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Game Programming

Dengan berkembangnya perangkat mobile, sekarang semakin banyak developer yang mengembangkan
produknya di perangkat mobile. Salah satu portal game yang berbasis Flash paling ternama yakni
Kongregate kini lebih berkonsentrasi pada pembuatan game pada platform mobile. Tidak mengherankan
apabila Kongregate sering mengadakan kompetisi pembuatan aplikasi mobile dengan hadiah yang cukup
menggiurkan (ratusan juta rupiah).

Anda tentu masih ingat bagaimana Angry Bird menjadi game nomor satu pada aplikasi mobile. Dengan
melihat keterbatasan perangkat mobile, Angry Bird berhasil menjadi game sederhana yang digemari oleh
seluruh dunia. Pada tahun 2011 Angry Bird tercatat telah mendapatkan keuntungan bersih mencapai 650
milyar Rupiah.

Banyak lingkungan pemrograman yang dapat kita gunakan untuk membuat game mobile, sebut saja:
Unity, J2ME (Java 2 Mobile Edition), Unreal Engine / UDK (Unreal Development Kit), GDevelop, Construct,
Corona SDK, SpriteKit, Marmalade SDK, GameSalad, dan lain-lain. Akan tetapi, bagi para pemula biasanya
kesulitan dengan software-software tersebut karena sangat kental dengan pemrograman.

Adobe Flash adalah salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi
pada perangkat mobile. Adobe Flash adalah aplikasi yang user friendly dan mudah digunakan bagi mereka
yang baru mengenal pemrograman. Adobe Flash juga banyak disukai karena pembuatan aplikasi langsung
dikerjakan pada satu aplikasi dan hasilnya bisa langsung terlihat di layar/Stage.

Pada perkembangannya, sekarang ini Adobe tengah mengalami kesulitan untuk mengembangkan Adobe
AIR untuk bisa berjalan dengan baik pada Sistem Operasi Android. Bahkan, Internet Browser sekarang ini
sudah tidak mendukung Adobe Flash Player yang membuat Adobe Flash / Animate mulai ditinggalkan para
penggunanya.

Di luar semua hiruk pikuk tersebut, tidak ada salahnya kita belajar membuat game dengan menggunakan
Adobe Flash / Adobe Animate karena konsep game programming pada dasarnya sama saja.

MENGENDALIKAN MOVIE CLIP DENGAN BUTTON

Bagaimana cara mengendalikan Movie Clip? Banyak caranya, salah satunya adalah dengan
menggunakan Button.

Jika Anda sering bermain Video Game, maka Anda pasti mengetahui bagaimana cara
mengendalikan karakter pada game. Biasanya adalah dengan menggunakan tombol panah Kiri,
Kanan, Atas, Bawah. Atau bisa juga menggunakan Joystick yang pada dasarnya hampir sama
dengan menggunakan tombol.
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Berikut ini adalah contoh membuat karakter yang dapat digerakkan dengan menggunakan
Button:

1. Buat gambar TANK seperti di bawah ini dengan menggunakan Rectangle Tool (R):

2. Ubah gambar TANK tersebut menjadi Symbol Movie Clip. (Modify > Convert to Symbol)

X

Convert to Symbol

Name: [TAK |
Type: | Movie Clip | » | Reagistration: EE

Folder: Library root

Advanced

Beri nama symbol: TANK. Registration : Middle Center

3. Klik OK. Kemudian pada panel Properties beri nama instance name: “tank_mc”
4. Selanjutnya, buat 4 gambar tombol sebagai berikut:

A
© O
©

5. Ubah masing-masing gambar menjadi Symbol Button.
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6. Beri nama instance masing-masing tombol tersebut: “atas_btn”, “kiri_btn”,

“kanan_btn”, “bawah_btn".
7. Sekarang, kita tuliskan Action Script untuk menggerakkan Movie Clip tank_mc sebagai

berikut:

R L Py ERE FTESY OO dF Code Snippets %, @
import flash.events.Ewvent:
var speedXiMNumker = 0;

var speedY:Number = -5;

stage.addEventlListener (Event.ENTER FRAME, runGame);

function runGame (e:Ewvent) {
tank mc.x += speedX;
tank mc.y += speedY;

o] ACTION:1 <
Line 11 of 11, Col 2

8. Control > Test Movie atau (Ctrl + ENTER) untuk melihat hasilnya. Pada layar akan terlihat

TANK bergerak ke atas.
9. Sekarang, kita akan menambahkan function pada setiap Button untuk mengendalikan

TANK, sebagai berikut:
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Cacions [
= A Gy EERE GTEY OOO 7 Code Snippets %, @

import flash.events.Event;

var speedX:MNunber = 0;
var speedY:MNumbker = -5;

[, Y O R % I ]

stage,.addEventlListenser (Event.ENTER FRAME, runGame);

-

function runGame (e:Event) {
tank mc.x += speedX;
tank mc.y += speedY;

[V s

()

atas_btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICK, klikatas);
kawah btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, klikkawah);
kiri btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICK, klikkiri);
kanan btn.addEventListener (HouseEvent.CLICK, klikkanan);

function klikatas(e:Event) {
speedX = 0;
speedY = -5;
tank mc.rotation = 0;

}

function klikbkawah (e:Event) {
speedX = 0;
speedY o5
tank mc.rotation = 180;

-]

}

function klikkiri {e:Ewvent) {

[V ]

speedy = -5;
speedY = 0;
tank mc.rotation = 2707

(]

>
>
>
=
fe ]

[#%]
=

}

function klikkanan(e:Event) {
speedX = 5;
speedY = 0;
tank mc.rotation = 50;

I ¥ I T Ty T T R o
LT o BT O L T %

[¥5]
=]
ot

] ACTION:1 -2
Line 37 of 37, Col 2

10. Control > Test Movie atau (Ctrl + ENTER) untuk melihat hasilnya. Pada layar akan terlihat
TANK bergerak ke atas. Jika masing-masing tombol di-klik, TANK akan bergerak dan
mengarah sesuai dengan tombol yang di-klik.
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MENGENDALIKAN KARAKTER DENGAN MOUSE

Menggunakan Button untuk mengendalikan karakter tidak terlalu menyenangkan karena arah
gerakan karakter menjadi kaku tidak bebas seperti seharusnya. Kita dapat menganti Button
tersebut dengan Mouse dan gerakan karakter menjadi lebih bebas dan “real-time”.

Berikut ini adalah contoh bagaimana sebuah karakter dapat bergerak mengikuti posisi Mouse:

1. Buat gambar IKAN seperti di bawah ini. Gambar bisa dibuat menggunakan Rectangle Tool
[R] dan Selection Tool [V] atau menggunakan Pen Tool [P].

2. Ubah gambar ikan tersebut menjadi Symbol Movie Clip (Modify > Convert to Symbol)

3. Beri nama instance: “player_mc”
Kembali ke Timeline Utama, Frame 1. Buka panel Action Script [F9], kemudian ketik Script

sebagai berikut:

acsons [ |

&P OVERB BT DD 8 Code Subpets §, @

import flash.events.Ewvent;

stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, runGame);

function runGame (e:Event) {
player mc.x = mouseX;
player mc.y = mouss¥;
Mouse.hide () ;

5. Control > Test Movie atau (Ctrl + ENTER) untuk melihat hasilnya. Pada layar akan terlihat
IKAN bergerak sesuai dengan posisi Mouse secara Real-time. Sementara itu, kursor
Mouse yang biasanya berbentuk panah tidak ditampilkan.
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6. Kita dapat mengurangi kecepatan IKAN tersebut dengan memperbaiki Action Script

sebagai berikut:

Actions |

H | ~=

A HYEREREIEY DO N

b

}

Mouse.hide () ;

H o
WL
s

& Code Snippets %, @

J 25:
S 25:

1 import flash.events.Event;

3 stage.addEventlistener (Event .ENTER FRAME, runGame):
4

= function runGame (e:Event) {

o if (Hath.aks (mouseX - player mc.x) < 1}{

T player mc.x = mouseX;

8 player mc.y = mouseY;

g } oelse {

0 player mc.®x -= (player mc.x - mousceX)

11 player mc.y -= (player mc.y¥ — mouseY)

7. Control > Test Movie atau (Ctrl + ENTER) untuk melihat hasilnya. Pada layar akan terlihat
IKAN bergerak sesuai dengan posisi Mouse dengan gerakan yang lebih lambat karena

kecepatan geraknya sekarang telah dibagi menjadi seper dua puluh lima.

MENGENDALIKAN KARAKTER DENGAN KEYBOARD

Selain menggunakan Button dan Mouse, kita bisa mengendalikan Movie Clip dengan

menggunakan keyboard. Cara ini banyak digunakan pada game yang biasa dimainkan di
computer. Berikut ini adalah contohnya:

1. Buat gambar TANK seperti di bawah ini dengan menggunakan Rectangle Tool (R):

2. Ubah gambar TANK tersebut menjadi Symbol Movie Clip. (Modify > Convert to Symbol)
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Convert to Symbol

Name: | TANE |

IH
=
by

Type: | Movie Clip | » | Reagistration: EE Cancel
Folder: Library root

Advanced »

Beri nama symbol: TANK. Registration : Middle Center

3. Klik OK. Kemudian pada panel Properties beri nama instance name: “tank_mc”
4. Buka panel Action [F9] dan ketikkan Action Script untuk mendeteksi input Keyboard
sebagai berikut:

Actions
EPOVEEREEY DD ® {5 Code Snppets * @

import flash.events.Event; "~

stage.addEventListener (KeyboardEvent.KEY DOWN, COnKeyDown):
stage.addEventlListener (KeyboardEvent.KEY UP, OnKeyUp):

{4y Y O ¥ R % I ]

var keys:hrray = []:

)]

-]

function CnEeyDown (e:HeyboardEvent) {
keyz[e.keyCode] = e.keyCode;

B
=

function OnKeylUp (e:EKeyboardEvent) {
keyz[e.keyCode] = null:;

5. Lanjutkan Action Script tersebut untuk menggerakkan tank_mc dengan menggunakan
input arah panah Keyboard yakni Arah panah Ke Atas, Arah panah Ke Bawah, Arah panah
Ke Kiri, Arah panah Ke Kanan, sebagai berikut:

I
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tank mc.addEventlListener (Event.ENTER FRAME, runGame);

function runGame (e:Ewvent) {
if(keyvs[Eevboard.UP]) {
tank mc.y —= 5; S fbergerak ke =

tank mc.rotation = 0; //fmengarah ke atas

} else if(keys[Eevboard.DOWH
tank mc.y += 5; £

tank mc.rotation = 180; //men

} else if(keys[Eeyboard.LEFT
tank mc.x -= 5; ¥

o= -

tank mc.rotation = 2T70; //men
} else if(keys|[Eeyboard.RIGHT])

28 {
224G tank mc.x += 5; /bergerak ke kanan
30 tank mc.rotation = 20; Jimengarah ke kanan

L a
=i
fu—

g

L

6. Control > Test Movie atau (Ctrl + ENTER) untuk melihat hasilnya. Tekan tombol arah

panah pada Keyboard. TANK dapat bergerak dan mengarah sesuai dengan arah panah
yang ditekan.

MENDETEKSI TUMBUKAN

Hal lain yang membuat Adobe Flash sangat menarik untuk dijadikan sebagai lingkungan
pemrograman pembuatan game adalah ada beberapa method yang biasa digunakan pada game,
salah satunya adalah method untuk mendeteksi tumbukan antar Movie Clip.

Lanjutkan contoh terakhir dengan menambahkan beberapa gambar lagi.

7. Buat gambar koin dengan menggunakan Oval Tool [0] dan Text Tool [T]. Misalnya seperti
di bawah ini:
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8. Ubah gambar koin tersebut menjadi Symbol Movie Clip.

Convert to Symbol X
Name: [FOI |
Type: | Movie Clip | » | Registration: EE

Folder: Library root

Advanced »

9. Klik OK. Kemudian copy dan sebar beberapa Movie Clip di Stage. Pada Panel Properties
beri nama masing-masing Movie Clip dengan nama instance: “koin1”, “koin2”, “koin3”,
“koin4”, “koin5”, dan seterusnya.

10. Nah, sekarang kita akan tambahkan Action Scriptnya menjadi sebagai berikut:
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Chewons L e
= §F Code Snippets %, @
S
tank mc.addEventListener (Event.ENTER FRAME, runGame):
function runGame (e:Event) {
if(keys[Eevboard.UP]) {
tank mc.y —= 3; S fbergerak ke atas
tank mc.rotation = 0; S fmengarah ke atas
} elze if(kevy=[EKevboard.DOWH]) {
tank mc.v += 3; S fbergerak ke bawah
tank mc.rotation = 180; //mengarah ke bawah
} else if(keys|[Eeyboard.LEFT]) {
tank mc.x —= 3; fibergerak ke kiri
tank mc.rotation = 270; //mengarah ke kiri
} else if(keys[Eevboard.RIGHT]) {
tank mc.x += 3; S fbergerak ke kanan
tank mc.rotation = 90; S imengarah ke kanan
}
if(tank mc.hitTestObject (koinl)) koinl.wvisikle = false;
if(tank mc.hitTestObject (koinl)) koin2.wvisikle = false;
if(tank mc.hitTestCkject (koin3) ) koind.visikle = false;
£1E if(tank mc.hitTestObkject (koind) ) koind.visibkle = false;
36 if(tank mc.hitTestObject (koind) ) koinbd.visible = false;
37 if(tank mc.hitTestObject (koiné)) koiné.visible = false;
3B if(tank mc.hitTestObject (koinT)) koin7.wvisgikle = false;
38 if(tank mc.hitTestObject (koing)) koing.wvisikle = false;
40 if(tank mc.hitTestObject (koind)) koind.wvisikle = false;
41 if(tank mc.hitTestObject (koinld) )} koinll.wvisikle = false;
412 }
= W
o] ACTION:1 <
Line 42 of 43, Col 2

11. Control > Test Movie atau (Ctrl + ENTER) untuk melihat hasilnya. Tekan tombol arah
panah pada Keyboard. Arahkan TANK agar bisa melewati KOIN. Setiap KOIN yang dilewati
oleh TANK akan menghilang.
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