BAB V

IMPLEMENTAS]I PERANGKAT LUNAK

Implementasi sistem merupakan tahap dimana sistem siap dioperasikan
pada keadaan yang scbenarnya, sehingga akan diketahui apakah sistem yang
dibuat benar-benar dapat menghasilkan tujuan yang diinginkan.

Sebelum program diterapkan dan diimplementasikan, maka program harus
srrur frec (bebas kesalahan). Kesalahan yang mungKin terjadi antara lain
kesalahan penulisan bahasa, kesalahan proses atau kesalahan /upvc/. Setelah

program bebas dari kesalahan, program diuji dengan dijalankan / dimainkan.

5.1 Batasan Implementasi

Batasan implementasi ini mencakup beberapa hal antara lain:

5.1.1 Asumsi-asumsi Barn

Dalam proses pembuatan dan pengembangan program permainan perang
pesawat terbang ;. Awiwi Hrssion /) Nl banyak ditemui asumsi baru yang
lebih beragam dar batasan yang telah direncanakan,batasan-batasan baru itu
diantaranya:

|. Zacdgrownd  saat permainan tidak hanya satu jenis animasi saja,

tetapi  untuk tap-tiap /-.»/  vang Dberbeda juga mempunyal
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bocdygroend yang berbeda pula vaitu terdiri atas animasi langit

malam, laut dan perkotaan.

.[\J

Airedgruend sound saat permainan diprogram dengan lagu dari

Musisi /oce/ yogyakarta yaitu =7 e o5,

[ #5]

Pemain tidak bisa berhenti memainkan game 1ini saat ditengah-tengah

permainan. Hal ini digunakan untuk mengajarkan tingkat sportifitas

dan motifasi untuk menyelesaikan permainan oleh pemain.

5.1.2 Kebutuhan Sistem

Ada 2 bagian utama dalam kebutuhan sistem vang mendukung dalam

pembuatan dan pengoperasian permainan perang pesawat terbang /i,

Yrssiar /) 101 yaitu

1. Kebutuhan Perangkat Lunak /.5 a e e}

Perangkat lunak yang dibutuhkan sebagai berikut:

a,

Sistern Operasi Windows
Penggunaan sistem operasi windows karena mendukung bahasa

pemrograman yang digunakan dan memiliki antarmuka vang zoep

SEEE L by

Macromedia IFlash MX
Program ini digunakan karena mendukung  pemrograman
menggunakan  wofsom e/ dan mendukung  pemrograman

animasi. Program ini juga merupakan sv/cese terbaru dari seri
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Macromedia Flash, sehingga mempunyai fitur yang lebih lengkap
dan [ebih mudah untuk digunakan.

Macromedia Fireworks MX.

Program ini digunakan untuk pengolahan grafis yang mudah
dioperasikan. Sehingga dalam permainan perang pesawat /<% 4.
Wission /7 digunakan untuk mendesain sebagian antarmuka
grafis.

Adobe Photoshop.

Program ini digunakan untuk mendesain dan merancang antarmuka
dan grafis yang digunakan dalam program permainan perang
pesawat /~Vwkor  trssson /) inidan Juga untuk mendesain
animasi-animasi sebelum  diimplimentasikan kedalam program
Aol & ey AERed,

Adobe Affter Effect,

Program ini digunakan untuk membut e /fF0d e ser/ animasi
dalam permainan perang pesawat terbang Shedns afissicg 7)
ini. Animasi yang dibuat menggunakan program ini diantaranya
adalah : Ledakan, 4% c 400000 medan perang dan Aucigrn iy

menu utama.
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B

t. Cool Edit 2000 Pro,
Cood LWt 2000 A digunakan untuk mengolah suara yang

digunakan sebagai < ¢/sve/ ¢.//¢c! pada permainan perang

pesawat terbang /.~7iidn s i iecinn )
2. Kebutuhan Perangkat Keras {H vl o e )
Perangkat keras vang digunakan adalah seperti yang telah dijelaskan

pada bab 3.

5.2 Tahap Pembuatan Program
Seperti yang telah dibahas pada bab 2 fentang urutan pembuatan program
permainan, pembuatan permainan perang pesawat terbang /S4wius  trecinn iy
i, melalui beberapa tahap, yartu:
I. Penentuan tipe permainan,
Pada tahap ini didapatkan ide bahwa permainan yang akan dibuat
adalah game perang pesawat terbang yang telah banyak beredar dalam
masyarakat dan sebagai pembanding dalam pembuatan permainan ini
adalah dengan menggunakan permainan perang pesawat terbang
U957 versi 1.0 yang dibuat dengan s /Frcere geme mrfe s
2. Pendefinisian model permainan dan tujuannya.
Karena permainan perang pesawat telah banyak beredar di masyarakat

maka model dan tujuan permainan vang akan dibuat dapat mengacu
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pada permainan-permainan tersebut, yaitu seperti yang telah di jelaskan
pada bab 2,

Permainan perang pesawat terbang ini mempunyai misi untuk
menghalau pesawat-pesawat musuh yvang memasuki daerah teutorial
wilayah kita.

Perancangan Proses.

Merupakan tahap perancangan proses, yaitu sebelum game dimainkan,
kettka dimainkan, dan ketika selesai dimainkan. Adapun untuk
perancangan sebelum permainan dimainkan adalah proses perancangan
tampifan awal program yang terdiri dari beberapa fasilitas pendukung
sepertt. Ao lo play.  Confroffer, dan Demo Came. Untuk
perancangan saat permainan dimainkan adalah pembuatan animasi
tackyrownd yang berbeda-beda pada setiap /ec e/ 72 2.
Perancangan e #ordew s

Pada tahap ini semua elemen game termasuk antarmuka, file suara dan
animasi-animasi pendukung untuk permainan / game ini dirancang per
modul.

Penulisan kode.

Tahap dimana untuk modul ditutiskan berdasarkan proses yang telah
dirancang.

Penyatuan modul, file suran dan file video.

Dalam tahap ini semua modul disatukan dan dikompilasi menjadi file

vrecnlable ( erye )
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7. Pengujian
Merupakan tahap pengujian program untuk mengetahui kesalahan
vang mungkin terjadi. Pengujian dilakukan dengan dua macam cara
yaitu: pengwian oleh pembuat program / 4// e/ / dan pengujian

oleh orang lain / Zeter /st )

5.3 Implementasi antarmuka
Pada bagian ini memuat dokumentast dan penjelasan antarmuka serta

prosedur yang ada d1 dalamnya.

5.3.1 Halaman Utama

Program permainan perang pesawat terbang s/2z407 sweisswwn /7 ini
terdirt dan 2 buah Awrie  wtena, yaitu grome pertama (sclanjutnya disebut
halaman utama) dan /s kedua ( selanjutnya disebut halaman game),

Seperti yang telah dirancang, halaman utama terdiri dari 5 buah menun
yang berupa tombol,yaitu tombol 4274}, Aok 70 Frdl. CONTROLLER

D0 CA474 dan tombol SO AT

Gambar 5.1 Halaman Utama




Prosedur-prosedur yang ada pada tombol-tombol tersebut vaitu
1. Prosedur pada tombol ~7.4/,
On (reflease) |
{ Buka halaman start game;}
{ Tutup halaman wama, }

{munculkan tombol konfirmasi play;}

2 Prosedur pada tombol ~#o# 7 r44¥
On (release) |
{membuka halaman aturan permainan; )}

Jmenutup halaman utama;}

3. Prosedur pada tombol 7V xOLLAR,
On (release) |
{membuka halaman aturan control permainan:}

{menutup halaman utama; }

-

4. Prosedur pada tombol 24470 4474
On (release) |

{membuka halaman demo game,}
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{menutup halaman utama; }

n

Prosedur pada tombol ¢ 2054
On (release) |

{menutup program, |

5.3.2 Antarmuka /Y2y,
Tombol konfirmasi 7o z/a berfungsi untuk memainkan jenis permainan
yang akan dimainkan dan menutup halaman konfirmasi.
1. Prosedur pada tombol #/.7)
On ( release) |
| menutup halaman konfirmasi; )

{ membuka halaman arena bermain/game; |

2. Prosedur pada tombol <2254
On (release) {

{menutup program,}
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Gambar 5.2 Halaman konfirmasi.

5.3.3 Antarmuka Zo# 70 FlLar

Pada halaman 477 70 #%.4} ini terdapat dua buah tombol, vaitu tombol
paca s o4 dan tombol (2054 Tombol 2404 77 40477 berfungsi
untuk kembali ke halaman utama,sedangkan tombol 7254 berfungsi untuk
menutup program.

1. Prosedur pada tombol 2244 70 #oi4.

On (release) |
tkembali ke halaman utama;}

{tutup halaman HOW TO PLAY;}

2. Prosedur pada tombol c2057%
On (release) |

{menutup program,}
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.Gambar 5.3 Halaman 04 70 444

5.5 7 Antarmuka CONTROLLER

Pada halaman im akan diterangkan mengenai tombol-tombol 4600 e
vang dipergunakan didalam permainan perang pesawat terbang 4740/
A/xs/¢v /il Diantaranya adalah menerangkan tombol untuk menembak,dan
pergerakkan pesawat tempur.

Pada halaman /77 7w /7.4) int terdapat dua buah tombol, yaitu tombol
Hack 7o oA dan tombol cZgs4 Tombol 7404 v s7044  berfungsi
untuk kembali ke halaman utama, sedangkan tombol ¢72<#" berfungsi untuk
menutup program.

1. Prosedur pada tombol »4c% 700 Z/O# A

On (release) |
tkembali ke halaman utama}

{tutup halaman HOW TO PLAY ;)
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2. Prosedur pada tombol 22054
On (release) {

{menutup program, |

Gambar 5.4 Antarmuka ¢ A7 &G L AR

5.3.5 Antarmuka 2440 445

Di halaman 2474 ¢ 4.4/ ini akan diperlihatkan animasi dan pergerakkan
pesawat saat game sedang dimainkan,animasi ini juga memperlihatkan effect
ledakan saat pesawat musuh berhasil ditembak oleh pesawat jagoan. Halaman ini
juga berfungsi sebagai media pembelajaran game oleh para pemain.

Pada halaman ~#0# 70 #2747  im terdapat dua buah tombol, yaitu
tombol sca™ 7w Awi/d dan tombol /o4 Tombol sacs 70 Howd
berfungsi untuk kembali ke halaman utama, sedangkan tombol ¢7¢<4 berfungsi

untuk menutup program.
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1. Prosedur pada tombol »<c 4 700 #ow#
On (release) {
thkembali ke halaman utama, }

{tutup halaman HOW 10 LAY}

2. Prosedur pada tombol ¢4
On (release) |

{menutup program, }

Gambar 5.5 Antarmuka 2470 ¢4 77

5.3.6 Antarmuka Arena Permainan.
Halaman 1m merupakan halaman inti dimana permainan game perang

pesawat terbang <A/ 40/ 4/55/04 ¢ ind akan dijalankan, terdapat tiga jenis
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antarmuka yang berbeda-beda yang merupakan level yang terdapat dipermainan
i, antarmuka tersebut adalah: Zrre/ Frusy Zeoel tfediume dan Level Ao
Ada sebuah tombol yang terdapat di halaman ini vyaitu tombol
~/ose berfungsi untuk menutup program,sedangkan prosedur-prosedur yang
terdapat didalam halaman ini adalah:saat tombol 4«40 o ditekan diposisi 46y
wp Ky down ey righl, Key et spasdodan confrol Tombol Ary
Lip Ay Lown, Avy  Right, dan Awy 2o berfungsi untuk menggerakkan
pesawat jagoan kearah yang diinginkan oleh pemain. Sedangkan tombol ~zzss
digunakan untuk mengeluarkan senjata rudal, dan tombol ¢ww/sv/  pada
Az ytucrd berfungsi untuk mengeluarkan tembakan.
1. Prosedur pada tombol c 2054
On (release) |
{menutup program;}
!
2. Prosedur tombol A7) ¢//7
On (realease) |
{ Gerakkan pesawat ke arah atas dengan kecepatan sebesar “x

Speed” 1}
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Prosedur tombol A7} 20w A
On (realease)
{ Gerakkan pesawat ke arah bawah dengan kecepatun sebesar “x
Speed” ;)
/
Prosedur tombol A4y #/CH7
On (realease) |
{ Gerakkan pesawat ke arah kanan dengan kecepatan sebesar “x
Speed” ;)

}

Prosedur pada tombol #2425 2477
On (realeuse) |
{ Gerakkan pesawat ke arah kiri dengan kecepatan sebesar “x
Speed” [}
;
Prosedur pada tombel 5'~4.5/
On (redlease) |
{ memanggil senjata rudal. movie |}
{gerakkan rudal menuju koordinat X dengan kecepatan sebesar

“Z Speedgo;}
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7 Prosedur pada tombol ozl
On (realease) |
 memanggil senjata luser.movie ;|
{gerakkan luser menuju koordinat X' dengan kecepatan sebesar

“Z Speedgo;}

i B SRPTRAY

Gambar 5.6 Area Permainan Zroe/ Aasy




Gambar 5.7 Arca Permainan Zcead ek Ficrn

SLCIE L
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Gambar 5.8 Area Permainan ZJooe/ Aot

5.3.7 Antarmuka c4144 OFLR
Antarmuka ini akan ditampilkan jika pemain tidak berhasil memperoieh
skor 50.000 untuk permainan game perang pesawat terbang 57407 Mission

/ 1ni,pada antarmuka ini terdapat dua buah tombol yaitu tombol c27.4 /.07 dan
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cros/s Tombol cosa s/ berfungsi untuk menuju ke halaman utama
permainan ini sedangkan tombol ¢ Z¢.5/" berfungsi untuk menutup program.
1. Prosedur pada tombol COBA LAGI.
On (realease) |
{ menutup halaman GAME OVER .

{menuju ke halaman utama program,

/

2. Prosedur pada tombel 2054
On (release) |

{menutup program,}

GAME OVER !
"SUKHOI MISSION I"

Gambar 5.9 Antarmuka v ree Jver

5.5 & Antarmuka »or #/A
Antarmuka in1 akan ditampilkan jika pemain berhasil memperoleh skor

50.000 untuk permainan game perang pesawat terbang Shwdos Wission 7
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ini,pada antarmuka ini terdapat dua buah tombol vaitu tombol /7.4 4c 474, dan
croxs Tombol /%24) #c4/74 berfungst untuk menuju ke halaman utama
permainan ini,sedangkan tombol ¢ Z&.54" berfungsi untuk menutup program.
1. Prosedur pada tombol /2.1 404//.
On (realease) |
{ menutup halaman Winner ;}

{menuju ke halaman utama progran;, |

}

2. Prosedur pada tombol 2054
On (release) {

{menutup program,}

T 01 AISSION 1§

MISSION COMPLET

50000

ciy thie bedton
ot plalf gam

Gambar 5.10 Halaman Ucapan #77 ¢ »




