtn , sehingga paddalamanCover dapat ditambahkan musik latar(BGM).

35. function halamanCover ()}
36.

| 44. musik ( dataSuara . bgm); |
45. }

Untuk memberikan suara efek §FX peluru ditambahkan 2 jenis suara, yaitu suarpelurul

untuk peluru yang ditembakkan pemain dan suarg@eluru2 yang ditembakkan musuh.

79. function tembak (ob, kec){

80. if (ob.waktuTembak == undefined || ob.waktuTembak == 0}
81. ob. waktuTembak = 10;

82. [/ltentukan jenis peluru

83. var peluru ;

84. if (ob == game.jet ){

85. peluru = setSprite (dataGambar . pelurul );
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86. mainkanSuara ( dataSuara . pelurul );

87. }else {
88. peluru = setSprite (dataGambar . peluru2 );

89. mainkanSuara ( dataSuara . peluru2 );
90. }

97.
98. }
99. }

Sedangkan untuk memberikan suara efekKSFX ledakan, ditambahkan suardedakan pada

fungsiledakan

180. function ledakan (px, pyX{

181.

| 188. mainkanSuara (dataSuara . ledakan );
189. }

Simpanfile game js kemudian jalankankembali file index.htm| . Pada tahapan ini permainan

akan menjadi lebih menarik karena memiliki musik dan suara efek.
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Antar Muka
Graphical User Interface (GUI/Antarmuka)
memberikan informasi terkait game

seperti score, giliran, energi
dan sebagainya




BAB 7
GRAPHICAL USERTERFACEGUI/ ANTAR MUKA)

7.1 Graphical User Interface (GU))

GUI merupakan antar muka pada sebuah aplikasi yang ditampilkan secara visual untuk
mendukung interaksi antara pengguna dan aplikasiMelalui GUlpemain dapat berinteraksi
dengan aplikasi/game baik itu melalui informasi yang terbaca dari layar, menekan sebuah
tombol, atau melakukan aktivitas lain yang akan mempengaruhi jalannya aplikagiame(Fox,
2005).

Dalam game yang dibuat pada tutoriatl misalnya, terdapat tombol untuk memulai
permainan. Tombol tersebut merupakan salah satu implementasi dari penggunaan Gildlam
game. Namun demikian pada game pesawat pada tutorial -1 pemain masih belum
mendapatkan pengalaman yang baik terkait antamuka. Pemain belum dapat melihat score
permainan, score tertinggi dangameyang tibatiba gameover ketika pesawat meledak. Hal
ini akan menyebabkangame dimainkan hanya beberapa kali saja, dan tidak lagi menarik
untuk dimainkan. Oleh karenatu padatutorial -1 perlu ditambahkan beberapa aspek terkait
denganGUIlagar menjadi lebih menarik.

Energi Pemain Score Tombol Resize

CHW

100,

Gambar43. Rencana penambahan GUI
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7.2 Tombol resize

GameHTML 5 pada umumnya ditujukan untukweb browser (web game), oleh karena itu
untuk mendapatkan pengalaman bermain yang baik pada wepame ditambahkan tombol
resize untuk menjadikan mode layar penuh f{ullscreer). Library gameLib.js memiliki fitur

tombol resizenamun harus ditambahkan 2 aset visual untuk tombakesize yaitu tombol untuk
maximizedan untuk minimize. Pada contoh ini digunakan #8le dengan namanaxBtn.png dan

minBtn.png yang selanjutnya dietakkan ke dalamfolder assets.

"l 'bll‘

NO@ gt
N /’ N
& &
maxBtn minBtn

Gambar44. Tombolresize
Agar keduafile tersebut dapat diidentifikasi oleh kode, maka diperlukan identifikasi pada

variabel gambar sebagai berikut :

4. var gambar = {

5.

16. maxBtn : "maxBtn.png"
17. minBtn : "minBtn.png"
18. }

Seperti halnya memainkan suara, untuk melakukan modiyar penuh (ullscreen aplikasi
HTML canvasharus berinteraksi terlebih dahulu dengan pemain (tidak dapat diaktifkan
secara otomatis di saat aplikasi baru di mulai). Sehingga, peletakkan kode untidsizebaru
dapat dilakukan pada fungsgameCover . Selain itu tombolresizejugadapat diletakkan pada

fungsigamelLoop.

37. function halamanCover ()
38.

| 47. resizeBtn (1150, 50);
48. }
49.

62. function  gameLoop(){
63.

58



| 80. resizeBtn (1150, 50); |
81. }

Dengan penambahan koderesizeBin (1150,50); tombol resize akan diletakkan pada
kordinat x = 1150 dan y=50 (di pojok kanan atas), dan apabila ditekan maka akan masuk ke

mode fullsceenatau sebaliknya.

—I—I_V'ﬂﬂ’_l'l'—l'l"_l'—l

EFHIIE FIEHTEH]

Gambar45. Posisi tombolresize

7.3 GUlenergi dan score
Untuk menambahkanGUlyang menampilkan energi diperlukan Zile gambar, yaitufile icon -
pesawat.png (50x50 pixel) dan file energi -bar (16x40 pixel) yang selanjutnya diletakkan di

dalamfolder assets.

l ¥
energi-bar icon-pesawat
Gambar46. Aset untuk GUEnergi

Agar keduafile tersebut dapat diidentifikasi oleh kode, maka diperlukan identifikasi pada

variabel gambar sebagai berikut :

4. var gambar = {

5.

17. ikonEnergi : "icon - pesawat.png"
18. barEnergi : "energi - bar.png"
19. }
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Untuk menampilkanscore , pada awal permainan perlu dilakukan pengaturascore . Selain

itu untuk menambahkan energi pada pesawat pemain agar tidak meledak dalam satu kali

tembak, maka diperlukan pengaturan pada fungsietAwal sebagai berikut :

52. function setAwal (){

53.

62. game.energi = 10;

63. game. fullEnergi = 10;
64. game. score = O0;

65.

Untuk menampilkan GUI pada halaman permainan, pada fungsigamelLoop perlu

ditambahkan kode sebagai berikut :

67. function gameLoop (){
68.

| 86. gambarGUI (); |
87.

Karena pesawat jet diset memilikienergi dan tidak mati dalam satu kali tembak atau satu

kali tabrakan, maka pada fungsaturPeluru  dan aturMusuh perlu ditambahkan kondisi

untuk mengurangienergi dan baru meledak ketikaenergi = 0

111.
112.

130.
131.
132.

functi on aturPeluru (){

/lpeluru musuh
if (hitPoint (peluru .x, peluru .y, game.jet )){

peluru . aktif = false ;

133.
134.
135.
136.
137.

game. energi -- ;

if (game.energi == 0){
game. jet . aktif = false
game.jet . mati = true ;

ledakan (game.jet .x, game.jet .y);

138.
139.
140.
141.

145.
146.

function aturMusuh ()
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182. /ltabrakan dengan pemain

183. if (tabrakan (musuh, game.jet )){

184. musuh. aktif = false ;

185. ledakan ( musuh. x, musuh. y);
186. game. energi - ;

187. if (game.energi == 0){

188. game. jet . aktif = false ;
189. game.jet . mati = true ;
190. ledakan (game.jet .x, game.jet .y);
191. }

192. }

193. }

194. }

Untuk menampilkan GUIpada fungsigameLoop baris 86 dijalankan kodegambarGUI . Oleh

karena itu perlu dibuat sebuah fungsgambarGUI yang di dalamnya menampilkarenergi

pemain sertascore . Untuk menampilkanenergi pemain digunakan operasi berulandor

sejumlah variabel fulEnergi . Penggunaan efelalphaj alpha=30 6 @ AECOT AEAT Ol
menampilkan gambar secara transparan 30%, sehingga sisaergi akan terlihat lebih solid

di layar. Sementara untuk menampilkan tekscore cukup dengankoded e ks ( it eks yang

ingin ditampil kan &,kortti o maty, peagaturan teks);

225. function gambarGUI (){

226. /lenergi bar

227. tampilkanGambar ( dataGambar . ikonEnergi , 50, 50);

228. for (var i=0;i < game.fullEnergi RSO

229. var stat =" ;

230. if (i > game.energi ) stat = "alpha=30" ;

231. tampilkanGambar ( dataGambar . barEnergi , 100+i *15, 50,
stat );

232. }

233. /ltampilkan score

234. teks ("Score" , 900, 30, "Calibri -bold - 14pt - left - biru" );

235. teks (game.score , 900, 60, "Calibri -bold - 20pt - left - putih" );

236. teks ("Hi -score ", 1000, 30, "Calibri - bold - 14pt - left - kuning” );

237. teks ( game. hiScore , 1000, 60, "Calibri - bold - 20pt - left -
putih” );

238. }
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Hi-score

o o T w0

Gambar 4. Hasil fungsigambarGUI .

7.4 Virtual Joystick dan Tombol Mobile

GameHTML 5 memungkinkan untuk diakses melalui gawai Android/iOS, namun ketika
sebuah halaman web yang berisi aplikasgamediakses melalui gawamobile, permasalahnya
adalah input pemain. Untuk memberikan inpupemain harus menyentuh tombol virtual yang
tampak di layar (McAllister dan White, 2015). Library gameLib .js telah dilengkapi dengan
fitur input layar (touch screel, dan mendukungjoystick virtual. Padatutorial -1 misalnya
untuk menggerakkan pesawat diperlukan joystick sebagai pengganti tombol panah, dan
diperlukan sebuah tombol untuk menggantikan tombol spasi. Untuk tombol pengganti spasi
dibuat sebuah grafis lingkaran sederhana dan disimpan dengan nantambolA.png dan

diletakkan ke dalan folder assets.

Gambar 8. Tombol pengganti spasi pada mode layar sentuh
Untuk menggunakan gambar tersebut sebagai tombol virtual, terlebih dahulu gambar

diidentifikasi melalui kode pada variabelgambar :

4. var gambar = {
5.

| 10. tombolA:"tombolA.png" |
20. }

Untuk menampilkan tombol danjoystick virtual perlu diidentifikasi apakah gamedimainkan
pada perangkatmobile. Deteksi tersebut menggunakan kodisMobile , dan apabila bernilai
true , maka tombol virtual digambarkan kecanvasserta ditambahkanjoystick dengan kode

gambarJoyStick  pada fungsigameLoop.
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68. function gameLoop(){

69.

88. /Imobile

89. if (isMobile){

90. var tombolA = tombol(dataGambar.tombolA, 1050, 450);
91. if (tekan(tombolA)) tembak( game. jet, -5);

92. gambarJoyStick();

93. }

94. }

Untuk menguji cobagame pada modemobile tidak harus menggunakan perangkat/ gawai

yang sesungguhnya namun cukum menjalankdite index.html padawebbrowser. Padaveb

browserGoogle Chrome misalnya, pada modespectdapat dipilih mode device(bisa dengan

menekan ikon di toolbar atau menekan tombaoshortcut Ctrl + Shift + M). Pastikan ikonmobile

berwarna biru, kemudian tekan tombolrefreshuntuk membuka ulangfile index.html pada

mode mobile. Pada panelconsolelog juga akan muncul tekstouch active untuk

menandakan bahwagamemasuk ke modemobile (touch).

ukuran
ukuran
ukuran
ukuran
touch

input

layar = 1200 x 600
e

canvas = 1200 x 6@

game Area = 784

D W o
w0
~

[
[

display = 1200
active <—

keyboard & mouse aktif

Sources

Gambar 8. Mengatur modemobile pada Google Chrome.

Pada modemobile, apabila anda menyentuh layar sebelah kiri akan muncipystick virtual

untuk menggerakkan pesawat. Sedangkan ketika menekan tombol A pesawat akan

menembak.
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Gambar50. Tampilan pada modemaobile.

Saat ini game pada tutorial -1 sudah selesai dan dapat gublish. Namun anda dapat

menambahkan fitur-fitur lain seperti bonus, bos musuh, atau level yang berbeeaeda.
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[ halaman ini sengaja dikosongkan ]
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ame .Pl.atform

G

Salah satu genre game yang menarik

untuk dipelajari adalah game platform
Kompleksitas desain level, pengaturan
musuh dan bonus menjadi tantangan

bagi pembelajar




BAB 8
GAMEPLATFORMER

8.1 Konsep GamePlatformer

Gameplatform (atau sering disederhanakan sebagajameplatformer atau gamejump 'n' run)
adalah genre videogameyang tujuan utamanya mengontrol karakter yang melompat atau
memanjat di antaraplatform untuk mencapai tujuan tertentu. Platformerdicirikan oleh desain
level yang menampilkan medan yang memiliki variasi tantangan dan menuntut kemampuan
karakter pemain (seperti melompat dan memanjat) untuk menavigasi lingkungan pemain dan
mencapai tujuan di setiadevel Sebagai contohpbanyakgameplatformer yang terkenal seperti

Super Mario, Sonic, Metal Slug dan sebagainya.

Gambar51. Gameplatformer Super Mario CopyrightNintendo)

Prinsip dari sebuahgameplatformer adalah memiliki beberapa elemen dasar sebagai berikut:
1. Karakter pemain
Karakter pemain dalamgameplatformer pada umumnya memiliki beberapa animasi
gerakan seperti gerakan dim, berjalan atau berlari, melompat, terkena musuh, mati
dan sebagainya. Karakter diatur memiliki kemampuan tertentu seperti dapat
melompat tinggi, menginjak musuh, menembakkan peluru, dan beberapa kemampuan

lainnya.
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2. arena permainan Platform).
Arena permainan dibangun atas susunan gambar yang diatur sedemikian rupa,
menyerupaiplatform yang tidak datar (bervariasi). Proses penyusunan gambar dalam
gameplatform juga relatif bermacammacam, dimana dapat digunakan teknik gambar
utuh (artbase)maupun teknik pengubinan (iling).

3. Tujuan (objective
Dalam game platformer tujuan permainan tidak hanya bersifatsurvival (bertahan
selama mungkin), namun lebih ke satu titik lokasi tertentu padalatform. Tidak jarang
karakter harus mengumpulkan bonus atau item tertentu sebelum mencapai tujuan
tersebut.

4. Musuh
Dalam beberapagame platform, musuh dapat dibuat dengan gerakan sederhana
seperti gerakan satu arah sampai dengan gerakan kompleks seperti gerakan yang
merespon posisi pemain.

5. Item bonus
Sering kali dalamgame platformer pemain harus mengumpulkan koin atau bonus
tertentu. Koin akan diakumulasikan dalam bentukscore untuk menentukan score
tertinggi pemain. Selain itu padagame-game populer juga ditambahkan item bamus
yang bersifat rahasia, untuk menambah daya tarilgame dan membuat pemain

mengulangulang permainan.

8.2 Membuat project template GameHTML 5

Sebelum melangkah ke tahapan membuajame platformer, terlebih dahulu akan dibuat
sebuahproject templateuntuk mempermudah proses pengembangagame.Dalam membuat
game kita tidak harus memulai segalanya dari awal. Pada bab sebelumnya telah dibuat
tutorial -1 yaitu game pesawat yang telahberjalan seutuhnya.File tersebut dapat dijadikan
sebagai acuan dasar dalam pengembanggameHTML 5 atau bisa disebut sebagairoject

template. Perhatikan langkah berikut untuk membuat sebualproject template:
1. Copyfolder tutorial -1 dengan cara klik kanarfolder padawindows explorerkemudian

pilih opsi copy. Kemudian klik kanan dan pilih opspaste sehingga kita memiliki 2folder

tutorial -1. Kemudian ubah namdolder hasil copy(renamé menjadifolder template .
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Name

Tutorial 1 - menggerakkan objek

Date modified Size Name Date modified Size

Tutorial 1 - menggerakkan objek 11/07/2021 18:44

Open

Open in new window Tutorial 1 - menggerakkan objek - Copy Goen =

Send to > Open in new window
Cut Create shortcut

Copy Delete

Create shortcut Rename I}
Delete Properties

Rename

Properties

Gambar52. Proses duplikasfolder proyek game

Buka padafolder assetsdan hapus beberapdile. Sisakarfile berikut :
btn-play.png (gambar tombol untuk memulai permainan)

cover.jpg (gambar pada halaman judul)

a

b

c. logo.png (logo yang dimunculkan pada halamastart)

d. maxBtn.png (gambar tombol untuk mode layar penuh)

e. minBtn .png (gambar tombol untuk keluar dari mode layar penuh)
f

tombolStart.png (gambar tombol pada halamarstart)

© SRACE
S 7 g

btn-play

(91
L
Vs

N——

maxBtn minBtn tombolStart

Gambar53. Aset gambar pad#older assets

Selanjutnya bukafolder js dan buka file game,js. Pada tahapan ini akan dilakukan
pengeditan kode agargame dapat dijalankan sampai dengan fungsgamelLoop, yang
selanjutnya siap untuk digunakan sebagaiemplate proyek game lainnya. Hapus
beberapa baris kode, sehingga nmgadi seperti pada kode berikut :

set Gamé "1200x600" );
game. folder = "assets ";
/I file  gambar yang dipakai dalam game
var gambar = {
logo : "logo.png”
startBtn  : "tombolStart.png" ,
cover : "cover.jpg" ,

playBtn : "btn - play.png"

© © N o g s wDdPR

maxBtn : "maxBtn.png"
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10. minBtn : "minBtn.png"

11. }

12. /I file  suara yang dipakai dalam game

13. var suara = {

14. }

15.

16. /lload gambar dan suara lalu jalankan startScreen
17. loading (gambar, suara , startScreen );

18.

19. function startScreen  (){

20. hapusLayar ("#67d2d6" );

21. tampilkanGambar ( dataGambar . logo , 600, 250);
22. var startBtn = tombol (dataGambar . startBtn , 600, 350);
23. if (tekan (startBtn )X

24, jalankan ( halamanCover );

25. }

26. }

27. function halamanCover ()}

28. hapusLayar ("#67d2d6" );

29. gambarFull ( dataGambar . cover );

30. var playBtn = tombol (dataGambar . playBtn , 1100, 500);
31. if (tekan (playBtn ))X

32. setAwal ();

33. jalankan (. gameLoop);

34. }

35. resizeBtn (1150, 50);

36. }

37.

38. function setAwal (){

39. }

40.

41. function gameLoop(){

42. hapusLayar ();

43. }

Simpan file game s, kemudian jalankanfile index.html pada web browser. Pastikan
halaman start dan halaman judul muncul, dan apabila tombaoplay ditekan maka akan
dihasilkan layar kosong (akibat kode pada baris 42 funggjameLoop). Pada tahapan ini
apabila tidak ada kesalahan, mak#older template akan siap digunakan untuk menjadi

dasar darigame-gamelainya.
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8.3 Menggerakkan Karakter Pemain

Untuk membuat sebuahgame platformer, tahapan pertama yang harus dipahami adalah
menggerakkan pemain. Pada penjelasan di atas, sebuah karakter dalgame platformer
harus dapat bergerak setidaknya dapat berjalan dan melompat. Gerakan tersebut
membutuhkan gambar yang bergerak atau animasi. Dalam pengembanggame?2 dimensi

khususnyagameberbasis HTML5, animasi karakter dapat dibuat dalam formagpritesheet

Perhatikan gambar karakter berikut :

8§REEEEVEE8/E

Gambar54. Spritesheetkarakter dengan animasi berlari

(Sumber : virtual guy,https:// pixelfrog-assetsitch.io/)

Pada gambar di atas, animasi karakter berlari dibuat secafeame by framedengan ukuran
32x32 pixel sejumlah 12 gambar. Selanjutnya 12 gambar tersebut dijadikan 1 budiie
spritesheet untuk mempermudah proses penganimasian, sekaligus untuk menghemat

memori.

Dalam pengembangargame terkait dengan kebutuhan spritesheet diperlukan SDM yang
secara khusus mampu mengembangkan grafis permainan. Alternatif lain yang dapat
dilakukan adalah dengan memanfaatkan aset visual yang tersedia baik secara gratis maupun
secara komersial pada beberapa situs penyedia asgame.Sebagai catoh dalam tutorial -2

tentang pengembangangame platformer digunakan aset visual dari situsitch.io. Adapun

gambar karakter yang digunakan untuk pembuatargame platformer ini adalah gambar
karakter dengan animasidiam (idle), berlari, melompat, jatuh dan nati. File tersebut disusun
dalam format spritesheet dan terpisah berdasarkan masingmasing animasi. Perhatikan

gambar :

88888V BEEBH iderpng
Q@@@QQ@@@@@Q run.png

S jump.png

@ fall.png

@@@@@ hit.png

Gambar55. Animasi karakter
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Setelahfile gambar karakter disiapkan, kita dapat memulai pembuatargame platformer.

Perhatikan langkah berikut :
1. Copyfolder template , pastekemudian ubah nam&folder hasil copy-pastemenjadifolder

tutorial z 2.
template 21/07/2021 21:00 File folder
Tutorial 1 - menggerakkan objek 11/07/2021 18:44 File folder
21/07/2021 21:44 File folder

Tutorial 2 - Game Platform

Gambar56. Struktur folder

2. Bukafolder assets. Khususuntuk file cover.jpg (yang digunakan pada halaman judul),
perlu diganti denganfile baru. Sebagai contoh padautorial -2 ini digunakan judul game

Momon Adventuredengan gayapixel art. Copyfile cover baru, danpastekan (replace

gambar cover lama.

Homon

ADVENTURE J

bal ka
aaaaﬁ

Gambar ¥. Cover baru untukgameplatformer Momon Adventure
3. Selanjutnya letakkanfile gambar animasi karakter épritesheet) yang telah disiapkan

sebelumnya (lihat gambar 48) ke dalanfiolder assets.

-—EE >
e ®
BEBEB8 seessnssnes
cover btn-play Hit Idle Jump

ERNEfAaNSSSann

Py
m Wandah org

lego maxBtn minBtn Run tombolStart

Gambar 8. Filegambar padafolder assets
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Setelah aset visual ditambahkan ke dalarfolder assets, tahapan selanjutnya adalah
mengedit kode game.js. Bukafile game.js dan lakukan beberapa penambahan kode
sebagai berikut :

Tahapan pertama adalah mengidentifikasfile gambar. Untuk itu edit variabelgambar

dan tambahkan data gambaspritesheetkarakter sebagai berikut :

4. var gambar = {

5. logo : "logo.png”

6. startBtn  : "tombolStart.png"
7. cover : "cover.jpg"

8. playBtn : "btn - play.png"
9. maxBtn : "maxBtn.png"
10. minBtn : "minBtn.png"

11. idle : "Idle.png"

12. run : "Run.png"

13. jump : "Jump.png"

14. fall : "Fall.png"

15. }

Setelah data gambar teridentifikasi, tahapan selanjutnya adalah melakukan pengaturan
awal pada fungsisetAwal . Pengaturan yang dimaksud adalah mengatsprite karakter
dan menentukan kordinatposisi karakter. Untuk itu tambéehkan kode berikut pada fungsi

setAwal

43. function setAwal (){

44. game. hero = setSprite (dataGambar . idle , 32, 32);
45, game. hero . x = 800;

46. game. hero .y = 268;

47. game. skalaSprite = 2;

48. game. lantai = 300;

49. game.lompat = false ;

50. }

Perhatikan kode di atas. Karakter dalamgame yang akan dibuat disebut sebagai
game. hero yang managame. hero diset sebagaisprite dengan ukuran 32x32pixel
(baris 44). Pada baris 47 diaturvariabel game. skalaSprite = 2; yang berfungsi
untuk menampilkan gambar sebesar 200% atau 2 kali lipat. Sebagai catatesprite
berukuran 32x32 pixel ketika ditampilkan padacanvasyang berdimensi 1200x600pixel
akan tampak terlalu kecil, sehingga perlu sedikit diperbesa Pada baris 48 diatur lantai

pada sumbu Y = 300, sehingga karakter nantinya akan berjalan pada garis lantai tersebut.
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Pada baris 49 diatur variabelgame. lompat yang digunakan untuk mengatur sistem

gerak karakter nantinya.Setelah pengaturan awal selesdlilakukan, tahapan selanjutnya

yang menjadi inti dari menggerakkan karakter permainan yaitu pada funggjameLoop.

Tambahkan kode berikut pada fungsijamelLoop.

52. function gameLoop (){

53. hapusLayar ("#9c9695" );

54. garis (0, game.lantai , game.lebar , game.lantai );
55. if (! game.lompat ){

56. if (game. kanan ){

57. game. hero . img = dataGambar . run ;
58. game. hero . skalaX = 1;

59. game. hero . x+=3;

60. }else if (game.kiri ){

61. game. hero . img = dataGambar . run ;
62. game. hero . skalaX = -1;

63. game. hero . x- =3;

64. }else {

65. game. hero . img = dataGambar . idle ;
66. }

67. if (game.atas ){

68. game. lompat = true ;

69. game. hero . img = dataGambar . jump;
70. game. lompatY = -10;

71. }

72. }else {

73. game. lompatY +=0.5 ;

74. if (game.lompatY >0) game. hero . img = dataGambar . fall ;
75. game. hero . y+=game. lompatY ;

76. if (game. kanan {

77. game. hero . skalaX = 1;

78. game. hero . Xx+=3;

79. }else if (game.kiri ){

80. game. hero . skalaX = -1;

81. game. hero . x- =3;

82. }

83. if (game.hero . y>=game. lantai - 32){

84. game. hero .y = game.lantai - 32;
85. game.lompat = false ;

86. }

87. }

88. loopSprite  ( game. hero );

89. }
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5. Simpan file game.s tersebut, kemudian jalankanfile index.html pada web browser.
Apabila tidak ada kesalahan, maka saat ini karaktetapat dikendalikan dengan tombol

panah dan animasi karakter akan muncul sesuai dengan gerakan pemain.

Gambar ®. Hasil menggerakkan karakter

Penjelasan program

Pada baris 54 dibuat sebualgaris untuk mengidentifikasi lantai permainan. Pada tahapan
selanjutnya garis ini akan diubah dengan gambaplatform yang lebih kompleks. Selanjutnya
dalam sebuahgameplatform terdapat 2 kondisi gerakan, yaitu gerakan saat karakter di udara
(saat melompat) dan karakter saat di lantai. Kondisi ini perlu dipisahkan karena pada saat di
lantai dan pemain tidak menekan tombol apapun, maka karakter akan berada pada posisi
diam (idle), sementara pada saat lompat dan pemain tidak menekan tombol apapun, karakter
tetap akan bergerak dan memiliki animasi yang berbeda saat karakter bergerak ke atas

(melompat ke atas) dan saat karakter bergerak ke bawah (jatuh ke bawabh).

Untuk mengatur gambar animasi yang dipakai, digunakan kodgame. hero.img , sebagai
contoh ketika tombol kanan ditekan (@ame. kanan ) makagame. hero.img diset menjadi
dataGambar.run , sehingga ketika kodeoopSprite  (game. hero ); (baris 88) dijalankan,

maka animasi yang muncul adalah animasi berlari.

Untuk gerakan berlari ke arah kiri, pada dasarnya digunakan gambar yang sama namun
ditampilkan secara terbalik (refleksi pada sumbu x), dan untuk melakukannya digunakan
kode game. hero . skalax = -1; angka-1 tersebut merupakan pencerminan 100% terhadap

sumbu X, sehingga gambar akan terlihat terbalik ke arah Kkiri.

Untuk melompat digunakan tombol panah atas, namun kondisi tersebut memiliki prasyarat
yaitu karakter tidak dalam kondisi melompat (! game. lompat ) jadi ketika karakter sedang
berada di udara, karakter tidak dapat melompat lagi (panah atas tidak memberikan efek lagi).
Ketika tombol panah atas ditekan (baris 67) dan karakter sedang berada di lantai, maka
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variabel game. lompat akan bernilai true (baris 68) dan variabellompatY akan bernilai
negatif. VariabellompatY merupakan kecepatan lompatan, yang akan terpengaruh sedikit
demi sedikit oleh tarikan ke bawah (gravitasi) (lihat baris 73 game. lompaty +=0. 5; ).

lompatY + gravitasi

pada titik tertentu

lompatY bernilai 0

yang merupakan titik
hero.y + lompatY lompatan tertinggi

hero.y + (-10)
hero bergerak naik g
T &,

|l

34

_‘- W hero.y + lompatY
gh hero.y + (positif)
hero di lantai panah atas ditekan hero bergerak turun hero sampai
game.lompat = false game.lompat = true di lantai kembali
lompatY = -10 lompatY semakin lama game.lompat = false

semakin besar dan turun
semakin cepat

Gambar60. Proses karakter melompat
Seiring waktu, variabel lompatY dari yang bernilai negatif akan menjadi positif, sehingga
ketika variabellompatY ditambahkan pada kordinatY karakter (baris 75), maka akan terjadi
perubahan gerak ke atas kemudian turun ke bawah. Ketika kordinat Y karakter telah melewati
garis lantai  (baris 83) maka nilai game. lompat menjadi false kembali dan pemain bisa
melompat kembali dengan menekan tombol panah atas. Konsep inilah yang menjadi dasar

dari gerakan melompat sebuah karaktegame.

8.4 Mendesain Arena Permainan ( Platform )

Sesuai namanya sebuafjame platformer akan melibatkan platform atau arena permainan.
Arena permainan akan memberikan rintangan tertentu kepada karakter pemain sampai
karakter pemain tiba di tujuan. Dalam membuat arena permainan digunakan berbagai macam
teknik seperti art base dan teknik tiling (Feil dan Scattergood, 200k Teknik art base
merupakan teknik mendesain arena permainan dengan gambatatform yang utuh, teknik ini
menggunakan aset grafis yang tersusun atas gambar utuh. Sedangkan tekilkng
menggunakan gambar gambar keciltiie) yang disusun secara berulang untuk membentuk
satu kesatuan gambar.

Masing-masing teknik tersebut memiliki keunggulan. Teknikart basemisalnya, desain arena
bisa dibuat secara bebas menggunakan aplikasi grafis sehingga menghasilkan gambar yang

sifatnya dinamis (organik). Namun teknik ini membutuhkan memori yang besar, serta sistem
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perhitungan posisi objek yang lebih rumit. Sementara ituteknik tiling menggunakan
perulangan-perulangan, sehingga akan membutuhkan memori yang lebih sedikit. Pada teknik
tiling perhitungan posisi objek juga relatif lebih mudah, namun untuk mendesain level dengan

teknik ini membutuhkan keterampilan dan kesabaran.
,,'¢ e 1

Gambar61. Teknikart basepadagameRayman (kiri z CopyrightUbisoft) dan teknik tiling
padagameSuper Mario Bros (kanarg CopyrightNintendo)

Padatutorial -2 digunakan teknik tiling. Sistemtiling (pengulangan/pengubinan), merupakan
sebuah metode untuk mengulangilang sebuah gambar berdasarkan data bertiparray,
dimana dengan dataarray tersebut gambar sumber (disebut sebagatileset) diolah dan
diulang sedemikian rupa untuk digambar ulang menjadi satu gambar baru yang lebih besar.

Perhatikan gambar berikut :

[, 2, 2, 2, 3, 01,

a2 (4,5, 5 5, 6, 0],

[4, 5, 1, 2, 2, 3],

4 - B —» [4, 5, 4, 5, 5, 6],

[4, 5, 4, 5, 5, 6],

I8 o e (7, 8, 7, 8, 8, 911
Tileset Identifikasi Peta Array Hasil proyeksi
Tileset dengan teknik

tiling

Gambar62. Tekniktiling .
Pada metodetiling diperlukan sebuah tileset yang merupakan gambar sumber untuk
menggambar keseluruhan arena permainarfWibawanto, 2020). Tilesetakan diidentifikasi
berdasarkan lebar dan tinggi satu petak (sattile). Selanjutnya dibutuhkan sebuah petarray
yang berid kode angka yang digunakan untuk menyusun peta area permainan. Dengan
operasi berulangfor , kode angka dalam petarray tersebut diproyeksikan sesuai dengan
identifikasi tileset, sehingga akan terbentuk sebuah gambar baru yang pada akhirnya

digunakan sebaai arena permainan platform) (Tyers, 2017).
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Mendesain area permainan dengan menyusun array akan menjadi rumit apabila dilakukan
secara manual, oleh karena itu dibutuhkan sebuah editor khusus untuk menyusunnya. Pada
tutorial -2 digunakan aplikasi tile editor yang dapat diunduh pada tautan

www.wandah.org/download/map -editor.exe

Setelah aplikasi tedownload, aplikasi dapat secara langsung dijalankan dan akan didapatkan

tampilan untuk mengedit arena permainan sebagai berikut :

DE=
File Tools <«—
o] x|

Select Tile

Tile aktif <— [ Platform Area

Brush Mode

Drawing <
tools

Tile Type

tools

area viewport

Gambar63. Tampilan aplikasi map editor.
Untuk memulai membuat area permainangame platformer diperlukan sebuah tileset
berukuran 512x512 pixel (pada saat buku ini ditulis, aplikasimap editor hanya dapat
mengelolatileset berukuran 512x512 pixel). Tilesettersebut didesain sedemikian rupa agar
memiliki tile-tile yang dibutuhkan dalam menyusun seluruh area permainan. Seperti halnya
spitesheetkarakter, tileset juga dapat dibuat sendiri atau memanfaatkan asefang sudah
tersedia baik secara gratis maupun secara komersial. Pada contgéimeplatformer tutorial -2
digunakantilesetgratis yang diunduh dari https:// pixelfrog-assetsitch.io/ sebagai berikut:

=l
u |

i

Tl

Gambar64. Tilesetterain.png
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Untuk mulai membuat arena permainan, perhatikan langkatengkah berikut :

1.

klik tombol New. Langkah ini akan menghapus progress apapun yang sudah anda buat,
sehingga pastikan anda sudah menyimpadiiie sebelum memulai membuafile baru.

Create new map will overwrite the previous
map database. Click OK to continue

Gambar65. Membuatfile baru
Kemudian atur ukuran area permainan, sebagai contoh untuk memahami konsejting
cukup dibuat area yang tidak terlalu besar. Buatlah ukuran lebar 3fle dan tinggi 15tile.
Salah satu tips dalam mengembangkan aregame platformer adalah, diperlukan tinggi
yang cukup (minimal 15 tile) untuk memberikan peluang pemain untuk melompat

nantinya. Tinggi yang terlalu pendek akan menyebabkan gerakan pemain yang terbatasi.

Pada bagian atas terdapat kolonMap ID. Variabel ini digunakan untuk membedakan
masing-masing array. Sebagai contoh ketika kita memiliki 5 level, maka akan ada 5 peta

array dan masingmasing harus memiliki nama variabelyang unik.

Pada kolomMap tilesetsecaradefaultterisi dengan angka 32. Angka tersebut merupakan
ukuran dari masing-masing tile yaitu 32x32pixel. Dalam standar pengembangagame,
ukuran gambar pada umumnya menggunakan standdainary (bits), sehingga angka yang

direkomendasikan adalah 16, 3264, 128 dan seterusnya.

Map ID

MpiD [ 1|
Map Width Map Height
Map Size | 30 l | 15 |

Tile Size  Tile Set File

Map i ==

Gambar66. Mengaturfile baru area permainan

3. Sebelum menekan tombolOK perlu ditentukan terlebih dahulu tileset yang akan

digunakan. Klik tombol browse kemudian pilih file terain.png yang telah disiapkan

sebelumnya.
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Desktop

Libraries

|

This PC

Network

Look in: I assets

Select file to upload by localhost X

- e®meckEr

—-——
\d
N
Qu'd( b E i -

= =

terrain

File name: Itefrain j Open
Files of type: |Images (*ipg. “.png) _vJ Cancel

Gambar &. Memilih file til eset

4. TekanOK dan area permainan siap untuk dibuat.

5. Tahapan awal dalam mendesain area permainan adalah meletakkale yang tepat pada

arena. Untuk memilihtile, klik tombol tile aktif dan pilih tile padatileset.

Gambar 8. Memilintile aktif.

Terdapat 2 cara untuk meletakkartile ke area permainan, yaitu dengan cara klik atau

dengan carabrush. Caraklik dilakukan dengan menekan satu persatu, sementatarush

mempercepat proses dengan menahamouse(drag) dan menggerakkanny di sekitar

area. Untuk menghapudile dapat dilakukan dengan cara menekan tombalndo atau

dengan memilih mode penghapus.

Brush Mode

Gambar ®. Pilihan mode menggambar
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7.

Desain area sesuai dengan konsep yang diinginkan. Prinsip dasar dalam mengembangkan
atau mendesin area permainan adalah area tersebut dapat dilalui oleh pemain. Dengan
prinsip ini jarak lompatan akan dipertimbangkan. Kemampuan pemain dalam melompat
(ke atas atau ke depan) harus disesuaikan. Menambahkan tantangan juga perlu

disesuaikan dengan levepermainan.

BEE
o] x

Select Tile

A

Brush Mode

Active Layer

HE-
Walk Layer Mode
Tile Mode

Gambar70. Mendesain area permainan

Untuk membuat desain dengantile yang saling menumpuk ¢verlaping), dapat
memanfaatkanlayer atas. Aplikasimap editor memiliki 2 lapisan (layer), secaradefault
layer dasar (ayer bawah) yang aktif. Untuk membuat gambar di atas gambar yang sudah

ada dapat mengaktifkan moddayer aktif atas dan kemudian menekan kembali area yang

Active Layer
= .

dimaksud.

Active Layer

=

"

Gambar71. Modelayer untuk menggambar secara menumpuk
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10.

Setiap kali selesai membuat satu bagn area permaian, anda dapat menyimpaprogres

dengan menekan tombokave Pilih folder js kemudian simpan dengan namanap_1.js.

Apabila anda membukafile map_1.js tersebut dengan menggunakan Notepagt, maka

akan didapatkan kodearray yang cukup rumit sebagai berikut:

[&f c:\Game Projects\JSUS Book tutorial\Tutorial 2 - Game Platform\js\map_1.js - Notepad++ = a X
File Edit Search View Encoding Language Settings Tools Macro Run Plugins Window ? X
csBEHBR G @) iy ax BR|ZSTEEERa®| @ w R A%
e | e | e R | i Gene e e 15 |
1l var map l:Array = [[[O,-1,0],[0O,-1,0},I0,-1,01,I0O,-1,01,[0,-1,0],[0,-1,0],[1,6,0 <
1,00, /01,0, +01,10, .011,1[0,-1,01,[0,-1,0}),[0,-1,0]1,[0,-1,0],[0,-1,0],[0,-
+01,[1,7,01,I0, ,01,I10, +01,100, .011,10[0,-1,0]1,[0,-1,0],[0,-1,0]1,[0,-1,0],I
,-1,01,10,-1,01,I2,7,01,[0,23,01,[0,23,01,[0,39,011,(1[0,-1,01,[0,-1,01,[0,-1,
1,10,-1,01,10,-1,01,10,-1,0},11,7,01,10, /01,10, ,01,I10, .011,01[0,-1,0],10,-
.01,10,-1,0}1,10,-1,01,18,6,01,10, .01,11,7,01,10, .01,I10, .01,I10, «011,L[0,-
.01,10,-1,01,10,-1,01,(0,-1,01,8,7,01, [0,23,0},(1,8,01,[1,24,01,[1,24,01,I[1,
.011,110,-1,01,1(0,-1,01,(0,-1,01,[0,-1,01,18,7,01, 10, .01,I0, ,01,I10, .01,I10,
/01,10, 7 11,110,-1,03,10,-1,01,110,-1,03,[0,-1,01,1[8,7,01, [0, /01,10, ’
1,11,6,01,I1,22,01,(1,38,01},([0,-1,01,[0,-1,0],(0,-1,0],([0,-1,01,[8,8,01,[0,24,
1,10,24,01,11,7,01,I[0,23,01,(0,39,011,I0,-1,01],[0,-1,01,[0,-1,01,(0,-1,01,10,~
.01,10,-1,01,[0,-1,01,11,7,01,10, /01,10, .011,110,-1,01,[0,-1,0]1,[0,-1,01,1[
,-1,01,10,-1,01,[0,-1,0},[0,-1,0],[1,7,0],I10, .01,1[0, ,011,1010,-1,01,[0,-1,
1,[0,-1,01,18, 01, 00,=-1,01,10%, .91,10,-1,01,11,8,01,11,24,0],[1,40,011,[L
,-1,0%,10,-1,01,[0,-1,0],I8, ,01,10,-1,0],I[8, .01,[0,-1,0}1,[0,-1,0]1, [0, ’
l.,1010,70,011,I1(O,-1,0},(0,-1,0},(0,-1,0%,(0,-1,0]},(0,-1,0],[0,-1,01,1[0,-1,01,I
.—1,01,I10, .91,110,71,011,0(0,-1,03,(10,-1,01,10,-1,0],[1, .01,10,-1,01,10,-
.01,[0,-1,0],[0,-1,0],I[0, 01,1[ ’ ,011,0[0,-1,0]1,I[0, .01,10,-1,01,10,-1,
1,10,-1,01,110,-1,01,([0,-1,0]1,[0,-1,0], [0, A P | ’ ,011,10[0,-1,0]1,[0,-1,01,[
JavaScript file length:2.805 lines: 1 Ln:1 Col:1.253 Sel:0|0 Windows (CRLF)  UTF-8 INS

Gambar72. Struktur array padafile map_1.js.

Tahap berikutnya adalah menambahkan tipéle. Dalamgameyang menggunakan teknik

tiling masing-masing tile dapat diset memiliki tipe tertentu. Tipe tile secara mendasar

dapat dibedakan menjadi beberapa, yaitu :

a.

Walkable (normal), yaitu tile yang dapat dilalui oleh pemain. Secara default seluruh
tile yang dibuat di atas bersifatvalkable.

Wall (dinding), yaitu tile yang tidak dapat dilalui oleh pemain. Tile tipe ini digunakan
sebagai lantaiplatform atau tembok penghalang.

Door (pintu), yaitu tile yang menjadi pintu masuk untuk berpindah ke area lainnya.
Sebagai contoh beberapa pipa dalagameSuper Mario bisa dnasuki dan membawa
ke area yang berbeda.

Item (bonus item), yaitutile yang memberikan bonus item seperti koin, bonus barang
dan sebagainya.

Cloud / jump through(awan), yaitutile yang dapat ditembus dari bawah (saat pemain
melompat), namun tidak tertembus dari atas atau dengan kata lain pemain bisa
mendarat di atasnya.

Stair (tangga), yaitutile untuk menyusuri tangga.

Dead/trap (jebakan), yaitu tile yang menjadikan karakter mati atau terluka saat

melewatinya.
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h. Elemental(air dan sejenisnya), yaituile yang memiliki sifat elemen yang diwakilinya.
Sebagai contoh apabila tipdile adalah air, maka pemain dapat mengapung atau
berenang.

i. Trigger (sensor), yaitu tile yang akan memicu sesuatu hal, bisa jadi menginisiasi cerita
dalam permainan, atau membuka syat level tertentu.

j- Dan tipe-tipe lainnya.

Untuk mengatur tipe tile pada map editor dapat digunakan modewalk layer mode
sehingga ketika mengedit tipetile, gambar yang sudah dibuat sebelumnya tidak
terganggu. Aktifkanmode walk layer pilih jenis tile dan tambahkan jenistile ke arena

permainan.

Walk Layer Mode

Gambar73. Menambahkan tipdile.

11. Simpan kembalifile map_1.js.

Pada tahapan ini desailatform yang dibuat masih relatif sederhana. Hal ini bertujuan untuk
memahami konsep dasar gerakan karakter dalam argdatform. Pada tahapan lanjutan, anda

dapat mengembangkan desain arena permainan yang jauh lebih baik dan lebih kompleks.

Gambar74. Desain arena permainan padfle map_1.js.
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8.5 Menggerakkan Karakter di Arena Permainan ( Platform )

Setelah arena permainan latform) selesai dibuat dalam format petaarray map_1.js,

tahapan selanjutnya adalah menjadikan petaarray tersebut sebagai arena permainan.
Tahapan awal adalah menambahkan aset gambtle set ke dalamfolder assets, selain itu

juga ditambahkan satu gambar sederhana yang digunakan sebagai lafbackground.

Gambar75. Filetileset (terrain.png ) danfile latar (bg.jpg)
Setelah gambar ditambahkan ke dalanfolder assets, maka diperlukan identifikasi data

gambar. Bukdile game,js, kemudian lakukan penambahan kode sebagai berikut :

4, var gambar = {

5.

16. hit : "hit.png" ,

17. tileset  : "terrain.png" ,
18. bg: "bg.png ©

19. }

Berbeda dengan tutorial menggerakkan karakter pada sub bab sebelumnya (sub bab 8.3),
untuk menggerakkan karakter pada arena permainan platform) diperlukan pengaturan
dasar platform serta animasi yang digunakan. Oleh karena itu fungsetAwal perlu diubah

menjadi sebagai berikut :

46. function setAwal (){

47. game. hero = setSprite (dataGambar . idle , 32, 32);

48. game. hero . animDiam = dataGambar . idle ;

49, game. hero . animJalan = dataGambar . run ;

50. game. hero . animLompat = dataGambar . jump;

51. game. hero . animJatuh = dataGambar . fall

52. game. hero . animMati = dataGambar . hit ;

53. game. skalaSprite = 2;

54. set Platform (map_1, dataGambar .tileset , 32, game.hero );
55. game. gameOver = ulangiPermainan

56. }
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Pada fungsisetAwal di atas, perlu dilakukan pengaturan karakter (disebut sebagai
game. hero ). Selanjutnya animasi masingnasing gerakan didefinisikan sesuai dengan
spritesheetyang digunakan. Animasi yang digunakan adalah animasi diam, jalan, lompat,fat
dan ditambahkan satu animasi hit (lihat baris 16 pada pengaturan variabegambar) yang

belum digunakan pada tutorial sebelumnya.

Pada baris 54 dilakukan pengaturamplatform menggunakan kode:

set Platform (map_1, dataGambar . tileset , 32, game. hero);

Parameter pertama adalah dataarray peta map_1 yang telah dibuah dalam formatfile
map_1.js. Parameter kedua adalah data gambéitesetyang akan digunakan untuk menyusun
arena permainan. Parameter ketiga adalah ukuratile, yang dalam hal ini adalah 3%ixel.
Parameter terakhir adalah karakter yang akan digerakkan di arena permainan, yang dalam

hal ini adalahgame. hero .

Pada baris 55 ditambahkan kodgame. gameOver = ulangiPermainan ; yang berfungsi untuk
mengatur permainan ketika karakter mati. Pada kode tersebut terdapat kode
ulangiPermainan yang merupakan nama fungsi yang belum dibuat. Oleh karena itu perlu

ditambahkan fungsi baru yaitu fungsuulangiPermainan  sebagai berikut :

58. fun ction ulangiPermainan(){

59. game. aktif = true;

60. setAwal();

61. jalankan (. gameLoop);
62. }

Pada dasarnya fungsi di atas sangat sederhana, untuk mengulangi permainan cukup dilakukan
pengaturan awal kembali dengan kodeetAwal dan menjalankan fungsigamelLoop. Pada
baris 59 variabelgame. aktif  diset bernilai true, hal ini dikarenakan ketika karakter pemain
mati, variabel game. aktif akan bernilai false dan harus diset ulang ketika permainan

dimulai lagi.

Untuk menggerakkan karakter pada area permainan dilakukan pada funggiamelLoop.
Berbeda dengarkode tutorial sebelumnya (sub bab 8.3) pada funggiamelLoop pengaturan

gerakan di arenaplatform menggunakan kode yang lebih sederhana, sebagai berikut:
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26. function gameLoop (){

27. hapusLayar(" #9c9695");

28. if (game. kanan }{

29. gerakLevel (game.hero, 3, 0);

30. telse if (game.kiri )

31. gerakLevel (game.hero, -3, 0);
32. }

33. if (game.atas ){

34. gerakLevel (game.hero, 0, -10);
35. }

36.

37. latar (dataGambar . bg, 0, 0.5);

38. buatLevel ();

39. }

Untuk menggerakkan karakter padalatform digunakan kode

gerakLevel (karakter , kecepatanX , kecepatanY );

Apabila anda membukdile gameLib .js dan melihat struktur fungsi gerakLevel , maka akan
diketahui bahwa pergerakan objek padaplatform dihitung berdasarkan petaarray yang
digunakan sebagai penyusunplatform. Fungsi secara otomatis akan menggeser area

permainan seiring gerakan karakter.

Pada baris 37 digunakan kodéatar (dataGambar . bg, 0, 0.5); untuk menambahkan
gambar latar dengan efek gerakan secara vertikal ke bawah. Pada baris 38 untuk
menampilkan area permainan kecanvas digunakan kode buatLevel (); maka area

permainan akan digambar melalui operasior loop  berulang.

Simpan file gamejs, namun sebelum menjalankanfile index.html perlu dilakukan
penambahan kode paddile index.html untuk membuka file map_1.js. Untuk itu bukafile
index.html dengan aplikasi Notepadt+ dan tambahkan satu baris kode untuk membukéle

map_1.js.

20. <html>
21. <head>
22. ...

12. </head>
13. <body>
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14.

17. </body>

18. <script type="text/ javascript " src="js/map_1.js"></script>
19. <script type="text/ javascript " src="js/ game. js"></script>
20. </html>

Simpan dan jalankarfile index.html melalui webbrowser. Apabila tidak ada kesalahan, maka
pada saat ini karaktergamedapat bergerak pada areglatform. Lakukan uji coba bergerak,

melompat, dan menguiji apakah karakter dapat mati dagamedapat diulang.

LU L LR R LR §

Gambar76. Hasil kode menggerakkan karakter pada arena permainan

8.6 Menambahkan bonus item

Untuk menambahkan bonus, petarray padafile map_1.jsharus di edit terlebih dahulu. Buka
aplikasi map editor kemudian klik tombol Open Pilih file map_1.js, kemudian pilih open
Sebelum menekan tombol OKfileset perlu diatur. Klik tombol browse dan buka file

terrain.png padafolder assets.

Load Saved Map

Tileset Filename : terrain.png

Map Width Map Height Tile Size Tile Set

Gambar77. Membuka kembalifile map_1.js
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Untuk menambahkan bonus, pilih modevalk layer modedan tekan tombolitem. Pada menu
popup, ketikan item ID 1, kemudian tekan OKItem ID merupakan identitas dari item yang
akan ditambahkan, sebagai contoh akan ada 2 jenis bonus, makem ID nantinya akan
membedakan kedua jenis bonus tersebut.

Walk Layer Mode

Tile Mode

SYE [l B
olalH|
2 |= |0

Gambar 8. Mengatureditor untuk menambahkan bonus item

Tambahkan tile bonus sesuai dengan konsep yang diinginkan. Dalam mengedit selalu
pertimbangkan jangkauan karakter pemain. Dalam hal ini kita dapat menyimpaifile,
menjalankan kembalifile index.html dan mencoba apakah area yang dibuat memungkinka

untuk dimainkan atau tidak.

Gambar ®B. Menambahkartile item

Untuk menampilkan gambar bonus, terlebih dahulu perlu disiapkan gambasfpritesheet.
Sebagai contoh padéutorial -2 ini akan digunakan 2 gambar bonus, yaitu gambar strawberi
dan gambar buah kiwi.File yang digunakan sebagai item dapat berupa satu buah gambar
(sprite) maupun gambar beranimasi gpritesheet). Keduafile yang akan digunakan di dalam

contoh merupakanspritesheetdengan ukuran masingmasingsprite 32x32 pixel.
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Gambar80. File strawberry.png danfile kiwi.png sebagaispritesheetbonus

Letakkan keduafile tersebut ke dalamfolder assets, kemudian bukafile game.js dan lakukan

identifikasi gambar sebagai berikut :

4. var gambar = {

18. iteml : "Strawberry.png"
19. item2 : "Kiwi.png"
20. }

Pengaturan item dilakukan pada fungssetAwal menggunakan kodeset Platform Item

sebagai berikut :

48. function setAwal ()

49.

58. //set item

59. set Platform Item (1, dataGambar . item1 );
60. set Platform Item (2, dataGambar .item2 );
61. }

Dengan pengaturan tersebut, maka setiafile item akan berubah gambarnya sesuai dengan
pengaturan. Sebagai contoh selurulile item dengan item ID = 1 akan berubah menjadi

gambar strawberi (dataGambar.iteml ).

Pada saat ini apabildile gamejs anda simpan danfile index.html dijalankan maka bonus
item akan muncul. Namun ketika diambil belum menghasilkan apapun, hanya menghilang
dari layar. Untuk mendeteksi didapatkannya item dapat digunakan kodgame. itemiD
sebagai contoh ketika pemairmendapatkan item strawberi maka variabelgame. itemID
akan bernilai 1. Hal ini dapat digunakan untuk mengidentifikasi item yang didapatkan pemain
dan dapat digunakan untuk mengatur score Sebagai contoh implementasi, pada fungsi

gamelLoop tambahkan kode berikut :
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69. function gameLoop (){

70.

71. cekltem ();

72. teks (game.score , 40, 60, "Calibri -bold - 20pt - left - biru" );
73. }

Kode cekltem pada baris 71 merupakan fungsi yang belum dibuat, dan akan digunakan

untuk mengidentifikasi item apa yang didapatkan oleh pemain. Sementara pada baris 72 kode
teks digunakan untuk menampilkan scoredi pojok kiri atas. Selanjutnya pada bagiaakhir

baris perlu ditambahkan fungsicekltem sebagai berikut :

86. function cekltem ()

87. if (game.itemID > 0){

88. tambahScore (10* game.itemID );
89. game.itemiID = 0;

90. }

91. }

Simpan file game.js dan jalankanfile index.html maka permainan saat ini menjadi lebih

menarik dengan adanya bonus item.

Gambar81l. Hasil penambahan bonus item

90



8.7 Menambahkan Musuh

Musuh padagame platform merupakan salah satu elemen penting yang membuagame
menjadi lebih menantang. Seperti halnya menambahkan bonus item, untuk menambahkan
musuh, petaarray padafile map_1.jsharus di edit terlebih dahulu melalui aplikasimap editor.
Buka kembali file map_1.js kemudian pilih menu karakter dan tekan tombol NPC(Non
Playable Charactey.

Char Type NPCid [ 1 | Talkid [ 1 ]
o

E

- iNe .

Gambar82. Mengatur musuh

Seperti halnya pengaturanitem id, pada panel pengaturarNPCterdapat NPC id Id ini akan
digunakan sebagai identifikasi musuh, sementara untuk kolontalk id biarkan bernilai 1,
karena kolom ini secara khusus ditujukan untuk fitur dialog pad@amebertipe Role Playing
Game(RPG). Setelah pengaturan selesai, klik OK dan tambahkansuh ke arena permainan.
Perhatikan posisi musuh dan potensi area gerak musuh. Sebagai contoh padap 1

ditambahkan 2 buah musuh dengamNPC idL.

Gambar83. Menambahkan musuh padanap editor

Untuk keperluan aset gambar musuh paddutorial -2 ini digunakan 3 buah spritesheet
karakter jamur. Spritesheettersebut adalah animasi karakter musuh saat diamdle), animasi

berjalan dan animasi saat diinjak oleh pemain. Pada pengembangan selanjutnya anda dapat
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