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HALAMAN PERSEMBAHAN

Ya Allah, bagiMu segala puji, Engkau pendiri langit dan burni dan
scmua yang ada di dalamnya. Seeala puii bagi Allah.

Sbalawat dan salam atas Nabi Muhammad S.A.W. beserta keluar»^

dan sahabat sekalian,

Kepada kedua orangtuaku, semua pengorbanan kalian tidak

terhitung dalam satu atau bebcrapa hari terakhir, tctapi kctika rohku
mulai ditiupkan di alam pertarna. Semoga ini kiranya dapat meniadi
salah satu yang terbaik dapat kulakukan untuk kalian.

Keiuargaku dan teman-temanku, yang mana dukungan dan

scmangat kalian masih terus rnenycrtai kita bcrsama dan tak akan pcrnah
padarn.

Dan seluruh pihak yang telah beriasa besar, sava uranican i-pn-apKan tenma

xasin yang tiada terkira atas semu.anva



HALAMAN MOTTO

"Ya Allah, sesungguhnya hngkau telah berfirman dan firman-Mu adalah

uQ'.iai.

"Sesungguhnya rahmat Allah amat dekat kepada orang yang berbuat baik" (OS

Al AYaf: 56)

Maka iika hamba termasuk yolongan orang yang berbuat kebaikan, berikan

rahmat-Mu kepada hamba.

Dan iika hamba tidak termasuk golongan orang-orang yang berbuat

kebaikan, maka Fnekau telah befirman

"Dan adalah Dia Maha Pcnyayang kepada orang-orang yang bcriman" (OS Al

Ahzab :43)

Maka benkanlah rahmat kepada hamba.

Lalu iika hamba bukan termasuk golongan orang-orang yang benman, maka

Engkau adalah Tuhan yang patut kita bertakwa kepada-Nya dan memben

ampunan, maka ampunilah dosa-dosa hamba.

Dan jika hamba bukan orang yang termasuk untuk berhak menenma sesuatu

danpadanya, maka jelaslah bahwa hamba adalah orang yang menenma musihan,

dan Engkau telah berfirman :

v'Orang-orang yang apabila ditimpa usibah, mereka mengucap Tnna liTIahi wa

'inna ilaihi raii'un' mereka itulah vann mendaoat keberkatan vang sempuma dan

rahmat dari Tuhannva" (Al Baqarah : 156-157)

Maka berikanlah rahmat kenada hamba

VI
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Assalarnu'alaikum \va rahmatullaahi wa barakaatuh

Sesala puji dan syukur hanyalah miiik Allah Subhanahu Wa Ta'ala yang Maha

Penyasih dan Maha Penyayanv, yanu; telah menjadikan manusia bcriman dan

berilmu seielah sebelumnya bcrada dalam kondisi yang lemah dan dilipuli

kebodohan Atas i/in dan kehcndak-Nya, tuuas akhir bcrjudul "PERANCANGAN

DAN IMPI.FMFNTASI PFRMAINAN TRADISIONAL D I YOGYAKARTA"

ini akhlrnva dapat terselesaikan

Tugas Aklnr ini rnerupakan salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana

Teknik Informatika di Universitas Islam Indonesia.

Penulis dalam kesernpatan mi mengueapkan tenma kasih kepada :

1. Allah SWT, Tuhan Yang Maha Hsa, yang meniawab segala doa dan Nazar

saya

2. Teladan abadi, Nabi Muhammad S.A.W beserta sahabat

3. Kedua Orang Tua saya, atas segenap pengorbanannya hingga kini.

4. Bapak Dr. Edy Suandi Ilamid, M.Ec., selaku Rektor Universitas Islam

incionesia

5. Bapak Fathul Wahid, ST., M.Sc., selaku Dekan Fakultas Teknologi

Industri, varm iuiia meniadi figur dosen favorit dan teladan bagi saya.

6 Banak Yudi Prayudi, S.Si., M.Kom., selaku Ketua Jurusan Teknik

Informatika dan selaku Dosen Pcmbimbinsz Tuntjgai

7 Seluruh staf nengajar dan dosen Teknik Infonriatika UTI, atas perjuangan

mereka dalam mengemban amanah untuk menyebarkan ilmu pengetahuan

8 Seluruh rekan-rekan di jurusan Teknik Intormatika IJII, terutarna angkatan

2001 vang telah batvyak membantu selama proses nerkuliahan

9. Pihak-pihak yang tidak dapat saya sebutkan satu persatu

Dalam penyelesaian Tugas Akhir ini penulis menyadari bahwa masih banyak

terdaoat kelemahan dan kekurangan. Oleh karena itu penulis rnengharapkan kntik
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SARI

Laporan tugas akhir ini membahas perancangan dan imnlemeniasi anlika-
Permaman Tradisional Daerah Istimewa Yogvakarta (PTDIY) vauu sehuah
permainan perangkat lunak yang meniadikan permaman rakvat" vane biasa
dimamkan secara tradisional sebagai sdc dasarnya Dan tiga katcgon yane te^ah
dijabarkan secara ilmiah oieh Balai Kajian Sejarah dan Nilai TradTsional
Yogyakarta terhadap 40 macam permainan, maka kategon Bermain dan Olah
Pikirlah yang kemudian menjadi tenia permaman ini. ~
Bas-basan Sepur, Macanan dan Mul-mulan, adalah permainan-permainan
tradisional yang dikembangkan ke dalam aplikasi PTDIY ini Secara urn urn
ketiganya memiliki persamaan dengan memainkan biii/uwonx sebagai kendaii
permaman. Dengan prinsip-prinsip pemrograman beronentasi objek seperti
pcwansan si fat, maka pcmbcntukan instance dalam aplikasi Ini menjadi dasa-
utama dalam pembuatan. Sifat-sifat yang ada Pada masing-masine biji permaman
adalah konversi dan tatacara permainan ke dalam bahasa Demroeraman ""
Untuk keperluan pengembangan, Macromedia Flash telah menjembatanj
keinginan membuat sebuah aplikasi yang interaktif dengan dukunean Action
..enpmya, serta Kebutuhan dcsam yang sangat baik untuk membuat tampilan vane
menank. Setelah dilakukan pengujian dalam skaia kecil, dapat disimpulka^
secara keseluruhan aplikasi PTDIY ini berialan dengan baik. Dan dalam kontek^
penctokumentasmn budaya sebagai salah satu tujuan, maka aplikasi PTDIY ini
membamu masyarakat yang kurang mengetahui adanya bentuk permainan seperti
ini dalam budaya di sekitar mereka.

fvaia Kunci: riash. Action Script, Game, Permaman 1'radit
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bermain, merupakan sebuah kegiatan yang sangat akrab dengan kehidupan

manusia. Pada saat manusia berada dalam proses pembentukan diri, dari kanak-

kanak menuju dewasa, tidak satupun di antara individu yang tidak mengenal

'permainan'. Seiring dengan perkembangannya, teknologi turut membawa

perubahan pada seperti apa bentuk kemasannya dan bagaimana cara bermain

dengan mengadopsi teknologi terkini.

Indonesia, di tengah identitasnya sebagai negara yang banyak memiliki

ragam budaya termasuk dengan adanya permainan tradisional, dalam tiga

dasawarsa terakhir sedang marak dengan masuknya berbagai macam bentuk

mainan (toy) dan permainan (game) yang berasal dari luar. Permainan baru

tersebut telah dan akan semakin menjauhkan anak-anak dari hubungan

pertemanan yang personal ke impersonal, menipisnya orientasi wawasan dari

komunikalistik ke individualistik, mempertegas perbedaan latar belakang

ekonomi, dan yang terutama adalah kekhawatiran terwujudnya momok akan

menghilangnya wawasan terhadap kebudayaan sendiri.

Di lain sisi, pennainan tradisional anak mulai berangsur lenyap. Beragam

faktor yang melatarbelakanginya seperti adanya jenis permainan tradisional yang

sudah tidak populer lagi untuk dimainkan, lahan untuk bermain yang sudah tidak



memungkinkan lagi, semakin sempitnya waktu untuk bermain, atau semakm

beragamnya bentuk-bentuk barupermainan anak untuk dijadikan pilihan.

Dalam kajian para ilmuwan sosial dan humaniora, permainan tradisional

mengandung unsur-unsur mendidik yang dapat mempengaruhi perkembangan

jiwa dan kepribadian anak. Selam itu, permainan tradisional juga dianggap

sebagai salah satu corak kebudayaan yang memberi warna khas dalam

kebudayaan Indonesia. Sehingga dengan statusnya sebagai aset budaya yang

hampir punah, maka upaya pelestariannya adalah modal bagi suatu masyarakat

untuk mempertahankan keberadaan dan identitasnya di tengah kumpulan

masyarakat lain.

Wacana membanjirnya permainan modern versus permainan tradisional

sebenarnya tidak mencuat menjadi perdebatan yang intens begitu saja, akan tetapi

disadari oleh kalangan-kalangan tertentu bahwa justru pada era globalisasi ini

nilai-nilai didaktif dalam permainan tradisional perlu digali kembali karena

dikhawatirkan permainan baru tersebut nantinya akan semakin menjauhkan anak-

anak dari unsur positif yang ada pada permainan tradisional.

Dengan latar belakang permasalahan seperti di atas, maka bentuk usaha

yang dilakukan sekarang bukan sekedar melestarikannya melalui sebuah

dokumentasi budaya yang tervisualisasi, tetapi mencoba pula menawarkan sebuah

kemasan lam dan permainan tradisional untuk dijadikan pilihan pendidikan anak.



1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana merancang dan mengimplementasikan permainan tradisional ke

dalam visualisasi yang menarik dan interaktif sehingga dapat dipahami dan

dinikmati, baik sebagai sebuah dokumentasi maupun permainan itu sendiri.

1.3 Batasan Masalah

Agar pembuatan tugas akhir ini lebih terarah, diperlukan adanya pembatasan

masalah, yaitu :

1. Pennainan yang divisualisasikan adalah permainan tradisional dari

daerah Jawa, yaitu Daerah Istimewa Yogyakarta. Hal ini terkait

dengan tersedianya dokumentasi.

2. Dari tiga klasifikasi pennainan tradisional yang didefinisikan oleh

Balai Kajian Sejarah dan Nilai Tradisional D. I. Yogyakarta, bentuk

permainan yang dapat divisualisasikan adalah permainan kategori olah

pikir, yaitu: Bas-basan Sepur, Macanan dan Mul-mulan.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah :

1. Mendokumentasikan budaya Indonesia, yaitu permainan tradisional,

dalam bentuk aplikasi game.

2. Memahami dan menerapkan sisi pendidikan dari permainan tradisional

dengan suatu kemasan yang sedemikian rupa, dalam bentuk aplikasi



yang interaktif dan menarik tanpa kehilangan esensi dan nilai-nilai

positif yang dikandungnya.

3. Merancang aplikasi permainan yang dapat mengatasi kendala-kendala

yang ada jika dilakukan secara konvensional.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah :

1. Dapat dijadikan kajian ilmiah dan akademik untuk selanjutnya dapat

melestarikan budaya yang hampirpunah.

2. Dapat membentuk kepnbadian dan olah pikir anak dengan kategori

permainan yang ditawarkan dalam aplikasi ini.

3. Dapat dijadikan sebuah hiburan yang mendidik dan menambah

kreatifitas seseorang untuk mengembangkan duma game selanjutnya.

1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini secara garis besar adalah

analisis kebutuhan, perancangan, unplementasi dan evaluasi.

1) Analisis kebutuhan

Analisis Kebutuhan dilakukan untuk mengetahui hal-hal yang terkait

dengan masalah yang dikaji dan sebagai bahan pengembangan

aplikasi. Data-data analisis ini diperoleh dengan melakukan :



a. Observasi

Observasi dilakukan dengan melihat langsung ke lapangan,

dalam hal ini masyarakat D. I Yogyakarta yang mengerti bentuk

permainan tradisional yang sesungguhnya. Pendekatan ilmiah

juga dilakukan ke Balai Kajian Sejarah dan Nilai Tradisional

Daerah Istimewa Yogyakarta, selaku pihak yang pernah

melakukan kajian mendalam pada masalah terkait.

b. Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan untuk mendapatkan data yang

dibutuhkan sistem dari literatur pustaka yang berhubungan

dengan topik penelitian dengan menggali informasi yang ada.

2) Perancangan

Perancangan dilakukan dengan menggambarkan suatu masalah dengan

menggunakan model yang dibuat menurut konsep dan keadaan dunia

nyata dengan suatu notasi grafik dan teknik permodelan.

3) Implementasi

Implementasi adalah pengembangan dari hasil rancangan ke dalam

bentuk aplikasi, dengan menggunakan Action Script dan Macromedia

Flash MX dan beberapa perangkat lunak pendukung seperti :

Macromedia Fireworks MX, Fruity Loops Studio Studio 5 dan

perangkat lunak lainnya yang digunakan sesuai kebutuhan kerja.



4) Evaluasi

Tahapan ini dilakukan untuk menguji dan mengevaluasi secara

keseluruhan kinerja perangkat lunak yang dibuat, yang pada akhirnya

dapat dilihat kesesuaian rancangan dengan hasil akhirnya.

1.7 Sistematika Penulisan

BAB IPENDAHULUAN

Pendahuluan berisi gambaran mengenai latar belakang yang menyebabkan

munculnya masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,

manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan laporan.

BAB II LANDASAN TEORI

Pada bagian ini memuat tinjauan pustaka, dan landasan teori yang berkaitan

dengan permainan tradisional D. I. Yogyakarta, teori dalam pembuatan aplikasi

permainan modern dan penjelasan tentang perangkat pendukung perancangan,

yaitu: Macromedia Flash MX beserta Action Scriptnya.

BAB III ANALISIS KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN PERANGKAT

LUNAK

Bagian ini berisi uraian tentang metode analis kebutuhan perangkat lunak

yang dipakai, metode perancangan perangkat lunak yang digunakan, kebutuhan

input dan output yang diperlukan, kebutuhan software dan hardware dalam

menjalankan program, kebutuhan interface dan pengembangannya, analisis dan

disain objek, arsitektur perangkat lunak, serta rincian prosedur.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

Bagian ini berisi tentang implementasi perangkat lunak yang berisi

penjelasan tentang cara kerja program, batasan-batasan yang digunakan dalam

pengimplementasian hasil rancangan, hasil pengujian kinerja perangkat lunak dan

analisis dari berbagai aspek beserta dengan kelebihan dan kekurangan yang ada.

BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Bagian ini berisi kesimpulan dari hasil pelaksanaan penelitian tugas akhir

serta saran-saran yang perlu diperhatikan berdasarkan keterbatasan yang

ditemukan dan asumsi yang dibuat selama melaksanakan penelitian.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Permainan Tradisional D. I. Yogyakarta

2.1.1 Kajian Sejarah

Dari dua buah laporan penelitian yang dilakukan oleh Sukirman

Dharmamulya dkk. dari Balai Kajian Sejarah dan Nilai Tradisional Daerah

Istimewa Yogyakarta Pada tahun 1972-1982, berhasil mengidentifikasikan 40

jenis pennainan tradisional anak di D. I. Yogyakarta. Selanjutnya, guna menelaah

aspek-aspek yang ada serta menampilkan identitas masing-masing permainan

maka semua permainan yang menjadi bahan kajian tersebut dilakukan

pengkategorisasian berdasarkan esensi dari cara bermainnya.

Adapun ketiga kategori permainan yang telah dijabarkan tersebut [DHA05]

adalah : Bermain dan Olah pikir, Bermain dan Bernyanyi dan/atau Berdialog,

serta Bermain dan Adu Ketangkasan.

Permainan kategori Bermain dan Olah Pikir jenisnya tidak banyak, hanya

ada empat jenis permainan yang tergolong ke dalamnya. Pada umumnya

permainannya bersifat kompetitif perorangan, oleh karenanya tidak memerlukan

arena permainan yang luas. Jenis permainan ini umumnya banyak digemari anak

laki-laki. Keempat jenis permainan dapat dilihat pada tabel 2.1



Tabel 2.1 Permainan kategori Bermain dan Olah Pikir

Jenis Permainan Pemain Pola Permainan Akhir

1 Bas-basan Sepur Laki-laki Berpikir Kalah-menang

2. Dhakon Perempuan Berpikir Kalah-menang

3. Macanan Laki-laki Berpikir Kalah-menang

4. Mul-mulan Laki-laki Berpikir Kalah-menang

Permainan anak dengan pola Bermam dan Bernyanyi dan/atau Berdialog

artinya permainan ini ketika dimainkan diawali atau diselingi dengan nyanyian,

dialog atau keduanya. Nyanyian dan dialog ini menjadi inti dalam pennainan.

Selain bernyanyi, permainan juga dilakukan dengan irama tertentu sambil

bertepuk tangan atau dengan gerakan-gerakan fisik dan pengucapan kata-kata

tertentu. Pola pennainan seperti ini pada umumnya dilakukan secara kelompok

dan mayoritas dimainkan oleh anak perempuan. Pennainan ini bersifat rekreatif,

interaktifserta mengekspresikan pengenalan tentang lingkungan, hubungan sosial,

tebak-tebakan dan sebagamya. Adapun sisi positif dari permaman ini adalah

melatih anak daiam bersosialisasi, bersifat responsif, menjalin komunikasi dan

menghaiuskan budi. Jenis-jems permainan kategori Bennam dan Bernyanyi

dan/atau Berdialog ini dijabarkan seperti pada tabel 2.2.



Tabel 2.2 Permainan kategori Bermain dan bernyanyi, dan/atau Berdialog

Jenis Permainan Pemain Pola Permainan Akhir

1. Ancak-ancak alis Perempuan/laki-laki Bernyanyi, dialog Kalah-menang

2. Bethet thing-thong Perempuan/laki-laki Bernyanyi Dadi-Mentas

3. Bibitumbas timun Perempuan Bernyanyi, dialog Tidak ada

4. Cacah bencah Perempuan Bernyanyi Dadi-Mentas

5 Cublak-cublak suweng Perempuan Bernyanyi Dadi-Mentas

6. Genukan Perempuan/laki-laki Bernyanyi, menari Kalah-menang

7. Gowokan Laki-laki/perempuan Bernyanyi, dialog Dadi-Mentas

8. Jamuran Perempuan/laki-laki Bernyanyi, dialog Dadi-Mentas

9. Koko-koko Laki-laki/perempuan Dialog Dadi-Mentas

)0. Lepetan Perempuan/laki-laki saja Bernyanyi, dialog Tidak ada

LI. Nini thowong Perempuan Bernyanyi Tidak ada

12. Dhingklik oglak-aglik Laki-laki/perempuan Bernyanyi Tidak ada

13. Dhoktri Perempuan/laki-laki saja Bernyanyi Kalah-menang

14. Epek-epek Laki-laki/perempuan Bernyanyi Kalah-menang

15 Gajah talena Laki-laki Bernyanyi Dadi-Mentas

16. Gatheng Perempuan/laki-laki Bernyanyi Kalah-menang

17. Kubuk Perempuan Bernyanyi Kalah-menang

18. Kubuk manuk Laki-laki/perempuan Bernyanyi Kalah-menang

19. Kucing-kucingan Perempuan/laki-laki Saja Bernyanyi Dadi-mentas

20. Layangan Laki-laki Bernyanyi Kalah-menang

21 Sliring gending Soyang Laki-laki/Perempuan Bernyanyi Dadi-mentas

22. Soyang Perempuan Bernyanyidialog Tidak ada



Permainan kategori Bermain dan Adu ketangkasan lebih banyak

mengandalkan ketahanan dan kekuatan fisik, membutuhkan alat permainan

vvalaupun sederhana, dan tempat bermain yang relatif luas. Permainannya bersifat

kompetitif, yang pada umumnya lebih banyak dimainkan oleh anak laki-laki. Pola

permainan ini pada umumnya berakhir dengan posisi menang-kalah; naik pentas

atau memerankan suatu karakter, dan ada sanksi hukuman bagi yang kalah

diantaranya menggendong yang menang, menyanyi, menyerahkan biji

permainannya, atau harus mengejar yang menang. Jenis-jenis permainan ini

seperti terlihat pada tebel 2.3

Tabel 2.3 Permainan kategori Bermain dan Adu ketangkasan

Jenis Permainan I Pemain

1. Anjir

2. Angklek

3. Bengkat

4. Benthik

5. Dekepan

6. Dhing-dhingan

7 Dhukter

8. Dhul-dhulan

9. Embek-embekan

10 Jng-jegan

11. Jirak

12. Layung

13. Pathon

14. Patillele

I Laki-laki

i
j Perempuan/laki-laki

; Laki-laki
i

j Laki-laki/perempuan

| Perempuan/laki-laki
I
j Laki-laki

i
| Perempuan/laki-laki

Laki-laki/perempuan

! Laki-laki

i Laki-laki/perempuan
i

I Laki-laki

j Laki-laki

Laki-laki

I Laki-laki/perempuan

Pola Permainan

| Ketangkasan meiempar air

j
j Ketangkasan kaki & tangan

i Ketangkasan tangan
!

! Ketangkasan tangan & kaki
i

1Ketrampilan tangan & penglihatan
i
I Ketangkasan berenang

I
i Ketangkasan tangan

| Ketangkasan berlari

| Kekuatan dan ketahanan fisik

: Ketangksan berlari

i Keterampilan tangan

i

j Ketangkasan tangan

i

; Ketangksan tangan

}Ketangkasan tangan & kaki

Akhir

i Taruhan Rumput

i
! Tidak ada

| Kalah - menang

! Kalah - menang
i

) Kalah - menang

| Kalah - menang

j Kalah - menang

, Dadi-Mentas
i

! Kalah - menang

; Kalah - menang

j Kalah - menang

i Kalah - menang

Kalah - menans
i

! Dadi-Mentas
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2.1.2 Jenis Permainan Tradisional Kategori Bermain dan Olah Pikir

Permainan ini lebih banyak membutuhkan konsentrasi berpikir, ketenangan,

kecerdikan dan strategi. Dari empat jenis yang termasuk kategori permainan ini,

hanya tiga yang dikembangkan dalam aplikasi ini, yaitu :

2.1.2.1 Bas-Basan Sepur

Bas-basan berasal dari kata 'bas1 yang diulang dan mendapat akhiran

'an'. Kata bas diperkirakan berasal dari kependekan kata Tebas' yang

berarti borong. Ditebas berarti diborong. Biasanya kata tebas dipakai

dalam jual-beli pertanian. Jika seorang petani misalnya telah selesai

mengerjakan sawah dan padi sudah siap dituai, maka ketika dia akan

menjual semua padi yang masih berada di sawah tersebut dikenal

dengan istilah ditebaskan (dijual semuanya). Orang yang datang

membeli padi tersebut disebut penebas. Tebasan hanya berlaku bila

padi masih berada di sawah. Penebas menanggung semua biaya

menuai padi tersebut. Jadi, bas-basan berarti permainan melakukan

pekerjaan borong-memborong.

Permainan bas-basan agaknya mirip dengan proses tebas-menebas padi

di sawah, karena di sini berlaku aturan menjalankan uwong (orang; biji

permainan yang berkarakter sebagai orang) yang dapat mencaplok

uwong lawannya.

Pennainan yang dilakukan dua orang ini disebut bas-basan sepur

karena jika akan mencaplok orang milik lawan harus berputar melalui
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lingkar di luar petak persegi, seolah-olah harus melalui rel sepur

(kereta api).

- Jalannya permainan :

I. Masing-masing pemain dibekali dengan 14 uwong berupa

biji yang dengan pihak lawan berbeda bentuk atau

warnanya. Kemudian uwong tadi diletakkan pada titik-

titik silang sepanjang dua garis di pinggir gambar yang

terletak di depannya. Bentuk bidang dan posisi uwong

sebagaimana terlihat pada gambar 2.1 di bawah mi :

pemain 1

pemain 2

Gambar 2.1 Bidang permainan Bas-basan

II. Kedua pemain sebelumnya menentukan siapa yang

berhak jalan lebih dahulu dengan undian. Setiap uwong

hanya dapat dijalankan dengan menggeser satu langkah

dari satu titik ke titik di sampmgnya, baik maju, mundur,

ke kanan maupun ke kiri. Kedua pemain menjalankan



14

uwong bergiliran satu langkah demi langkah dimulai dan

pemain yang menang dalam undian. Tiap uwong dapat

mencaplok uwong milik lawan dengan cara melewati

garis lengkung di tiap sudut tanpa terhambat oleh uwong

pemain itu sendiri. Langkah ini dapat panjang atau

pendek dan boleh ke segala jurusan.

HI. Jika sudah berhasil mencaplok uwong lawan berarti

mendapat nilai satu buah uwong. Uwong lawan yang

dicaplok diambil oleh pemain yang mencaplok kemudian

diletakkan di luar bidang. Sedangkan uwong yang

mencaplok berganti menempati tempat uwong yang baru

saja dicaplok. Pemain yang uwongnya habis terlebih dulu

dicaplok ltulahyang kalah.

2.1.2.2 Macanan

Macanan sama halnya dengan pemruan aksi macan. Jelasnya di dalam

pennainan ini terdapat pihak yang sebagai macan dan lawannya

sebagai manusia. Permainan im dilakukan oleh dua orang.

Ada berbagai versi macanan, yaitu :

• macanan 21 uwong 1 macan

macanan 8 uwong2 macan

macanan 3 uwong 1 macan

macanan 4 uwong 1 macan

•

•
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namun yang umum dimainkan adalah versi yang disebutkan terakhir,

yaitu macanan 21 uwong 1 macan.

- Jalannya permainan (Untuk Macanan 21 uwong 1macan):

I. Pada gambar 2.2 dibawah ini, terdapat 25 buah titik.

Segitiga di kiri dan kanan masing-masing 6 titik. Segi

tiga tersebut dinamakan redi (gunung; krengkeng).

Pemain akan dibekali dengan 21 biji kecil sebagai uwong,

dan biji besar sebagai macan. Jika pemain 1 bertindak

menjalankan uwong, maka pemain 2 menjalankan macan.

Gambar 2.2 Bidang Permainan Macanan 21 uwong 1macan/Macanan 8

uwong 2 macan

II. Pertama-tama Pemain 1 meletakkan sembilan buah

uwong pada titik-titik persilangan dan diatur berbans 3x3

yang diletakkan sembarang. Kemudian Pemain 2

meletakkan macannya dan pada peletakan pertamanya

Pemain 2boleh memakan tiga uwong menurut pilihannya.

Seterusnya giliran Pemain 1 untuk meletakkan satu

uwongnya. Ketika Pemain 2 saku, maka dia boleh



bergeser satu langkah ke kanan atau ke kin sesuai dengan

keinginannya. Macan hanya boleh makan uwong bila

jumlahnya ganjil (1, 3, dst). Cara makannya adalah

dengan melompati uwong yang akan dimakan. Bila

macan dapat melompati tiga uwong, maka tiga uwong

tersebut menjadi miiik Pemain 2. Dalam usaha untuk

menghindari atau membendung serangan macan serta

mematikan macan, maka Pemain 1 diharuskan berusaha

agar jumlah uwong dalam garis lurus tidak berjumlah

ganjil. Pemain 1dikatakan menang apabila macan sudah

tidak dapat bergerak lagi. Sedangkan Pemain 2 dikatakan

menang apabila Pemain 1 sudah kehabisan uwong

sehingga tidak dapat mengurung macan. Biasanya jika

uwong berjumlah kurang dari 14 biji maka Pemain 1akan

dianggap kalah. Dalam keadaan seperti demikian maka

pennainan akan dimulai dari awal lagi.

Jalannya pennainan (Untuk Macanan 8 uwong 2macan) :

Gambar bidang permainan sama dengan Macanan 21

uwong 1 macan (lihat gambar 2.2), hanya dalam hal ini

jumlah uwong yang boleh dimakan macan jumlahnya

genap (2, 4 dan seterusnya). Bila uwong sudah dimakan

sampai 4biji maka biasanya sudah sulit untuk mengurung

macan, kecuali bila kedua macan tersebutberadadi dalam
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gunung/ra///krangkeng (daerah segitiga di kin-kanan

bidang permainan). Bila menurut perkiraan sudah sulit

mengurung macan maka Pemain 1 akan menyerah, dan

pennainan dimulai lagi. Urut-urutan langkah sbb :

Macan (satu biji) diletakkan terlebih dahulu, baru

menyusul uwongnya, kemudian macan kedua diletakkan

dan disusul oleh uwong kedua. Titik mana yang dipilih

untuk meletakkan macan dan uwong tersebut bergantung

kemginan pemainnya (pemain 1 dan 2). Kemudian

macan saku, bergerak satu langkah ke kanan atau kin

sesuai kemauan pemain. Di lain pihak Pemain 1 terus

meletakkan uwongnya sesuai dengan taktik yang dipakai

agarmacan terkurung. Macan dinyatakan mati bila sudah

tidak dapat bergerak lagi.

Jalannya permaman (Untuk Macanan 3 uwong 1macan):

Macanan jenis ini bidangnya lain dengan dua jenis

sebelumnya. Bidang pennainan untuk jenis mi berbentuk

segitiga seperti gambar 2.3 di bawah im :

Gambar 2.3 Bidang permainan Macanan 3uwong 1macan



Di sini macan hanya diperbolehkan memakan satu uwong

saja. Adapun urutan sakunya sebagai berikut :

Langkah pertama adalah meletakkan satu macan terlebih

dahulu, kemudian disusul uwong, dan begitu seterusnya.

Dalam hal ini bila macan sudah dapat memakan satu

uwong saja maka sudah menang. Sebab, tidak mungkin

dua uwong akan dapat mengurung macan.

Jalannya pennainan (Untuk Macanan 4uwong 1macan) :

Pennainan ini peraturannya sama dengan Macanan 3

uwong 1 macan, yang berbeda hanya gambar bidang

permainannya saja seperti yang terlihat pada gambar 2.4

Gambar 2.4 Bidang permainan Macanan 4 ifwong 1 macan

2.1.2.3 Mul-mulan

Kata Mul-mulan berasal dan pengulangan kata 'muL dan mendapat

akhiran 'an'. Permainan yang dilakukan dua orang ini disebut

demikian karena jika setiap pemain berhasil meletakkan tiga orang-
orangan pada titik yang berurutan muncul ucapan "mul".



Jalannya permainan

I- Tujuan setiap pemain adalah memakan uwong milik

lawan dengan jalan meletakkan tiga buah uwong milik

sendiri pada satu garis lurus. Kedua pemain melakukan

undian untuk menentukan siapa yang bermain lebih

dahulu.

Jika Pemain 1 yang menang, maka dia yang memulai

dengan meletakkan satu buah uwongnya pada titik yang

diinginkan. Kemudian giliran Pemain 2, ganti Pemain 1,

dan seterusnya. Adapun Bidang permainannya berupa

susunan persegi yang terhubung garis lurus seperti pada

gambar 2.5 dibawah mi.

II.

Gambar 2.5 Bidang permainan Mul-mulan

HI. Apabila Pemain 1dapat meletakkan tiga buah uwongnya
dalam satu garis lurus maka dialah yang berhak

mengambil satu buah uwong milik Pemain 2. Begitupula



sebahknya untuk kemenangan Pemain 2. Pennainan

dianggap selesai bila uwong seorang pemain telah hab

Seorang pemain dianggap menang apabila jumlah uwong

lawan yang menjadi miliknya lebih banyak danpada milik

lawannya.

2.2 Teori Pembuatan Permainan Komputer

Menurut Oris Crawford, permainan (game) adalah gambar/objek 2D maupun
3D yang bergerak secara animasi dan gerakannya diatur oleh pemain [CRA97].

Game dibagi menjadi lima jenis, yaitu:

1 Board Games, yang media permainannya menggunakan papan
(monopoli, catur)

2. Card Games, yang media permainannya menggunakan kartu
(poker, blackjack)

3. Athletic Games, pennainan yang menggunakan kekuatan

4. Children Games, pennainan yang diperuntukkan untuk anak-

anak (petak urnpet)

5. Computer Games, permainan yang menggunakan komputer,
yangterbagi lagi menjadi:

a. Skill &action games: permainan yang memtikberatkan

pada real-time play dengan menggunakan keyboard,

joystick, tombol navigasi dan tornbol pada papan seluler.

20

ini

is.
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Juga mementingkan koordinasi antara mata, tangan dan

pikiran untuk beraksi dengan cepat dan tepat. Contoh.

• Sport games (FIFA)

• Maze Games (Pacman, Snake)

• ( ombat Games (Star raider)

• Race Games (Road Race)

b. Strategy Games : permainan yang tidak menitikberatkan

pada real-time play serta tidak memerlukan skill &

actum, tapi lebih fokus pada pemikiran yang tepat dan

terarah agar pemain dapat menyelesaikan misi game

dalam jangka waktu yang cukup lama, Contoh:

• Adventure games (Mario bros)

• War games (Age ofempire)

• Educational Games (Scrabble)

Computer Games adalah permaman yang dilakukan dengan bantuan
program komputer. Peran dan program komputer pada sebuah game adalah
[SME03]

i

j.

Mengkoordinasikan proses pennainan

Mengilustrasikan situasi dalam sebuah pennainan

Berpartisipasi sebagai pemain
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Berikut urutan teori dalam pembuatan permaman komputer [CRA97] ;

1. Tentukan tipe permainan yang mgin dibuat; penentuan ini

sebagai dasar sebelum mulai bekerja sampai didapat ide yang

kira-kira bagus untuk dibuat sebagai program pennainan

2. Defimsikan model permainan dan tujuannya; ide yang didapat

itu dituangkan dalam bentuk model permainan yang dibuat.

Pada tahap mi sebaiknya model permainan ditulis secara jelas

sehingga jika hendak menambah cerita, karakter lain dalam

permainannya atau suatu aksi baru, makabisa dilihat ataudicek

dari yang sudah ditulis sehingga permainannya tetap konsisten

dan tidak membingungkan.

3. Definisikan secara jelas Games Worlds-nya; Games Worlds

adalah elemen-elemen utama yang terdapat dalam suatu

program permainan yang terdiri dan:

a. Game board; bentuk tampilan mainan, latar belakang, dan

lainnya

b. Instruksi untuk pennainan; instruksi harus jelas supaya

tidak membingungkan dan pemain dapat menentukan

strategi dari permainannya

c. Informasi untuk pemam; lnformasi mi penting di

tampilkan dalam program permainan ketika sedang

berjalan, misalnya skor, waktu, dll



d. Penghargaan; penghargaan memegang peranan penting

dalam program permainan karena dengan adanya

penghargaan (ucapan selamat dan lainnya) akan

merangsang pemain untuk memainkan level yang lebih

tinggi.

e. Variasi; program permainan tanpa vanasi yang memadai

akan membuat orang cepat bosan, tetapi variasi juga tidak

boleh berlebihan sehingga akhirnya tidak jelas karena

selalu ada kemungkinan variasi yang berlebihan akan

membuat alur permainan tidak konsisten.

f Tingkat kesulitan; tingkat kesulitan dari program

pennainan akan membuat pemain menjadi bergairah dan

merasa senang jika melewati tingkat kesulitan yang

diberikan.

Pastikan bahwa bisa dimainkan; permainan haruslah dapat

dimainkan, karena dengan tampilan grafik yang luar biasa cepat

sekalipun jika permainan tidak dapat diselesaikan akan

membuat program pennainan menjadi percuma

Rancang program sebaik mungkin; gunakan teknik

pemrograman yang sesuai, dan buatlah program yang mudah

dimodifikasi.

Pengujian program program yang selesai dibuat harus diuji;

pertama oleh perancangnya sendiri (alpha test) untuk
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menentukan kesalahan log,s yang mungkin terjadi. Dan kedua,
oleh orang lain (A,* ,«) unmk mengetahuj ^^ ^
..dak terlihat oleh peraneangnya sehmgga dapa, membenkan
masukan, saran atau ide dalam pengembangan program yang
sedang dibuat.

2.3 Pemrograman Berorientasi Objek

Untuk mengert, konsep dan Pemrograman Beronentas, Objek (PBO), perlu
mengert, dafin.s, dan objek ,,u sendtn. Objek adalah suatu konsep atau abstraks,
a«au benda yang mem,„k, karak,er,s«,k tertentu. Sentua objek mem,,*, tdent.tas
dan b,sa dibedakan. Pada pennodelan PBO diperlukan suatu diagram objek
dtnrana dtagram ,„, merupakan notas, grafik yang norma, untuk memodelkan
objek Cass dan hubungan antar objek, yang kemudian membag, permasalahan ke
dalamnya serta menentukan atnbu, dan operasi/metode ke dalam class.

PBO adalah pendekatan masalah yang d.pandang sebagai objek yang
mem,™ a.nbut dan metode. d.mana objek yang sama membentuk suatu class dan
antar objek dapa, sal.ng berkomuntkas,. PBO terkesan leb.h unggu, j,ka
d,bandingkan dengan pemrogrqaman konvens.ona. karena PBO memungkmkan
penggunaan bersama natara beberapa sub-kelas yang sama tanpa KlimilalKV dan
memiliki tingkat reusabilHy (penggunaan kembali) yang tmgg,
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Ada tiga karaktenstik dalam PBO, vaitu :

1. Encapsulation (Pengkapsulan) :Membungkus atnbut (vanabel
dan tingkah laku/metode di dalam sebuah class)

Inheritance (pewansan) Penurunan sifat dan tingkat hierarki
paling atas ke tingkat hierarki paling bawah pada class.

Polymorphism :Konsep yang menyatakan bahwa sesuatu yang
sama dapat mempunya, bentuk dan perilaku yang berbeda.

Karaktenstik ini berlaku untuk t.ngkah laku atau metode

j.

2.4 Macromedia Flash MX

Maeromedia Flash adalah sebuah program aplikasi yang telah banyak
digunakan para animator un.uk menghas.lkan ammas, yang profes.onal. Di antara
program-program ammasi yang ada, Maeromedia Flash merupakan program yang
palmg fleksibel dalam pembuatan ammas, sepert, game. kartun, presentas,, dan
tampilan animasi Iainnya.

Keunggulan dan program Macromedia Flash d.banding program lain yang
sejem's antara lain;

Animas, dan gambar yang dibuat tetap bagus pada berbagai
ukuran dan resolusi layar berapa pun, karena menggunakan
vektor.

Kemampuan sebagai pembuat aplikas, interaktif, dan hal ini

semakin didukung dengan adanya Action Script yang terus
dikembangkan
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• Kemudahan dalam menganimas.kan gratis -sekal.pun dalam
ukuran besar- dengan cepa, dan ,namP„ mengerjakan sejumlah

frame sesuai dengan urutannya.

• Kemudahan dalam mengintegras.kannya dengan program lain
sepert, aplikas, CGI, PHP.ASP, dll. Dan da]am Flash send,n

d,dukung pula komponen apl.kas, jarmgan, yaitu Flash
Communication Server.

• Dapa, dikonvers, dan d,Publ,kas,kan ke dalam beberapa tipe, di
antaranya adalah swf, .html, .g,f, jpg, png, ,X(, ^ ^
dan lainnva

Maeromed,a Flash mem,„k, bahasa pemrograman Action Scr.p, ya„„
-rupakan aUlhormg „,„ bersifat ^ ^ ^^ ^ ^ ^^
telebihan yang menonjo, dibandmgkan dengan Hash 5, d.antaranya dapa,
menggrinakan ammas, dengan forma, file, avr Dengan demik,a„ dapa, d.gnnakan
Pada pengembangan multimedia mteraktif „„,„k produks, CD, jarmgan maupun
penggunaan pada w*. Da,am multimedia dapa, d,„ha, teks, gambar, dan ammas,
bersama-sama tarnp,, pada satu waktu dengan penggunaan tombo, sebaga, ala,
interaktif.

Perkembangan mu,t,med,a ,n,erak,,f yang pesa, dapa, d.l.ha, dengan makm
d.per,ukan„ya presentas, b,sn,s, penamp.lan halaman ber,,a dalam ,„,erne, dan
Penambahan suara, ,eks dan lamnya. Macromedia Hash adalah salah sa.u dan
-*<™, W u„n,k produks, mu,„med,a dan mtemet. Flash tidak hanva
-nggabungkan elemen mu.timed.a, tetap, d, samP,„g ,tu dengan Action Scnpt
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Flash mempunyai kemampuan dalam membuat program yang interactive

scripting [SUT02b].

Macromedia Flash kini menjadi standar baru dalam dunia multimedia.

Dengan adanya Action Script yang mulai diperkenalkan sejak generasi ketiga,

membawa Flash menjadi tempat pertemuan para perancang dan pengembangnya.

Mereka kini memiliki lingkungan kerja yang sama dalam membenkan solusi

disain multimedia yang interaktif sekaligus terbuka terhadap penggunaan data

yang dinamis. Melalui fungsi-fungsi standarnya, kini dihasilkan fungsi animasi

interaktif dengan ukuran relatif kecil dibanding sebelumnya. File kini bisa

dipecah menjadi beberapa bagian dan dimuat di saat perlu. Dan melalui fungsi

pengkodean, integrasi fungsi navigasi dan sebuahfile Flash menjadi mungkin.

2.5 Action Script

Dalam proses pembuatan animasi, selain movie clip, juga dapat

menggunakan fasilitas perintah Action Script. Action Script adalah suatu perintah

yang menghasilkan suatu aksi atau gerakan pada objek. Perintah Action Script

digunakan untuk membuat animasi yang lebih kompleks dan lebih berkualitas

dibanding apabila hanya menggunakan movie clip.

Pemrograman dengan Action Script dapat digunakan untuk pembuatan

visualisasi di segala bidang terutamaaplikasi interaktif baik itu berwujud animasi,

web, dan lainnya. Dasar dan Action Script adalah pemrograman visual

berorientasi objek. Seperti halnya Java Script, Action Script mempunyai struktur,
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sintaks dan tata bahasa dalam yang minp dengan bahasa pemrograman

berorientasi objek C++.

Pemrograman berorientasi objek mempunyai pengertian bahwa masalah

diorganisasikan sebagai kumpulan objek tertentu yang memiliki struktur data dan

perilakunya. Hal ini yang membedakan dengan pemrograman konvensional

dimana struktur data dan perilaku hanya berhubungan secara terpisah. Secara

umum ada empat hal untuk menentukan karaktenstik pemrograman berorientasi

objek, yaitu: identifikasi, klasifikasi, pewarisan (inheritance) dan polimorfisme

Action Script yang merupakan bahasa pemrograman yang standar digunakan

dalam Macromedia Flash mempunyai tujuan :

• Memberikan kebebasan berkreasi bagi disainer.

• Membuat animasi lebih interaktif.

• Dapat menampilkan animasi tertentu (non-linier).



BAB III

ANALISIS KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN

PERANGKAT LUNAK

3.1 Metode Analisis

Metodologi analisis merupakan kesatuan metode, konsep pekerjaan, aturan

ataupun prosedur yang akan digunakan untuk mengembangkan sistem. Terkait

dengan aplikasi ini, analisis yang diterapkan menggunakan perangkat dan teknik

yang disesuaikan dengan kebutuhan sistem. Arsitektur sistem berusaha

didefinisikan dengan sebaik mungkin agar pengembangan perangkat lunak dapat

berjalan dengan terstruktur dan jelas.

Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui dan menerjemahkan

permasalahan dan kebutuhan perangkat lunak serta kebutuhan sistem yang

dirancang dengan faktor-faktor yang diperlukan untuk membangun sistem.

3.1.1 Hasil Analisis

Setelah dilakukan analisis, maka dapat diketahui apa yang menjadi masukan

(input), keluaran (output), kebutuhan perangkat lunak (software) dan kebutuhan

perangkat keras (hardware) serta kebutuhan antarmuka (interface) dari sistem.

29
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3.1.1.1 Masukan sistem

Masukan dalam aplikasi permainan ini, berupa:

a. Jenis permainan yang dipilih

b. Langkah-langkah permainan

3.1.1.2 Keluaran sistem

Keluaran dari input di atas adalah:

a. Ruang permaman/stage dari penentuan kategori input (a)

b. Informasi antrean gerak biji

c. Hasil permainan (Menang atau kalah)

3.1.1.3 Kebutuhan perangkat lunak

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan dan implementasi

sistem ini antara lain :

a. Windows XP

Microsoft Windows XP Profesional dari MicrosoftCorporation

adalah sistem operasi yang digunakan sebagai lingkungan

sistem.

b. Macromedia Flash MX 2004 dan Flash Player (Shockwave)

Flash MX adalah software utama pembangun game ini, selain

menyimpan file dalam bentuk file flash (*.f!a). Aplikasi juga

dapat didistnbusikan ke dalam bentuk lam seperti *.swf, *gif,
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*.avi dan lainnva. Sedangkan Flash Player dalam hal ini adalah

aplikasi untuk memainkan file *.swf olahan flash.

c. Macromedia Fireworks MX 2004

Dibanding file sejenis, penggunaan Fireworks lebih

memudahkan untuk penggunaan selanjutnya pada Flash. Hal

ini karena dukungan distribusi ekstensinya yang notabene juga

merupakan software olahan Macromedia. Selain untuk

mengedit gambar maupun vektor, perangkat lunak ini juga

dapat mengolah animasi layaknya flash, hanya saja lebih

sederhanakarena tanpa pengkodean dan pengaturan frame.

d. Fruity Loops Studio 5

Fruity Loops merupakan software yang digunakan untuk

membuat musik elektronik. File ini dapat mengolah musik

yang selanjutnya dapat disimpan menjadi *.mp3, *mid, *wav

dan lainnya.

3.1.1.4 Kebutuhan perangkat keras

Spesifikasi standar yang harus dipenuhi untuk menjalankan sistem adalah :

a. Prosesor Intel Pentium III 866 Mhz

b. Memori 64 MB

c. HardDisk dengan ruang kosong minimal 100 MB

d. Monitor

e. Keyboard
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g. Speaker

3.2 Metode Perancangan

Sebelum program permainan ini diimplementasikan dalam bentuk program

komputer, maka perlu dirancang terlebih dahulu sistem seperti apa yang akan

dibuat. Metode yang digunakan untuk membuat program pennainan ini adalah

OOP (Object Oriented Programming; Pemrograman Berorientasi Objek) dan

menggunakan realisasi aturan dalam bentuk diagram alir (flowchart).

3.2.1 Hasil Perancangan

Hasil pada tahapan perancangan berkaitan erat dengan hasil pada tahapan

analisis karena pada tahap analisis telah ditentukan metode, fungsi-fungsi yang

digunakan, perangkat lunak yang digunakan serta antarmuka yang diharapkan.

3.2.1.1 Rancangan Umum Aplikasi

Permainan yang diangkat dalam aplikasi ini adalah permainan kategori olah

pikir, yaitu: Bas-basan Sepur, Mul-mulan, dan Macanan. Secara umum langkah

pennainan telah dibahas pada bab sebelumnya. Dalam perancangannva, berikut

akan dibahas dan tahap awal berupa konsep hingga akhir dan aplikasi ini yang

antara lain berupa interface dasar dan kode program.



3.2.1.2 Deskripsi Konsep

Deskripisi konsep dimaksudkan sebagai acuan awal pembuatan game yang

akan menjelaskan game secaraumum namun mendasar.

Judul merupakan garis besar yang menjadi titel utama dari tiga permainan

yang menjadi sub-judulnya.

Mengenai segmentasi target pengguna, aplikasi mi diarahkan untuk anak-

anak tanpa membatasi yang bukan golongan usia ini pun untuk turut bennain.

Dengan segmentasi yang jelas, membuat arah rancangan dapat dibuat secara jelas.

Judul Game; Permainan Tradisional Daerah Istimewa Yogyakarta
Pengguna : Anak-anak

Durasi : 10 menit/<sw?zt'

Gambar : Menggunakan format file bmp.

Audio : Dengan suara latar, tanpa efek suara

Video : Tidak ada

Animasi : Animasi gambar, animasi tombol, dan animasi teks

Interaktif : Menu antar halaman atau antar topik
BatasWaktu : Tidak ada

Skor : Tidak ada

Gambar 3.1 Deskripsi awal Game PTDIY

3.2.1.3 Flowchart

Flowchart digunakan sebagai media konsep permainan nyata yang akan

dialihkan ke dalam visualisasi diagram sebelum konsepnya diangkat da

algontma program. Adanya flowchart akan menjadi acuan untuk menghindan

kesimpangsiuran alur program. Diagram-diagram berikut adalah realisasi dalam

am
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bentuk flowchart dan langkah-langkah pennainan yang sudah diterangkan pada

bab II.

Gambar 3.2 Flowchart untuk Mul-mulan
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Gambar 3.3 Flowchart untuk Bas-basan Sepur



Mulai

I

If biji lawan habis

Menang/Tamat

Gambar 3.4 Flowchart untuk permainan Macanan
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3.2.2 Rancangan Kode Program

Berikut akan dijabarkan beberapa rancangan kode program berupa

pseudocode, yang merupakan kode-kode utama dari aplikasi ini.

jika (biji yang akan dipindahkan bernama "pa' dan akan
diletakkan pada petak 'hi') {

maka biji 'pa' di set tidak terlihat;
maka biji 'pi' di set terlihat;

Pseudocode di atas adalah sebuah pengkodean dari proses peletakkan biji

pada awal permainan. Rinciannya, biji dengan nama instance *pa' yang ada di

luar petak dimaksudkan untuk diletakkan ke petak bernama 'hi'. Jika kondisi

dipenuhi, yaitu jika biji yang ditekan adalah 'pa' dan petak target adalah 'hi',

maka biji tersebut dikondisikan tidak terlihat dan digantikan dengan kemunculan

biji 'pT pada petak target.

Kasus di atas dapat pula diterapkan ketika menjalan biji dan satu ke petak ke

petak lainnya seperti yangdapat dilihat pada pseudocode berikut:

jika (biji yang akan dipindahkan bernama 'pi' dan akan
diletakkan pada petak 'h.2' } {

maka biji 'pi' di set tidak terlihat;
maka biji 'p2' di set terlihat;

}

Dua kode di atas merupakan kode untuk membuka pertahanan lawan

sekaligus bertahan untuk diri sendiri, dan diterapkan pada pennainan Mul-mulan

dan Macanan. Penerapan keduanya dalam aturan Action Script dapat dilihat pada

Sintaks I dan Sintaks II di halaman lampiran.

Pada Macanan, masing-masing pemain memiliki cara untuk menyerang

yang berbeda. Pemain 1 misalnya, untuk mematikan biji lawan maka diharuskan



untuk mengurung biji pemain 2 terlebih dahulu. Sedangkan pemain 2, dengan

melompati sejumlah biji pemain 1 yang berjumlah genap maka biji-biji tersebut

bam dapat ditaklukkan. Berikut berurutan dua pseudocode (Penerapannya dalam

Actions Script dapat dilihat pada Sintaks III dan Sintaks IV di halaman lampiran)

untuk penjelasan ini :

Jika (b „ji yang akan dipindahkan bernama 'q29' dan biji 'p28' =

ada dan biji 'p23' - ada dan biji 'p24' = ada dan biji 'p25' =

ada dan biji 'p30' = ada dan biji 'p32' = ada dan biji 'p33' =

ada dan biji 'p34' = ada) {

Maka biji 'p29' diset tidak terlihat);

Jika (biji yang akan dipindahkan bernama 'q36' dan biji 'p33' =
ada dan biji 'p29' = ada dan biji 'p24' = ada dan biji 'pl9' =
ada dan biji 'p!4' = ada dan biji 'p9' = ada dan akan diletakkan
pada petak 'h5') {

Maka biji 'q36' diset tidak terlihat;
Maka biji \p33' diset tidak terlihat;
Maka biji 'p29' diset tidak terlihat;

Maka biji 'p24' diset tidak terlihat;
Maka biji 'p!9' diset tidak terlihat;

Maka biji 'pi4' diset tidak terlihat;

Maka biji 'p9' diset tidak terlihat;
Maka biji 'q5' diset terlihat);

Berbeda dengan Macanan, maka Bas-basan Sepur memiliki cara yang sama

untuk menyerang biji lawan, baik itu pemain 1 maupun pemain 2. Cara mi sedikit

mirip pennainan catur hanya saja untuk menyerang harus melewati lingkaran di

sampmg sesuai jalurnya tanpa boleh terhalangi oleh pemain sendiri. Penerapan

dari proses ini dapat dilihat pada Sintaks V di halaman lampiran, dan jika

dirumuskan dalam pseudecodenya dapat dilihat sebagai berikut:



Jika (biji yang akan dipindahkan bernama 'p2' dan biji 'p8' =
tidak ada dan biji 'p9' = tidak ada dan biji 'plO' = tidak ada
dan biji 'pll' = tidak ada dan biji 'pl.2' = tidak ada dan biji
'pl3' = tidak ada dan biji 'pl4' = tidak ada dan biji 'p6' =
tidak ada dan biji 'p20' = tidak ada dan biji vp27' = tidak ada
dan biji 'p34' = tidak ada dan biji 'p41' = tidak ada dan biji
'p48' = tidak ada dan biji 'p42' = tidak ada dan biji 'p40' =
tidak ada dan biji 'p39' - tidak ada dan biji 'p38' =• tidak ada
dan biji 'p37' = tidak ada dan biji 'p.36' = tidak ada dan biji
'p44' = tidak ada dan biji 'p30' = tidak ada dan biji 'p23' =
tidak ada dan akan diletakkan menimpa biji 'ql6') {

Maka biji 'p2' diset tidak terlihat;
Maka biji 'ql6' diset tidak terlihat;
Maka biji 'pl6' diset terlihat);

}

Dari gerak-gerak menyerang pada permainan Macanan dan Bas-basan Sepur

tersebut di atas, maka jika seterusnya terpenuhi kondisi pola kemenangannya,

pemain itulah yang memenangkan pertandingan. Inti dan pola yang akan

dijelaskan berikut ini adalah sebuah kondisi dimana pemam tersebut akan

memenangkan pennainan jika pemain lawan tidak memiliki biji lagi di petak, dan

tentunyajumlah biji-biji baik pada Macanan dan Bas-basan Sepur berbeda sesuai

bentuk petak-petak permainannya. Secara jelasnya dapat dilihat pula realisasi

dalam Action Script pada Sintaks VI di halaman lampiran.

Jika (biji 'pi' = tidak ada dan biji 'p2' = tidak ada dan biji
'p3' = tidak ada dan

biji 'pn-1' = tidak ada dan biji 'pn' = tidak ada)
Mainkan movie clip hasil akhir permainan;

Adapun pola kemenangan dalam Mul-mulan adalah menempatkan ketiga

biji yang dimiliki dalam pola segaris, baik itu vertikal, honsontal maupun

diagonal. Dengan petak-petak yang sudah diberi penomoran sebelumnya, maka

pola ini dapat dibakukan seperti di bawah ini :
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Jika (biji 'pi' = ada dan biji 'p2' = ada dan biji 'p3' == ada

atau bi j i 'p4' = ada dan biji 'p5' = ada dan biji 'p6' = ada

atau bi j i 'p7' = ada dan biji 'p8' = ada dan biji 'p9 ' -= ada

atau bij i 'plO' = ada dan biji \pll' = ada dan biji 'p.'L2 = ada

atau biji 'pi3' = ada dan biji 'pi 4' = ada dan biji 'pl5 = ada

atau biji 'pi 6' = ada dan biji 'pi 7' = ada dan biji 'pi8 = ada

atau bij i 'pl9' = ada dan biji 'p20' = ada dan biji 'p21 = aoa

a tan bij i 'p22' = ada dan biji 'p2 3' = ada dan biji 'p24 = ada

atau bij i 'pi' = ada dan biji 'plO' = ada dan biji 'p22' = ada

atau bij i 'p4' = ada dan biji 'pll' = ada dan biji 'pi 9' = ada

atau biji vp7' = ada dan biji 'pl2' = ada dan biji 'plb' — ada

atau biji 'p2' = ada dan biji 'p5' == ada dan biji 'p8' = ada

atau biji 'pl7' = ada dan biji 'p.2 0' = ada dan biji 'p23 = ada

atau biji 'p9' = ada dan biji 'pi 3' = ada dan biji 'pi8' = ada

atau bij i 'po' = ada dan biji 'pi 4' = a cta dan piji pzi = ada

at au biji 'p3' = ada dan biji = ada dan biji 'p24' = ada

atau bij i 'pi' = ada dan biji 'p4' = ada dan biji 'p7' = ada

atau bij i 'pi 6' = ada dan biji vpl9' = ada dan biji 'p22 = ada

atau biji 'p3' = ada dan biji 'po' = ada dan biji 'p9' = ada

atau bij i 'pl8' = ada dan biji \p21' = ada dan biji 'p24 = ada

atau {

Mainkan movie oiip hasil akhir permainan;

Pengkodean di atas jika dituliskan dalam Action Script dapat dilihat pada

Sintak VII di halaman lampiran.

3.2.3 Rancangan Antarmuka

Rancangan antarmuka dibuat dengan berusaha memperhatikan faktor

usabilitas sehingga interaksi dengan pemakai aplikasi tidak menyulitkan dalam hal

penggunaannya. Dalam teori-teori usabilitas yang berkaitan dengan sisi interaksi

manusia dengan aplikasi, banyak ditekankan beberapa hal penting yang harus

dipertimbangkan ketika merancang antarmuka. Salah satunya adalah

kesederhanaan dan kemudahan dalam memahami antannuka aplikasi sehingga

terhindar dari kerancuan dan kesalahan mengakses suatu fasilitas.



Pada halaman pertamanya dibuka dengan animasi dan tampilan tiga tombol

untuk menuju pada masing-masing permainan yang merupakan sub-judul dari

"Permainan D. I. Yogyakarta'" ini, seperti yang terlihat pada rancangan gambar

3.5 di bawah ini :

Judul

•

Sub-Judul I

Sub-Judul II

'

Sub-Judul III

Gambar 3.5 Rancangan antarmuka halaman pembuka

Setelah menekan tombol untuk game yang akan dimainkan, halaman

berikutnya akan menampilkan latar belakang sejarah permainan. Adapun untuk

membedakan setiap pemainan, maka disertakan gambar bidang permainan dalam

bentuk kecil dan tampilan teks dengan warna yang berbeda, seperti terlihat pada

rancangan gambar 3.6 berikut:



Judul

Sub-Judul

Latar Belakang Sejarah Permainan

r

Kembali OK

Gambar 3.6 Rancangan antarmuka halaman sekilas
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Memasuki layar utama yang menampilkan bidang pennainan, ada beberapa

komponen yang terdapat pada halaman ini, yaitu bidang permainan beserta bijinya

(dengan bentuk bidang dan jumlahnya masing-masing), tombol navigasi ke

halaman sebelumnya, tombol untuk memunculkan petunjuk permainan serta

tombol untuk memulai permainan. Rancangan dari kesemuanya dapat dilihat

pada gambar 3.7 berikut:



Mulai

Help/Cara
Bermain

Kembali

Gambar 3.7 Rancangan antarmuka halaman utama

Rancangan terakhir adalah halaman yang berisi penghargaan kepada pemai

yang memenangkan pertandingan. Tampilan disertai animasi dan teks yang

menyebutkan identitas pemain seperti gambar 3.8 di bawah mi :

am

Hasil Akhir

(dgn animasi latar belakang)

Kembali

Gambar 3.8 Rancangan antarmuka hasil permainan



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN ANALISIS KINERJA

PERANGKAT LUNAK

1.1 Implementasi

Pada bab ini, program diimplementasikan untuk dapat dioperasikan pada

kondisi yang sebenarnya, sehingga akan dipastikan apakah program aplikasi ini

dapat mencapai tujuan seperti yang diinginkan.

1.1.1 Tahapan Pembuatan

Aplikasi game ini dibuat dengan tahapan sebagai berikut:

a. Penentuan tipe permainan

Sesuai dengan penjelasan pada bab II, dari adanya kategori-

kategori game modern yang diulas oleh Cindy Crawford maka

aplikasi permainan-permainan tradisional olah pikir ini

tergolong sebagai Strategy Games (sub-kategori dari Computer

Games).

b. Pendefinisian model permainan

Model permainan yang diaplikasikan adalah permainan

tradisional yang biasa dimainkan penduduk D. I. Yogyakarta.

Namun perlu diketahui juga permainan sejenis juga ada di

daerah sekitar maupun di seberang, hanya saja hal ini terkadang
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memiliki perubahan sentuhan ataupun nama yang berbeda.

Semua atribut dan aturan dari aplikasi ini adalah sediakalanya

dari permainan aslinya.

c. Perancangan Proses

Perancangan proses ini berguna untuk mengetahui fasilitas apa

saja yang disediakan dalam permainan ini, seperti antarmuka

grafis dan menu-menu sistem.

d. Penulisan kode

Penulisan kode merupakan tahap menerjemahkan semua aturan

konvensional yang sudah dibakukan ke dalam flowchart untuk

kemudian diterapkan pada bahasa pengolah Flash yaitu Action

Script.

e. Pengujian

Pengujian dimaksudkan untuk menelaah adanya kesalahan-

kesalahan teknis dalam pembuatan program.

4.1.2 Tampilan Antarmuka

4.1.2.1 Tampilan Halaman Awal

Halaman awal adalah tampilan pembuka dalam program yang menjadi pintu

utama untuk masuk ke dalam sistem yang telah dibuat. Tampilan mi dibuat

sedemikian rupa dengan harapan agar animasi dan disain awal dapat

mengakomodir keigman untuk memainkan dan kemudahan dalam menggunakan,

sekalipun bagi pemula. Integrasi unit-unit dalam halaman awal berupa pilihan
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menu yang masing-masing mengakses pada tiga jenis permainan yaitu Bas-basan

Sepur, Mul-mulan dan Macanan.

Secara fillosofis, pengemukaan tampilan mouse mengisyaratkan bahwa titel

permainan yang diusung telah diterapkan secara elektronik (penggunaan mouse).

Sedangkan tampilan warna-warni memberikan nuansa penekanan segmen utama

pengguna adalah anak-anak Halaman awal ini seperti terlihat pada gambar 4.1

berikut:

Gambar 4.1 Tampilan Halaman utama

4.1.2.2 Tampilan Halaman Sekilas

Pada halaman sekilas, ada sedikit gambaran kecil berupa latar belakang

sejarah permainan. Penjelasan ini juga disertakan gambar bidang permainan

bersangkutan. Terlebih bagi pemula, hal ini ini diharapkan akan menjelaskan

sekelumit isu yang ada dibelakang permainan ini. Tampilannya ini dapat dilihat

pada gambar 4.2
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Fto Vhtm Control Hslp

«IL*J8MSJ1B C9PTO)

♦

w
Gambar 4.2 Tampilan Halaman sekilas

4.1.2.3 Tampilan Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang memuat bidang permainan.

Disain bidang permainan yang bertekstur kayu diharapkan memberikan sentuhan

tradisional. Bagi mereka yang belum pernah memainkan, ada penjelasan petunjuk

permainan yang diletakkan secara pop-up di samping bidang permainan. Untuk

navigasi, tombol mulai/sef awal adalah tombol untuk menset awal atau mereset

biji-biji ke awal permainan. Tampilan masing-masing permainan dapat dilihat

pada gambar-gambar berikut ini (gambar 4.3 untuk permainan Mul-mulan,

gambar 4.4 untuk permainan Bas-basan Sepur dan gambar 4.5 untuk permainan

Macanan):



M Macromedia Flash Player 7

Gambar 4.3 Tampilan bidang Mul-mulan

(Fj Macromedia Flash Player 7

Fie View Control Help

-J5J2JI

. Tujuan setiap pemain adalah *

memakan uwong milik lawan

dengan jalan meletakkan tiga
buah uwong milik sendiri pada •

ilttiHijiilt •^criimiiiiiii

. Kedua pemain sebelumnya

menentukan siapa yang berhak

jalan lebih dahulu dengan

undian. Setiap uwong hanya

m*}

Gambar 4.4 Tampilan bidang Bas-basan Sepur
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O Macromedia Flash Player 7 jnjxJ
File View Control Help

Gambar 4.5 Tampilan bidang Macanan

4.1.2.4 Tampilan Hasil Permainan

Gambar 4.6 berikut ini merupakan halaman pengharhaan dalam sebuah

animasi yang dimunculkan ketika memenangkan permainan. Dengan adanya

halaman ini diharapkan aspek penghargaan yang telah dirancang dapat seimbang

dengan keinginan pemain untuk menamatkan permainan.
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© Macromedia Flash Player 7
Fte View Control Help

Gambar 4.6 Tampilan Hasil Permainan

Secara keseluruhan disain, ada konsistensi yang tersirat. Pertama

konsistensi pewarnaan latar belakang, dengan tampilan utama abu-abu dan corak

jingga, kuning hijau dan biru. Dan kedua adalah peletakan semua navigasi pada
posisi yang sama menurut fungsinya.
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4.2 Analisis Kinerja Perangkat Lunak

Beragam aspek yang dilibatkan dalam analisa kinerja perangkat lunak ini,

yang kesemuanya untuk melihat sejauh mana kinerja akhir dan perangkat lunak

sejalan dengan tujuan perancangan. Kesemua aspek tersebut meliputi menguji
proses kinerja, membandingkan antara hasil akhir dengan elemen-eiemen dan

teori pembuatan game modern, serta menelaah kelebihan dan kekurangan yang
ada.

4.2.1 Analisis proses

Analisis proses dilakukan untuk menguji dan mengetahui kesalahan-

kesalahan yang mungkin ada pada aplikasi ini. Analisis dilakukan dengan
menjalankan aplikasi pada keadaan yang sebenarnya dan kemudia menguji setiap
fungsi pada semua navigasinya.

Dan hasil pengujian diketahui bahwa seluruh navigasi sudah berfungsi

dengan baik sebagaimana mestinya. Pengujian untuk proses-proses yang
berlangsung adalah sebagai berikut:

a. Pengujian proses gerak biji untuk membuka ruang

b. Pengujian proses gerak biji untuk menyerang lawan

c. Pengujian proses pemenuhan kondisi pola kemenangan

d. Pengujian tombol-tombol navigasi pada semua halaman
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4.2.2 Analisis kesesuaian

Sesuai dengan landasan teori dalam urutan pembuatan aplikasi game pada
bab II, analisis yang dilakukan sesuai teori pembuatan game pada aplikasi yang
dibangun adalah :

a. Game Board

Game board ditampilkan sesuai dengan permainan aslmya

dengan sudut pandang kamera yang secara persfektif

menunjang kenyamanan bennain. Balutan tekstur kayu pada

bidang permainan diharapkan benar-benar menghadirkan

atmosfir permainan sesungguhnya.

b. Instruksi untuk pemain

Instruksi pemain atau dalam aplikasi ini dinamakan petunjuk

pennainan ditampilkan setelah menekan tombol yang ada pada

halaman bidang permainan ditampilkan. Instruksi ini adalah

aturan-aturan asli dari permainan tradisional itu sendiri.

c. Informasi untuk pemain

Ada dua informasi yang ditampilkan dalam permainan im

menyangkut permainan bersangkutan. Pertama adalah

informasi latar belakang sejarah yang ditampilkan dalam

bentuk preview pada halaman sekilas. Informasi yang kedua

adalah menyangkut game-play, yaitu informasi antrean gerak

yang menerangkan pemain mana yang seterusnya boleh

menggerakkan bijinya.
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d. Penghargaan

Jika pemain berhasil menyelesaikan permainan, maka akan

dihadirkan sebuah animasi penutup yang menampilkan

identitas pemain bersangkutan tersebut bahwa telah berhasil

memenangkan pertandingan.

e. Variasi

Variasi yang ditawarkan adalah adanya multi-game dalam satu

aplikasi.

4.2.3 Kelebihan dan kekurangan

Tidak dipungkiri ada kekurangan yang masih ada dalam aplikasi permainan

ini. Berikut akan dijabarkan hal-hal tersebut:.

- Kelebihan :

1. Aspekpenghargaan yang dihadirkan dalam bentuk animasi

2. Walaupun diterapkan dalam bentuk aplikasi, tapi permainan

tetap tidak meninggalkan ciri khas aslinya

3. Penggunaan bahasa indonesia

4. Tata letak dan disain yang sedemikian rupa untuk memudahkan

bagi anak-anak dan pemula

- Kekurangan :

1. Masih dimainkan antara pemain 1 dan pemain 2 (tanpa lawan

komputer)

2. Masih mengandalkan satu komputer (belum networking game)
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SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Setelah menyelesaikan pembuatan aplikasi permainan tradisional

Yogyakarta ini, dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Dalam penyusunan tugas akhir ini, diketahui sebagian besar

masyarakat tidak mengetahui adanya permainan-permainan ini.

Diharapkan dengan adanya aplikasi pennainan ini -yang juga menjadi

dokumentasi budaya- dapat memberikan penjelasan yang berarti.

2. Macromedia Flash yang terus dikembangkan dimana diketahui bahwa

sistem seluler pun telah menyematkan teknologi ini, membuat peluang

yang besar untuk masyarakat luas memainkannya.

5.2 Saran

Beberapa saran untuk pengembangan aplikasi Permainan Tradisional D. I.

Yogyakarta menggunakan Macromedia Flash untuk selanjutnya sebagai berikut:

1. Tidak semua kategori permainan tradisional diangkat menjadi game

elektronik. Dalam kesempatan seterusnya diharapkan banyak

pengembang yang antusias terhadap hal ini.
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2. Perancangan permainan ini belum dikemas secara 3D. Dengan

keadaan ini bisa menjadi kesempatan yang istiinewa untuk

mengembangkannya lebih sempurna.

3. Karena berbasis PC (Personal Komputer), memungkinkan

kedepannya bisa dikemas menjadi sebuah game konsol yang komersiil

guna mengatasai kendala-kendala yang ada ketika dimainkan di PC

4. Diangkatnya permainan tradisional D. I. Yogyakarta sebagai

aplikasi game kali ini tidak terlepas dari keberadaan sumber ilmiah dan

masyarakat yang masih mengetahui keberlangsungan permainan ini.

Diharapkan praktisi budaya dan segenap masyarakat awam bisa turut

melestarikan budaya Indonesia lainnya lewat tulisan dan media lain

berikutnya.
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Beberapa sintaks yang dilampirkan berikut ini tidak mencakup keseluruhan

kode dalam satu instance karena terkendala halaman yang banyak. Untuk itu

penulisan kode yang dilampirkan ini hanya berupa satuan terkecil dan metode

(tingkah laku) pada instance tersebut. Untuk kode yang lain pada instance yang

sama pada dasarnya adalah perubahan penamaan pada variabelnya. Sintak-smtaks

utama dari aplikasi PTDIY ini adalah :

- Sintaks I : untuk menggerakkan biji di awal permainan (setelah menekan

tombol mulai/set awal

if (_name eq "pa" and _droptarget eq "/hi") {
setProperty("/pa", _visible, "O'M;
setProperty("/pl", ^visible, "1");

Sintaks II: untuk menggerakkan biji di ketika permainan sudah dimulai

if (_name eq "ql" and _droptarget eq "/h2") {
setProperty("/ql", _visible, "0")';
setProperty("/q2", _visible, "1");

Sintaks III untuk mematikan biji 'macan' pada Macanan

if (Number(getProperty("/q29", _visible>) == 1 and
NumberfgetProperty("/p28", ^visible)) == 1 and
Number(getProperty f"/p23", _visible) ) == 1 and
Number(getProperty("/p24", ^visible!) == 1 and
Number(getProperty("/p25\ _visible)) == i and
Number(getProperty("/p30", ^visible}) == 1 and
Number(getProperty("/p32", _visibieM == i a^d
Number(getProperty;"/p33", ^visible)} == 1 and
Number(getProperty("/p34", ^visible}} == 1) {

setProperty("/q29", visible, "0"!-



i
n

c0
3

C03Oc30
3

0
3

Co
3

0
3

E£

-
-
.

ft'
01

c])
rHX

}
4-1

•H
X

)
01

w
a

f
t

-r4
ITS

Sh
>

cd
IrH

4
4f
t

-
II

f
)

E
li

M
c
o

T
3

n
—

f
t
,-

,
1

1
T

)
T

3
\

0)
£

C
J

C
1

1
E

rH
01

m
ftl

C
—

X
J

C
O

>
1

-H
rH

4-1
tO

rH
-H

||
CD

>
II

ft
I

o
—

14
»

„

O
-i

=
C

D
4-1

0
1

rH

a)
cnj

x
j

f
t

f
t

-h
—

-
^

.
C

O

M
E

-H
CD

"—
>

S
>

-
I

6
4-)

3
M

-
2

H
:

f
t

^
r

O
c
\j

X
3

U
f
t

f
l
O

t
\

C
U

4-1
E

C
D

—

f
t

>
—

+
J

c
D

c
u

a
i
a
i
a
i
c
D

..
^

rH
rH

rH
,H

rH
r-H

CD
C

D

X
)

X
!

X
)

X
J

X
)

X
J

C
O

r
of
t

x
)

4H
II

3
•H

II
£

H
-
H

C
O

C
O

C
O

C
O

(0
C

O
•
H

-H
-H

-
H

-r-

>
>

>
>

>

H
X

J
X

J

>
>

C
D

C
D

—
r-H

rH
C

D

X
i

X
J

-
i

•H
-H

X
)

C
O

C
O

-H

•H
-H

C
O

>
>

-H
I

I
>

c
d

n
m

-
^

o
i

^
f

:
s

r
o

r
o

cm
cm

r
n

r-H
o

i
lit

f
t

ft
ft,

f
t

ft
f
t

ft,
ft'

O
l

-=
}|

e

rH
rH

C
I

f
t

f
t

f
t

>
,

>
1

>
1

4-1
4-1

4-1

M
H

M
C

D
C

D
C

D
f
t

f
t

f
t

O
O

O
M

M
H

O
-i

H
i

C
u

4
-J

>
i

>
i

>
i

>
•

4-1
4-J

4-J
4~>

M
M

Sh
M

C
D

C
D

C
D

C
D

f
t

f
t

f
t

f
t

O
O

O
O

In
U

M
M

O
h

O
n

O
h

P
j

4-1
4-J

CD
C

D

f
t

f
t

f
t

—

M
M

M
.—

C
D

C
D

C
D

E
X

J
X

J
X

)
L

O
e

e
e

.ft
3

3
3

\
£

£
£

e

>
i

>
i

4
4

4->

f
t

f
t

C
O

S-l
M

ftl
O

h
4-1

U

C
D

C
D

to
C

O

>
i

>
,

4-1
4-1

h
h

C
D

C
D

f
t

ft,
O

O
M

rH
a

,
c
u

4-1
4

-J

C
D

C
D

0
3

1
30
3

Q
.

f
tl

C

'5acT
3£3C0
3

C0
3

3+
-
*

cZ
3

i
-

3
*

•
D

-

>
C

U

C03
S3

o
n

+
i

03
C

X
!

C
/3

C
/3

03

C
D

rHX
I

-
HC

O

•ftccd

f
t

C
D

C
D

f
t

Mcd

X
I

ft,
oM•
a

O
Df
t

1
3acd

x
s

x
3

x
s

x
s

a
a

c
c

1
3

cd
CD

H
i

rd
flcd

T
5

"ft
X

>
13

13
13

13
X

I
p

P
'ft

-ft
'ft

x
i

•-
—

£
£

£
£

£
£

£
£

£
£

C
a

c
c

—
e

r
d

c
d

c
f
l
c
d

c
d

c
d

c
d

c
d

c
d

c
d

t
d

i
T

i
c
d

c
d

e
o

o
o

o
o

o

>
CD

4-J
rH

||
H

£
)

||
C

D
-H

f
t

to
—

.
O

-H
rH

ftl
4->C

Df
t

E
C

O
—

o
i

-
h

-
h

rH
f
t

>
>

CD
\

|
|

o
o

o
o

o
o

o
o

o
o

o
o

o

II
II

II
II

II
II

ll
II

C
D

MX
J

C
D

C
D

C
D

C
D

-
-
,

Q
J

rH
rH

rH
rH

(D
rH

X
J

X
J

X
J

X
)

rH
X

!
H

X
)

~H
co

C
D

C
D

C
D

C
D

C
D

C
D

C
D

C
D

C
D

C
D

C
D

rH
rH

rQ
X

)
•
H

-
H

C
O

C
O

r-H
M

-H

X
J

X
J

X
)

X
!

X
)

,£)
X

J
X

J
.Q

•H
-H

-H
-H

-H
-
H

-
H

-H
-H

co
co

to
co

co
co

to
co

co
•H

-H
-H

-H
-H

-H
-H

-H
-H

>
>

>
>

>
>

>
>

>
I

I
I

I
I

I
I

I
I

co
to

co

•H
-
H

-H
H

C
O

-
H

-
H

-
H

>
>

-H

1
3Ccd

25
4-i

o
rH

r-H

CD
ft.

f
t
^

O
E

M
"

Ph
>

4-1
-
P

C
D

f
t

C
D

f
t

rH

f
t

CD
M

CD
X

J
D

h
d

4-i

rH
C

g
C

O
"3

'
E

O

rH
rH

rH
rH

C
£>

0\1

f
t

f
t

f
t

f
t

P
i

f
t

I
I

I
I

r
-

^
r

r-H
c
o

cr\i

c
\j

n
o

^
i1

^
r

^
r

f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

>
1

>
>

1

o
o

i
c
o

r
-

>
i>

^
o

ro
f
P

i
n

n
n

t
n

c
v

i
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t

>
,

>
,

>
i

>
i

4-J
4-1

4-J
4

J
M

M
rH

rH
a
i

cd

>
>

1
>

,
>

1
4-J

-
P

4-1
4-1

H
M

M
1h

C
D

C
D

C
D

CD

4-J
4-J

-4-J
rH

M
rH

C
D

C
D

C
D

f
t

f
t

f
t

O
O

O
rH

M
M

O
h

O
i

O
h

4-1
4-1

4-J
C

D
C

D
C

D
f
t

f
t

f
t

>
,

>
,

4
J

4-1

rH
H

C
D

C
D

f
t

f
t

O
O

SH
rH

O
h

0-1
4-1

4-1

C
D

C
D

ft,
f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

a
f
t

O
O

O
O

O
O

O
O

rH
M

rH
M

rH
rH

rH
fti

P
i

a
,

i
fti

ft,
ft.

U
U

M
M

U

4-J
4-1

4
J

4-1
4-1

4-J
X

J
4-J

C
D

C
D

C
D

C
D

C
D

c
D

C
D

C
D

'
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t

In
U

U
C

D
a
iC

D
C

D
C

D
C

D
C

D
C

D
C

D
C

D
C

D
C

D
C

D
'X

)
"

"
"

"
"

"
'

rQ
X

J
X

J

M
rH

rH
M

M
E

r-H
X

J
X

5
-H

•H
to

C
O

-H

C
-J

f
t

f
t

4-1
4-J

4-1
M

M
SH

a
)

C
D

C
D

f
t

f
t

f
t

O
o

o
rH

r-H

O
h

O
h

4-1
4_l

ftl
-
Pa)co

1X
3

CD
'

C
X

J
cd

E

^
!>

1
1

^
>

H
^>

l
^

4_)
4

-'
4-1

4-1
4

4
4-J

rH
M

M
SH

M
M

C
D

C
D

C
D

0
C

D
a)

ft,
f
t

f
t

f
t

ft,
ft,

O
O

O
O

O
0

U
U

M
M

M
M

a
,

D
r

D
i

a
,

ft,
a
,

-
P

4-1
-P

4-J
4-1

4-J
C

D
C

D
C

D
Q

)
CD

a)
p

i
f
t

f
t

f
t

f
t

o
i

M
!h

M
M

M
M

C
D

C
D

C
D

C
D

C
D

Q
J

X
j

X
J

X
J

X
J

,Q
X

!
e

s
e

e
e

b
3

3
3

3
3

3
r3

S
g

2
Z

£
^

i
^

7i
^

S
^

i
3

3
3

d
e
e
.

•^
•£•

^
:.i

^
f
t

r
?
r
3

r
3

r
3

2
5

r
3

r
3

Z
Z

r
3

:
2

;
:
2

n
E



o

c0
3

0
3

T
30
3

O
-

<
Nc'5C
D

a
.c03&
0

C0
3

CC
U

EC
U

oc

X
S

ft
P

rH
X

3
X

)
p

cd
O

•
'

1
3Cttj

rH
X

J3
II

cd

1
3

X
J

M
3

P
O

td
cd

X
J

X
!

rH
C

C
0

cd
ca

P
X

3
C

3
C

ft)
cd

X
I

X
3

£
£

C
o

cd
cd

X
3

'ft
h

£
£

0
cd

cd

X
J

X
J

3
a

1
3

'ft
M

C
3

O
cd

cd

X
J

S-H
X

I
C

O
3

<
d

cd

X
3

rH
X

S
C

i
rH

O
£

cd
O

cd

X
S

X
3

3
c

•ft
x
s

X
J

£
£

£
cfl

cd
O

M
X

J
£

£
13

3
M

X
J

£
M

X
J

X
S

c
O

c
f
l
O

P
c
O

O
P

f
d

O
P

c
d

O
P

P
M

X
S

X
J

c
£

SH

cd
C

O
O

cd
(0

cd
cd

cd
o

CD
II

II
r
H1
3

—
—

C
O

C
D

•H
rH

>
P•Hco

v
-
H

E
>

C
D

C
D

C
D

0
C

D
C

D
,-

.
C

D
0

rH

•H
P

X
J

-H

f
t

-
1

P
X

J
-P

•H
-
H

-
H

co
to

co
co

co
co

•H
-
H

>
>

1
3

P
X

JH
-
H

C
O

C
O

-H
-H

>

>
i

>
>

>
>

C
D

0)
C

D
-H

rH
,H

x
j

p
x
j

P
-
H

-
H

C
O

(0
to

H
-H

-
H

>
>

>

0
C

D
0

rH
r-H

r
-
|

-P
.P

P
-
H

-
H

-
H

to
to

to
-
H

-
H

-
H

>
>

>

0
0

0
^

H
r-H

rH

X
!

P
P

•
H

-H
-
H

C
O

C
O

C
O

-
H

-H
-
H

>
>

>

II
II

II
II

II
II

II
II

II
II

II
II

II
II

II
II

0
0

0
0

0
—

-
0

0
-
,

0
0

.—
0

0
—

.
—

.-
-
,0

0
0

0
01

—
•

1)
0

—
0

0
--,

,
H

0
r
H

r-|
0

0
0

r-H
r
H

r-H
QJ

H
r^

0
r
H

r
H

0
r
H

r-H
0

H
X
J

P
r
H

r
H

r
H

X
I

1
3

X
J

-
H

P
X
J

-
H

P
X
J

,
H

X
J

,XJ
r-H

,
,

.H
r-H

-H
r-H

0
rH

r-H
0

r-,
r-,

P
1

3
P

P
P

r
H

p
X

J
r
H

X
)
1

3
-
HC

O

-
H

-
H

>
>

•H
-H

P
-H

-H
X

)
-H

-H
X

J
-H

-H
X

J
P

P
-P

r
r
i

r
r
\

I
m

r
r
t

_
_

j
r
n

m
.

i
ir

-,
r
f
>

i
i

i
r
r
<

C
O

C
O

(
O

C
O

-
H

C
O

(
0

-
H

C
O

C
O

-
H

C
O

C
O

-
H

-
H

>
t
o

-
H

>

I
>

I
I

H
C
O

-
H

-
H

C
O

-
H

-
H

C
O

C
O

1
0

>
>

H
>

>
-
H

>
j

I
>

>

--H
P

t
o

t
o

-
H

C
O

•
H

-
H

t
o

-
H

>
>

-
H

>
I

I
>

I

H
P

-
H

-
H

X
J

-
H

.
,
-
.

C
O

-
H

C
O

C
O

-
H

t
o

C
O
-
H

P
t
o

-
H

-
H

t
o

-r-H
-
H

C
O

H
p

>
-
H

>
-

>
-
H

>
>

"
H

I
>

P
X
J

0
0

C
D

C
D

C
U

r-H
r
H

r-H

^
i-

i
X

J
X

)
P

X
J

X
)

•
H

-
H

-
P

-
H

-
H

to
to

to

C
O

'0
-
H

-
r
1

•
H

•H
•rH

p>
>

>
i>

-—
C

M
C

O
^

L
C

I
'U

E
O

H
M

O
i
T

U
H

O
r
-
C

O
O

l
O

H
N

^
i
J
:

O
CM

E
rH

O
l

E
M

ID
:

E
E

[--
O

CO
E

IX)
CO

E
^

rH
E

11)
<

*
E

E
E

CD
O

l
C

\]
.

„
W

J
^

w
.
^

^
J
^

^
^

X
i
^

^
^

^
'H

T
H

r
-
I
C

N
l
c
N

i
c
1

|c
s
l

<N1
r
H

H
t
N

^
H

H
h

H
H

i
M

U3
CO

,H
C\]

CM
01

r-H
rH

CD
r-H

<N
CO

rH
CM

r-H
'C

f
["-

rH
rH

CM
>

f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
'f

t
f
t
f
t
f
t
P

^
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
f
t
'^

>
i

>
i

4
-J

4-J

U
rH

0
0

f
t

f
t

O
O

rH
SH

O
h

O
h

4-J
4-J

0
0

f
t

f
t

>
i

>
i

>
i

4-1
4

-J
4-J

M
M

IH
0

0
0

f
t

Q
,

a
,

o
o

o
£

p
O

h
O

h
O

h
4-1

4
-J

4-J

0
0

0
f
t

f
t

f
t

>
i

>
i

>
>

4-1
4-J

4-1
4-1

rH0

>
i

>
i

4-J
4-1

f
t

f
t

f
t

f
t

O
O

O
O

H
r
l

(H
r
l

H
O

h
ftl

O
h

O
h

4-J
4-J

-P
4-J

0
0

0
0

f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

O
O

£
SH

ftl
O

h
4-1

-
P

0
0

>
i

>
i

4-1
4-J

f
t

f
t

O
O

rH
P

O
h

O
h

>
i

>
i

>
i

4-1
4-1

4-J

M
Sh

0
0

P
i

f
t

f
t

f
t

f
t

O
O

O
O

O
r-H

M
U

£
£

111
ftl

ftl
ftl

ftl
-
P

4-1

0
0

4-J0
f
t

f
t

f
t

-
P

0
0

f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

>
i

>
i

>
,

>
i

>
,

4-J
4

-)
P

4-J
1

)

M
Sh

rH
£

£
0

0
0

0
0

f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

O
O

O
O

O
M

rH
rH

SH
P

O
h

O
i

ft,
ft,

ft,
4

-J
4

-J
P

4
-J

4
J

0
0

0
0

0
f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

>
1

>
!

4-1
4-J

-
P

4
-J

f
t

ft,
O

O
M

rH
O

h
ftl

-
P

4-1
0

0
f
t

f
t

f
t

f
t

O
O

rH
£

O
h

ftl
+

J
4-J

0
0

f
t

f
t

>
1

>
1

>
1

>
i

>
i

4-J
4-J

4-1
.P

+
-l

S-H
rH

£
rH

p
0

0
0

0
0

p
,

P
i

f
t

f
t

f
t

O
O

O
O

O
U

£
£

O
i

fti
fti

fti
fti

P
4-1

4-J

0

ft
ft

ft

J>
i

!>
i

J>
i

!>
i

i>
.

-
P

-P
Sh

P
0

0

4-1
4-J

4-1
M

Sh
Sh

0
0

0
ft,

f
t

f
t

f
t

f
t

O
O

O
O

O
M

Sh
Sh

O
h

O
h

O
h

O
h

O
h

-P
4-1

4-1
P>

4-1
0

0
0

0
0

f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

Sh
Sh

Sh
Sh

-
P

p
)

0
0

0
0

f
t

f
t

4
-J

4->
4

-J
4->

Sh
£

£
£

0
0

0
0

f
t

ft,
ft,

f
t

O
O

O
O

£
£

Sh
Sh

O
h

fti
O

i
O

h
4-1

4-J
1-1

1
J

0
0

0
0

f
t

P
i

f
t

f
t

4-J
4-1

>
>

,
>

i
>

,
-P

4-1
4-1

-
P

>
H

£
£

£
0

0
0

0
f
t

f
t

P
,

P
i

O
O

O
O

M
Sh

Sh
O

h
O

h
O

h
O

h
ftl

4
J

4-1
4-1

-
P

4-1
4-1

0
0

0
0

0
0

f
t

f
t

ftl
f
t

f
t

f
t

ft,
>

.
O

-P
SH

rH
O

h
0

-P
f
t

0
O

f
t

rH
—

ftl
£

4-J
0

0
X

)
f
t

e
—

3
M

SH
U

£
£

M
M

H
H

r
H

S
H

M
r
H

r
H

S
H

i
n

r
H

S
H

M
r
H

M
H

H
H

M
W

M
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

C
D

0
0

-
.

^
^

r
Q

X
f
l
x

x
x

f
l
f
l
-
q

-
Q

f
l
r
q

f
l
r
g

x
x

p
o

x
j
i
j
o

B
B
B
B
B
B
B
B
B
B
b
B
B
b
B
B
B
B
B
B
B
B
B

3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

3
3

r
i
g

r
j
g

^
Z

i
r
i
r
^

Z
r
S

Z
r
S

S
r
J
g

r
H

Z
r
S

r
H

Z
S

S
r
S

U
£

£
£

£
£

£
r
H

S
H

r
H

p
M

r
H

S
H

r
H

r
H

r
H

S
H

r
H

P
P

r
H

S
.H

r
H

S
H

S
-
|M

M
P

i
H

r
H

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

M
H

3
-H

JZ

X
)

X
J

E
X

JB
rP

rQ
B

6
^

£
^

i
^

£
£

£
£

0
£

i
£

£
z
z
z
z
z
z
z
z
z
z
z
z

71
£

£i
£

£i
7i

z
z
z

z
z

z

1
3

3
3

3
3

3
S

JS5
J3

<
3

)Z
J

>
>

l
>

1
>

1
>

l
4-1

4-1
J
P

4-J
P

H
M

S-H
IH

rH
0

0
0

0
0

f
t

D
i

P
i

P
i

P
,

O
O

O
O

O
£

S-H
£

U
£

O
h

0
,

O
h

O
h

fti
-P

4-J
4-1

4->
4-1

0
0

0
0

0
f
t

f
t

f
t

f
t

f
t

M
r-H

H
rH

rH
0

0
0

0
0

13
p

P
X

J
,.Q

B
B

E
6

B
3

3
3

3
3

S
-3

2
2

2



Number(getProperty("/q3", _visible)) == 1 and
Number(getProperty("/q6", _visible)) == 1 and
Number(getProperty C7q9", _visible)) == 1 or
Number(getProperty("/ql8", _visible)) == 1 and
Number(getProperty ("/q21", ^visible) ) == 1 and
Number(getProperty("/q24", visible)) == 1) i

root.jedap2.gotoAndPlay(15);

}

Sintaks VII: untuk polakemenangan Pemain 1 pada Macanan

ndif (Number(getProperty("/pi
Number(getProperty("/p2",
Number(getProperty("/p3",
Number(getProperty("/p4",
Number(getProperty("/p5",
Number(getProperty("/p6",
Number(getProperty("/p7",
Number(getProperty)"/p8",
Number(getProperty("/p9",
Number(getProperty("/pi 0"
Number(getProperty("/pil"
Number(getProperty("/p!2"
Number(getProperty("/pl3"
Number(getProperty("/pl4"
Number(getProperty("/pi 5"
Number(getProperty("/pi 6"
Number(getProperty("/pi 7"
Number(getProperty("/pl8"
Number(getProperty("/pi 9"
Number(getProperty("/p20"
Number(getProperty("/p21"
Number(getProperty("/p22"
Number (getProperty (",/p23"
Number(getProperty("/p24"
.Number(getProperty ("/p25"
Number (getProperty (Vp26"
Number(getProperty("/p27"
Number(getProperty("/p28"
Number(getProperty("/p29"
Number(getProperty("/p3 0
Number(getProperty("/p31
Number(getProperty("/p32
Number(getProperty("/p33"
Number (getProperty ("/p3-5"
Number(getProperty("/fti
Number(getProperty("/p36"
Number(getProperty("/p3

root.jedapi.g

pi", visibl e) ) == 0 a

visible)) == 0 a rid

visible)) == 0 and

visible)) == 0 and

visible)) == 0 and

visible)) == 0 a nd

visible)) == 0 and

visible)) == 0 a nd

visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, v is :i b 1e) ) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 ana

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, vi sible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) =- 0 and

, visible)) == 0 ana

, visible!) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) == 0 and

, visible)) r\ and

, visible)) == 0 and

, visible)) ri and

f v i s ift.L e; == 0 and

', visible) == 0 and

', visible) == 0 and

', visible) == 0 and

', visible) == u i

.gotoAndPlay (lb) ;


