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IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Implementasi sistem merupakan tahap dimana sistem siap dioperasikan

pada keadaan yang sebenarnya, sehingga akan diketahui apakah sistem yang

dibuat benar-benar dapat menghasilkan tujuan yang diinginkan.

Sebelum program diterapkan dan diimplementasikan, maka program harus

error free (bebas kesalahan). Kesalahan yang mungkin terjadi antara lain

kesalahan penulisan bahasa, kesalahan proses atau kesalahan /oyica/. Setelah

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

5.1 Batasan Implementasi

Batasan implementasi ini mencakup beberapa hal antara lain:

5.1.1 Asumsi-asumsi Baru

Dalam proses pembuatan dan pengembangan program permainan perang

pesawat terbang (dhid-m B/snon. /) ini banyak ditemui asumsi baru yang

lebih beragam dari batasan yang telah direncanakan,batasan-batasan baru itu

diantaranya:

1. Barhyround saat pennainan tidak hanya satu jenis animasi saja,

tetapi untuk tiap-tiap /ere/ yang berbeda juga mempunyai
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bwhjround yang berbeda pula yaitu terdiri atas animasi lang.t

malam, laut dan perkotaan.

2. BacAyrouud sonud saat permainan diprogram dengan lagu dari

musisi /need yogyakarta yaitu -p/cuo r/y

3. Pemain tidak bisa berhent. memamkan game mi saat ditengah-tengah

permainan. Hal ini digunakan untuk mengajarkan tingkat sportifitas

dan motifasi untuk menyelesaikan pennainan oleh pemain.

5.1.2 Kebutuhan Sistem

Ada 2 bagian utama dalam kebutuhan sistem yang mendukung dalam

pembuatan dan pengoperasian permainan perang pesawat terbang (cdudu
diss ion //ini yaitu :

1. Kebutuhan Perangkat Lunak (doftrare)

Perangkat lunak yang dibutuhkan sebagai berikut:

a. Sistem Operasi Windows

Penggunaan sistem operasi windows karena mendukung bahasa

pemrograman yang digunakan dan memiliki antarmuka yang wasr

hriend/y

b. Macromedia flash MX

Program ini digunakan karena mendukung pemrograman

menggunakan actionscript dan mendukung pemrograman

animasi. Program ini juga merupakan nhcasc terbaru dan seri
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Macromedia Flash, sehingga mempunyai ritur yang lebih lengkap
dan lebih mudah untuk digunakan.

c. Macromedia Fireworks MX.

Program ini digunakan untuk pengolahan grafts yang mudah

dioperasikan. Sehingga dalam permainan perang pesawat (cdubw

Bisnon // digunakan untuk mendesain sebagian antarmuka

grafts.

d. Adobe Photoshop.

Program mi digunakan untuk mendesain dan merancang antarmuka

dan gratis yang digunakan dalam program permainan perang

pesawat (dbuhoi Mission /) mi,dan juga untuk mendesain

animasi-animasi sebelum diimplimentasikan kedalam program

Adobe Affter /typed.

e. Adobe Affter Effect.

Program ini digunakan untuk membut effect efft-c/ animasi

dalam permainan perang pesawat terbang (dbuhoi ABwiou /)

ini. Animasi yang dibuat menggunakan program ini diantaranya

adalah : Ledakan, dacAyewind medan perang dan /BcApround

menu utama.
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f. Cool Edit 2000 Pro.

do/ pyy aooo yro digunakan untuk mengolah suara yang

d.gunakan sebagai sound effect pada permainan perang

pesawat terbang (.Ahuhw A/isnou /J

2. Kebutuhan Perangkat Keras (//aryu-arc)

Perangkat keras yang digunakan adalah seperti yang telah dijelaskan
pada bab 3.

5.2 Tahap Pembuatan Program

Seperti yang telah dibahas pada bab 2tentang urutan pembuatan program
permainan, pembuatan pennainan perang pesawat terbang (cduboi .Bssion /J
ini, melalui beberapa tahap, yaitu:

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 pennainan ini

adalah dengan menggunakan permainan perang pesawat terbang
BOdd- versi 1.0 yang dibuat dengan software game ninhcr.

2. Pendeftnisian model permainan dan tujuannya.

fCarena permainan perang pesawat telah banyak beredar di masyarakat

maka model dan tujuan permainan yang akan dibuat dapat mengacu
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pada permainan-permainan tersebut, yaitu seperti yang telah dijelaskan

pada bab 2,

Permainan perang pesawat terbang ini mempunyai misi untuk

menghalau pesawat-pesawat musuh yang memasuki daerah teutorial

wilayah kita.

3. Perancangan Proses.

Merupakan tahap perancangan proses, yaitu sebelum game dimainkan,

ketika dimainkan, dan ketika selesai dimainkan. Adapun untuk

perancangan sebelum permainan dimainkan adalah proses perancangan

tampilan awal program yang terdiri dari beberapa fasilitas pendukung

seperti: Bow /o /day. Cantrotter, dan Be mo (An me. Untuk

perancangan saat permainan dimainkan adalah pembuatan animasi

bnchyround yang berbeda-beda pada setiap /crednya,

4. Perancangan dame ffor/rf*

Pada tahap ini semua elemen game termasuk antarmuka, file suara dan

animasi-animasi pendukung untuk permainan / game ini dirancang per

modul.

5. Penulisan kode.

Tahap dimana untuk modul dituliskan berdasarkan proses yang telah

dirancang.

6. Penyatuan modul, file suran dan file video.

Dalam tahap ini semua modul disatukan dan dikompilasi menjadi file

<•• c<-1 ulahlf (. r re ).
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7. Pengujian

Merupakan tahap pengujian program untuk mengetahui kesalahan

yang mungkin terjadi. Pengujian dilakukan dengan dua macam cara

yaitu: pengujian oleh pembuat program (A/.f/ /is/J dan pengujian

oleh orang lain (Be /a /cs/J.

5.3 Implementasi antarmuka

Pada bagian ini memuat dokumentasi dan penjelasan antarmuka serta

prosedur yang ada di dalamnya.

5.3.1 Halaman Utama

Program permainan perang pesawat terbang sh/.uhoi mission h ini

terdiri dan 2 buah f-amc utama, yaitu frame pertama (selanjutnya disebut

halaman utama) dan frame kedua ( selanjutnya disebut halaman game).

Seperti yang telah dirancang, halaman utama terdiri dari 5 buah menu

yang berupa tombol,yaitu tombol AAAA BOd CO Bhd A (OABBO/BBAB

BBAhO CAMP dan tombol ChOBB.

Gambar 5.1 Halaman Utama



Prosedur-prosedur yang ada pada tombol-tombol tersebut yaitu

1. Prosedur pada tombol B/A h.

On (release.) {

{ Buka halaman start game;}

{ Putup halaman utama;}

{munculkan tombol konfirmasiplay;J

}

d. Prosedur pada tombol /tot? /'O /yyr.

On (release) {

{membuka halaman aturanpermainan;}

{menutup halaman utama;}

}

3. Prosedur pada tombol OOA/7'AYJ/dd/B.

On (release) {

(membuka halaman aturan controlpermainan;}

{menutup halaman utama;}

t
t

4. Prosedur pada tombol BBBO CAB/A.

On (release) {

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

5. Prosedur pada tombol (ALOB/A

On (release) {

(menutup program;}

}

5.3.2 Antarmuka /}/ay.

Tombol konfinnasi to ptay berfungsi untuk memainkan jenis pennainan

yang akan dimainkan dan menutup halaman konfirmasi.

1. Prosedur pada tombol Bi,Ah

On ( release) {

{ menutup halaman konfirmasi;}

{ membuka halaman arena bennain/game;}

}

2. Prosedur pada tombol tdd/dhA

On (release) {

(menutupprogram;}

}
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Gambar 5.2 Halaman konfirmasi.

5.3.3 Antarmuka hhOif 7V BAAd.

Pada halaman h/Oif TO Ad.Ad ini terdapat dua buah tombol, yaitu tombol

BACA' /o /hOBAA dan tombol CLOdC. Tombol BACB /o /hOA/B berfungsi

untuk kembali ke halaman utama,sedangkan tombol c/odd berfungsi untuk

menutup program.

1. Prosedur pada tombol BACB h'O A/OB/A.

On (release) {

(kembali ke halaman utama;}

(tutup halaman HOW TOPLAY;}

}

2. Prosedur pada tombol CLOSE'

On (release) {

(menutup program;}

}
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.Gambar 5.3 Halaman //A/A w BLAh

h.y.d Antarmuka coAtAA'O/AAAB.

Pada halaman ini akan diterangkan mengenai tombol-tombol hcyboard

yang dipergunakan didalam permainan perang pesawat terbang A//AAA/

A7hdd/od h ini. Diantaranya adalah menerangkan tombol untuk menembak,dan

pergerakkan pesawat tempur.

Pada halaman hhOB TO /d.A) ini terdapat dua buah tombol, yaitu tombol

h'ACd /o BOBB dan tombol C/Od'/A. Tombol B4dh /o BOAhB berfungsi

untuk kembali ke halaman utama, sedangkan tombol CLOdC berfungsi untuk

menutup program.

1. Prosedur pada tombol BACB TO BOA/hA.

On (release) {

(kembali ke halaman utama;}

(lutup halaman HOW TOPLAY;}

I



2. Prosedur pada tombol CLOBB

On (release) {

(menutup program;}
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Gambar 5.4 Antarmuka COBhBO/y/id

5.3.5 Antarmuka BBBO CAMB.

Di halaman BBA/O OAAhB ini akan diperlihatkan animasi dan pergerakkan

pesawat saat game sedang dimainkan,animasi ini juga memperiihatkan effect

ledakan saat pesawat musuh berhasil ditembak oleh pesawat jagoan. Halaman ini

juga berfungsi sebagai media pembelajaran game oleh para pemain.

Pada halaman BOJf TO BhAd ini terdapat dua buah tombol, yaitu

tombol BACB ro AhOdd dan tombol ChOd/A. Tombol h'ACB 70 hhOAhh'

berfungsi untuk kembali ke halaman utama, sedangkan tombol (AhOdd berfungsi

untuk menutup program.



1. Prosedur pada tombol //ac/a ro BOMB

On (release) {

(kembali ke halaman utama;}

(tutup halaman HOW TO PLAY;}

2. Prosedur pada tombol CAOd/A

On (release) {

(menutup program;}

Gambar 5.5 Antarmuka /ABAhO (AAAhB.
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5.3.6 Antarmuka Arena Permainan.

Halaman ini merupakan halaman inti dimana permainan game perang

pesawat terbang dh/BhO/ B/ddhOC 7 ini akan dijalankan, terdapat tiga jenis
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antarmuka yang berbeda-beda yang merupakan level yang terdapat dipermainan

ini, antannuka tersebut adalah: z^vr/ Busy here/ Ah dium dan head Bard

Ada sebuah tombol yang terdapat di halaman ini yaitu tombol

v/osr,berfungsi untuk menutup program,sedangkan prosedur-prosedur yang

terdapat didalam halaman ini adalah:saat tombol a'-eyboa/d ditekan diposisi A-ey

up. hey i/own, A-ey riy/i/, hey /ef/. span, dan eondro/. Tombol Bey

t/pBAfsy /Aowrvdey d/yb/, dan Key Aef berfungsi untuk menggerakkan

pesawat jagoan kearah yang diinginkan oleh pemain. Sedangkan tombol Spasi

digunakan untuk mengeluarkan senjata rudal, dan tombol Con/rfd pada

heyboa/d berfungsi untuk mengeluarkan tembakan.

1. Prosedur pada tombol CLOdK

On (release) {

(menutup program;}

}

2. Prosedur tombol AAA ub.

On (realease) {

{ (jerakkan pesawat ke arah atas dengan kecepatan sehesar "x

Speed" ;}

}
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A. Prosedur tombol /CAT /JO/T/V.

On (realease) (

{ (lerakkan pesawat ke arah bawah dengan kecepatan sebesar "x

Speed" ;}

}

d. Prosedur tombol ABA B/CA/h

On (realease) {

{ Gerakkan pesawat ke arah kanan dengan kecepatan sebesar "x

Speed" ;}

}

5. Prosedur pada tombol KAT AdABT.

On (realease) {

{ Gerakkan pesawat ke arah kiri dengan kecepatan sebesar "x

Speed" ;}

}

6. Prosedur pada tombol dCAdh

On (realease) {

{ memanggil senjata rudal.movie ;}

{gerakkan rudal menuju koordmat X" dengan kecepatan sebesar

"ZSpeedgo;}

}
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A Prosedur pada tombol Cont-rot.

On (realease) {

{ memanggil senjata laser.movie ;}

(gerakkan laser menuju koordinat X" dengan kecepatan sebesar

"Z Speedgo;}

Gambar 5.6 Area Pennaman Lei>et .asy
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Gambar 5.7 Area Permainan AvA Bedium

Gambar 5.8 Area Permainan heie/ Bard

5.3.7 Antarmuka CAABA' OAK/l

Antarmuka ini akan ditampilkan jika pemain tidak berhasil memperoleh

skor 50.000 untuk permainan game perang pesawat terbang dhndcoi Bission

A ini,pada antarmuka ini terdapat dua buah tombol yaitu tombol cot) 4 i.ACt, dan
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C7JAB/A. Tombol COBA AAAA/ berfungsi untuk menuju ke halaman utama

permainan ini,sedangkan tombol ChOdh berfungsi untuk menutup program.

1. Prosedur pada tombol COBA LAGI.

On (realease) {

{ menutup halaman GAME OVER ;}

(menuju ke halaman utama program;}

}

2. Prosedur pada tombol CLOdhA

On (release) {

(menutup program;}

GAME OVER \

"SUKHOI MISSION I"

N'L.- SNLi'l H

Gambar 5.9 Antarmuka Came Over

5.3.8 Antarmuka tola /tab.

Antarmuka ini akan ditampilkan jika pemain berhasil memperoleh skor

50,000 untuk permainan game perang pesawat terbang dbuhoi Mission A
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ini,pada antarmuka ini terdapat dua buah tombol yaitu tombol /AAA acaa/x; dan

CLOCK. Tombol AAA)' AAA/A berfungsi untuk menuju ke halaman utama

permainan ini,sedangkan tombol (A/Odd berfungsi untuk menutup program.

1. Prosedur pada tombol /AAA aca/b.

On (realease) {

{ menutup halaman Winner ;}

(menuju ke halaman utamaprogram;}

}

2. Prosedur pada tombol CAOdK

On (release) {

(menutup program;}

}

shukoi nissiaN i

mission cohplet

oft* tins bt-t.'.tirt

pnf f .lay a^ain

Gambar 5.10 Halaman Ucapan // inner


