BAB I

LLANDASAN TEORI

2.1 Teori Intelegensi Ganda ( Multiple Intelleginces Theory )
Howard gardner adalah seorang professor pendidikan dan psikologi dari

Harvard University, Amerika Serikat, mendefinisikan /7/c/egerr~s scbagai
kemampuan untuk memecahkan persoalan dan menghasilkan produk dalam suatu
~e #4711 vang bermacam-macam dan dalam situasi yang nyata [ SUPO4].

Menurut Howard Gardner,intclegensi tidak hanya satu macam saja,tetapi
dibagi menjadi beberapa bagiandan tiap 27/elege st merepresentasikan
kemampuan seseorang dalam menyelesakan suatu masalab vang dihadapi,
adapun /szfe/cge 57 dibagi atas 9 macam, yaitu {SUPO4]:

I. Inteligensi Intrapersonal (/ntrapersonal Intelligence)

Kemampuan vang berkaitan dengan pengetahuan akan dini sendiri
dan kemampuan untuk bertindak secara adaptif berdasarkan
pengenalan diri itu. Yang termasuk didalam jemis int adalah
kemampuan berefleksi dan keseimbangan dir1 seseorang.

2. Inteligensi Naturalis { Naturalist Intellegence)

Kemampuan scseorang untuk dapat mengerti tentang tumbuhan

dan héwan dengan baik, dapat membuat distingsi konsekuenst lain

dalam alam natural, kemampuan untuk memahami dan menikmat




alam, dan menggunakan kemampuan itu secara produktif dalam
berburu, bertani, dan menggembangkan perngetahuan tentang alam.
Inteligensi Fksistensial (/foxistential Intellegence)

Kemampuan seseorang untuk menjawab  persoalan-persoalan
terdalam tentang eksistensi atau kebcradaan manusia. Inteligensi ini
dimiliki oleh para filusuf.

Inteligensi Ruang-Visual (Sufial Infelligence)

Kemampuan menangkap dunia ruang-visual secara tepat, sepert
dimiliki pemzdrrw.  arsitefbor navigedon dan decoralor,
Yang termasuk dalam inteligensi ini adalah kemampuan mengenal
bentuk dan benda secara tepat, mclakukan perubahan suatu benda
dalam pikirannya dan mengenali perubahan itu, serta mengungkapkan
data dalam suatu grafik termasuk keseimbangan relasi,warna,garis dan
bentuk.

Inteligensi Kinestetik-Badani{ Bodily-Kinesthetic Intellegence)

Kemampuan seseorang menggunakan tubuh atau gerak tubuh

untuk mengekspresikan gagasan dan perasaan seperti pada «zA7/o7
clled. penard. pernafied. dan oA/ bedi/. Yang termasuk

didalam inteligensi ini adalah ketrampilan koordinast dan fleksibilitas

tubuh.
Inteligensi Musikal (Musical Intellegence)
Kemampuan seseorang untuk mengembangkan, mengekpresikan,

dan menikmati bentuk-bentuk musik dan suara. Yang termasuk




didalam inteligensi ini adalah kepekaan terhadap ritme, melodi, dan
‘ntonasi untuk memainkan alat musik, menyanyi, dan menciptakan
lagu.

7. Inteligensi Interpersonal (Interpersonal Intellegence)

Kemampuan seseorang untuk mengerti dan menjadi peka terhadap
perasaan, intensi, motivasi, watak, dan temperamen orang lain. Secara
umum inteligensi ini berkaitan dengan kemampuan seseorang untuk
menjalin relasi dan komunikasi dengan berbagai orang, Inteligensi 1m
banyak dimiliki oleh penggerak massa.

8. Inteligensi Linguistik (Linguistic Intellegence)

Kemampuan seseorang uniuk menggunakan dan mengolah kata
secara edektif, baik secara oral maupun tertulis seperti dimiliki para
pencipla pulsd, edilor Jurnalis. saslrllarn. penia 2172
s ndPocee e MAuUpUn ora/oy. Kemampuan ini berkaitan dengan
penggunaan dan pengembangan bahasa secara umum.

9. Inteligensi Matematis-logis (Logical-Mathematical [ntellegence)
Kemampuan seseorang yang berkaltan dengan penggunaan
bilangan dan logika secara efektif, seperti dimiliki seorang
prelemnal ifows, Imican. progranoner, dan logifes.
Teori inteligensi yang sesuai dengan program game yang akan dibuat
adalah  /r/edigeriyd  Mulernadis o Jogisyaitu  yang  berkaitan  dengan

penggunaan logika dan sistematis untuk memecahkan permasalahan yang
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dihadapi. Teori yang berikutnya adalah /r/eligensi Atnesteldf ludarnd

yang berkaitan dengan daya reflek tubub.

2.2 Teori Dalam Pembuatan Program Permainan
Urutan pembuatan game dan pengembangan program game adalah sebagai
berikut [ HEN89] -
1. Tentukan tipe permainan apa yang ingin dibuat.
Penentuan ini sebagai dasar sebetum mulai bekerja sampai didapat ide
yang kira-kira bagus untuk dibuat program permainan.
2. Definisikan model permainan dan tujuannya
Ide yang didapat itu dituangkan dalam bentuk model permainan yang
dibuat. Pada tahap ini sebaiknya model permainannya ditulis secara
jelas sehingga jika hendak menambah cerita, karakter lain dalam
permainannya atau suatu aksi baru, maka bisa dilihat atau dicek dan
yang sudah ditulis sehingga permainannya tetap konsisten dan tidak

membingungkan.

L2

Definisikan secara jelas ¢.4.4/4" #0/7 Zs-nya

Cames wor/ds adalah elemen-elemen utama vang terdapat dalam
suatu program permainan yang terdiri dari

a. Game board

Bentuk tampilan permainan, latar belakang, dan lainnya.




b.

Instruksi untuk permainan

[nstruksi untuk pemain harus jelas supaya tidak membingungkan
dan pemain dapat menentukan stratcgi dari permainannya.
Informasi untuk pemain

Informasi ini penting ditampilkan dalam program permainan ketika
sedang berjalan, misalnya skor, waktu dan lainnya.

Penghargaan

Penghargaan memegang peranan  penting dalam program
permainan karena dengan adanya penghargaan { ucapan selamat
dan lainnya) setelah bermain maka penghargaan akan merangsang
pemain untuk memainkan /¢ #/ yang lebih tinggi lagi.

Variasi

Program permainan tanpa 2«22z 7 yang memadai akan membuat
orang cepat bosan tetapi /o5 juga tidak boleh berlebihan
sehingga akhirnya tidak jelas karena selalu ada kemungkinan
varizsy yang berlebihan akan membuat alur permainan tidak
konsisten.

Tingkat Kesulitan

Tingkat kesulitan dari program permainan akan membuat pemain
menjadi bergairah dan merasa senang jika melewati tingkat

kesulitan yang diberikan.




4. Pastikan bahwa bisa dimainkan
Permainan haruslah dapat dimainkan, karena tampilan grafik yvang luar
biasa cepat atau permainan yang tidak mungkin disclesaikan akan
membuat program permainan tidak dapat dimainkan.

5. Rancang program sebaik mungkin
Gunakan teknik pemrograman yang sesuai dalam membuatnya dan
selalu buatlah supaya program mudah dimodifikasi.

6. Pegujian program
Program yang selesai dibuat harus diuji. Pertama oleh perancangnya
sendiri [a/wiee  Fes/ untuk menentukan kesalahan /op/s yang
mungkin terjadi. Kedua oleh orang lain /Ae/e  Zes/ untuk
mengetahui kesalahan /oy7s yang tidak terlihat oleh perancangnya
sehingga dapat memberi masukan, saran atau ide dalam pengembangan

program yang sedang dibuat.

2.3 Pemrograman Actionscript

Pemrograman dengan «r7zonscr7y/ dapat digunakan untuk pembuatan
visualisasi di segala bidang terutama aplikasi interaktif berbasis multimedia dan
et Aetionscripé  adalah pemrograman visual berontasi object. Scperti
JavaSeripd,  4oiionsorzp/ mempunyal sintaks, tata bahasa, dan struktur

yang mirip dengan bahasa e veragraare o




et ionsersp/ mempunyal beberapa komponen, seperti ez frned
ob et dan  fungsio Aol iorscriof mengikuti  sintaks /o)
feyeords,  operalor dan caraablc untuk menyimpan dan mengambil
informasi. European Computer Manufacture Association /A7 44/ membuat
dokumen A7/ Zoe yang diambil dari  Seeaserzpd dan SOHA D6E
menjadi spesifikasi A¢/ zorScrpl.

Aot ionscript merupakan bahasa pemrograman yang di gunakan dalam
Macromedia Flash. Penggunaan <« 77ossc77p¢ mempunyal beberapa tujuan
diantaranya adalah [SUT02] :

1. Memberikan kebebasan berkreasi bagi desainer.
2. Membuat animasi lebih interaktt.

3. Dapat menampilkan animasi tertentu ( sz /77207 7/.

2.3.1 Sintaks Actionscript

ActionserZp/ mempunyai aturan tata bahasa dan tanda baca sendiri
sehingga mengenali awal dan akhir sebuah pernyataan. Suatu pernyataan diakhin
dengan tanda s« /cofornf, ) sinfaks (synfar) dalam acd coriseripf ada

dua macam, yaitu 7o/ syrelewdan sfasse synfor,

2.3.1.1 Dot syntax

Dalam ¢/ ionseripd. suatu dot (1) digunakan untuk [SUTO2]:
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1. menunjukkan progpesty  weedfond dan ofgecd atau e
27 i
2 mengenali urge/  polfe ke osuatu owocze olip o atau
zarr e le
Mol synitar dimulal dengan nama dari o6 oo atau yroies e/ ¢ o, ditkutl
dengan o/ ,dan diakhiri dengan zroperdy. wrelfiod, alan ci richfe
Contohnya, 7zwce «/7p mempunyal proper7y:
a. _x menunjukkan posisi ord inat x pada stage
b, selproperiyl roel D4, @765/ berarti menempatkan rzowie
/7 » D4 dengan ordinat x bernilai 465
selain prope rfy,  movie /Ly juga mempunyai mvel/ftod plai
Expresi suatu 772e//od dani o6 e/ atau snoede  of7z mengikuti pola yang
sama. Jof syniar juga digunakan untuk dua alias khusus yaitu _ 2z e 724 dan
_suot. Contohnya, metiod  play dani 2nstarnce lingkaranMce menggerakkan
il yfiend pada timeline dari lingkaranMc, seperti pernyataan berikut :
1. _root
a. 4/7as oo/ berhubungan dengan timeline utama.

b. /s ol dapat digunakan untuk membuat rarget part yang absolul.

2. _parent

a. aliws perens mengacu pada zzowie /70 bila mempunyai hirarki,
b. 4iizs  perens dapat digunakan untuk membuat sorype/ et yang

relatif.
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2.3.1.2 Slash Syntax

aehr wynioe digunakan dalam Flash 3 dan 4 untuk menunjukkan farget
gt e dan srowde ofepatau cwrluble Sinluks ini masih digunakan pada Flash 5
dan Flash MX tetapi tidak disarankan. Dalam s/zs/ syniwe, Sloash digunakan
untuk menunjukkan zeryes pals AW variaile di samping 7/ syrnias. Untuk
menunjukkan suatu e zaéle, nama vaiat/s dituliskan sesudah » /o2 ()

Stast sy faa blasanya digunakan untuk oc/vose fellTargel, yang

juga tidak disarankan.

2.3.1.3 Kurung Kurawal
Pernyataan pada .<.//onscrip¢ dikelompokkan bersama ke dalam satu

blok dengan kurung kurawal ( {} ).

2.3.2 Tipe Data
Tipe data menggambarkan macam elemen informasi yang dapat ditangani
oleh variable dalam <777 5072 p7. Terdapat dua macam tipe data yaitu [SUTO2]:
1. Tipe data primitif fséring, rnwmber, o Boolean)
Tipe data vyang mempunyai nilai kostanta, schingga dapat
menangani nilai aktual dan elemen yang ada.
2. Tipe data referensl / weowie c/ip dan object)
Tipe data yang mempunyai nilai vang dapat berubah, schingga

berisi referensi dan nilai aktual yang dimilikt oleh elemen.




2.3.3
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. Alorae ol v

tipaie /0 adalah simbol yang dapat menjalankan animasi pada
Flash szvc /e, berisi tipe data vang berhubungan dengan elemen grafik
[SUTO2]. Tipe data wmowie o/ dapat mengontrol simbol moere o/ip
dengan menggunakan e/ s dari o4 et menrie clip Hethod dapat
dipanggil dengan oo#/. / operator

scthod dari meowvie o 7p ikanMe adalah play(). Pernyataan
tersebut digunakan untuk menjalankan mowvic clip  ikansc. Bila
dilakukan perubahan ;o777 iny /) pada symbol o e ol iy cstrence yang

terdapat pada stage dengan sendirinya akan berubah juga.

b. Object

Suatu o4~/ adalah koleksi dari zroperty, dimana  setiap
o perdy mempunyai nama dan nilai {SUTO02]. Nilai dan .7 zevv ;7 dapat
berupa tipe data primitif atau tipe data referensi. Hal ini dapat digunakan
untuk menempatkan objek di dalam satu sama lain, atau membuat “7es/
Untuk membuat spesifikasi object dengan o7, yang dimilikinya

dapat digunakan «=/ /. /

operator

o e rdor merupakan simbol yang biasa dilibatkan dalam program untuk

melakukan operasi atau manipulasi {SUT02]. @zere/z» dapat menggabungkan,




membandingkan atau mengubah nilai suatu ekspresi. Elemen dimana o 7o /or
melakukan wes /i rnass disebut operen. ety terdin dari beberapa macam
dan mempunyai karakteristik serta penggunaan yang berbeda-beda. Contohnya,
operedor - menambahkan milai sizeres sureerid pada nilal cerinbie

b it ngrere,sedangkan bilangan dan 3 adalah - e 0.

a. Dot Array Access Operator

Lot operator () dan array operator (] ) dapat digunakan
untuk mengakses w770/ dari pre fived atau custon ob et termasuk
oo olvg, pada ool aperaton nama o6 00/ di sebelah kiri dan nama
prro ety atau variad/e di sebelah kanan, Nama Frnperd g atal v riable
merupakan nama «c»/7/:z,dan tidak boleh menggunakan <,/ atau
variat/e yang dievaluasi ke dalam 57727,

Dol operator dan wrrey  operalor mempunyat peranan yang
sama, tetapi mempunyai perbedaan sebagai berikut ;

L. 2wt Operator menggunakan sesnd 7 fier sebagai s p0r7

2 Adrvey access operq/or untuk mengist dan mengakses isi

dari « 77wy
Arrvy doress fﬁpm’f.f////"dapat digunakan:
I. Untuk mengambil nama /nsiznce dan varioo/e secara

dinamis. Ekspresi di dalam operator [] dievaluasi dan hasil
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evaluasi digunakan sebagai nama variable vang diambil dari
nama reoeze (7

2. Pada sebetah kiri pernyataan .~z 2/ Hal inl mengikuti
inisialisasi  nama :.stonce  iariobie, dan o/ ec/ secara
dinamis.

3. Untuk menyatakan o7z multidimensi

2.3.4 Penggunaan Action
Actio7 adalah pernyataan atau perintah 4/ 70050 772 [SUT02}, Beberapa
netiorn  ditempatkan pada  satu  resee atau o420/ untuk  menciptakan
detionscripd  4r//snn dapat independen satu dengan lainnya, sepertt pernyataan
berikut ini :
gotodndplay(2);
stop();

loadMovie(“logo.swf’, 1);

4etoor bersarang [ nesied wclions/ dapat dibuat dengan menggunakan
satu «r/swn dalam z-7202 lainsehingga o/, akan saling mempengaruhi.
Dalam contoh berikut, «c/ /v 7/ memenntah yo/o. 720 p/z o untuk dieksekusi.
If (nilai < 67.0) {
gotoAndplav(i);

for fi-1;i<7, 0 1)




total

rotal + nilai;
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Aeiion dapat men geerakkan /ey pada #ernel e fpotodnny ey,

kontrol aliran s¢7727 dengan perulangan ¢ #2 w4 d/e / atau kondisi logika / /),

atau membuat fungsi dan variable baru /7 fsrsion.

dibawah ini berisi dattar semua action [DIK03].

Tabel 2.1 Action

sediarintle). Tabel

Action

Break Lvaluate Include Print stopDrag
Call For.in ltoadVariabl | removeMovieClip | tellTarget

es
Continue | fsCommand nextirame | Return toggleHighquality

nexiScare
Delete Function On setVariable stopDrag
Do while | getl /R, onClipkvent | setProperty frace
Duplicate _gataAndp!ay Play .si&rtl)mg urloadMovie

gotoAndsiop

Lilse It previrame | Stop Var
Iilse if ifframelLoaded | prevScene stopAllSound while




2.4 Adobe Affter Effect 5.5

Animasi pada adobe after effect 5.5 sangat bervariasi dan mempunyai
keunggulan dibandingkan dengan seri sebelumnya [VISO4]. /7,00 A 1070
yang tersedia langsung dalam so/#:c+ juga sangat variatif

Dalam pembuatan program game perang pesawat terbang nantinya akan

menggunakan effect pergerakan langit,laut dan perkotaan.




