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MODUL I
MENGENAL GAME ENGINE CONSTRUCT 2
(Pertemuan 4)
Tujuan:

Mahasiswa terbiasa dengan interface Construct 2

Mahasiswa mengetahui kegunaan dari masing-masing behavior
Mahasiswa mengetahui cara penulisan parameter

Mahasiswa mengetahui kegunaan expressions serta cara penulisannya

P owbhpE

DASAR TEORI

Construct 2 merupakan sebuah game engine berbasis HTML 5 buatan Scirra yang
berasal dari London, Inggris. Dengan menggunakan game engine ini, programmer pemula
maupun expert dapat dengan mudah membuat sebuah game. Construct 2 dikhususkan pada
game berbasis 2(dua) dimensi yang menyediakan banyak fitur untuk mempercantik game yang
ingin dirancang. Dalam Construct 2 tersedia 70 visual effect yang menggunakan engine webGL,
serta dilengkapi dengan 20 built-in plugin dan behavior. Melalui Construct 2, programmer dapat
mem-publish gamenya melalui beberapa platform seperti HTML 5, Google Chrome Webstore,
Facebook, Phonegap, Windows Phone, Android, 10S, Tizen dan sebagainya.

Construct 2 adalah salah satu tools yang dapat digunakan untuk membuat game tanpa
harus menulis kode pemrograman, karena sebagian besar logika untuk game dapat dibuat
menggunakan menu. Kelebihan lain dari construct adalah fungsi-fungsi bawaan yang sudah
disediakan dapat mempercepat proses pembuatan game, sehingga tidak perlu membuat ulang
fungsi-fungsi tersebut untuk game yang akan di bangun.
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1.1 Interface
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Gambar 1.1 Interface Construct 2

1. Menu Bar & Ribbon Tabs

Events
Gambar 1.2 Quick Access Toolbar

Tampilan menu dalam Construct 2 memakai bentuk ribbon. Tombol berbentuk
roda gigi lambang Scirra akan menampilkan drop-down ribbon, yang di dalamnya berisi
perintah-perintah standar seperti New, Open, dan Save (bentuknya berbeda-beda,
tergantung pada versi engine). Di sebelahnya, terdapat quick access tollbar yang berisi
empat buah perintah yang paling sering digunakan.

2. Layout
Layout adalah tempat bekerja. Anda bisa menempatkan objek, mendesain level,
dan sebagainya. Tampilan layout dibagi menjadi dua, yaitu layout dan windows size.
Layout adalah seluruh lembar kerja berwarna putih, sedangkan windows size
mempresentasikan ukuran layar yang dipakai. Batas antara windows dan layout ditandai
dengan adanya garis putus-putus. Ukuran layout dan windows size dapat diatur sesuai
keinginan dengan melakukan konfigurasi pada properties bar.
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3. Tab

/ Layoutl < Event sheet 1
Gambar 1.3 Tabs

Tab berfungsi untuk mengganti layout maupun event sheet yang ingin dikerjakan.
Anda dapat melakukan drag untuk mengatur urutannya. Layout yang aktif ditandai
dengan munculnya icon close di bagian pojok kanannya. Untuk menutup tab, tinggal klik
tanda close tersebut, sedangkan untuk membukanya kembali dapat dilakukan dengan
mengaksesnya di folder Layouts dan Event sheets dalam Project bar.

4. Properties Bar

Properties a
22
=l About
Mame Mew project
Version 1
Description
D
Author
Email
Website
=1 Project settings
First layout (default)

Use loader layout Mo
Pixel rounding Off
Preview effects Yes

+ Window Size 800, 800

Gambar 1.4 Properties Bar

Properties Bar berisi daftar pengaturan objek yang dapat anda ubah sesuai
kebutuhan. Isi dari properties bar dapat berbeda-beda, tergantung pada objek apa yang
dipilih. Opsi pengaturan ditujukkan dalam kolom Kiri, sedangkan di kolom kanan dapat
diisikan nilai sesuai yang diinginkan.
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5. Project Bar

Projects o =
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Gambar 1.5 Project Bar

Project Bar memberi gambaran umum tentang segala hal dalam proyek game
yang dibuat, seperti jumlah event, layout, dan objek-objek yang dimiliki. Penambahan
event sheet dapat dilakukan dengan cara klik kanan pada Event sheets > Add event
sheet. Ketika project bar dipilih, maka project properties akan muncul pada properties
bar. Berikut pengaturan yang sering digunakan :

e First layout : layout yang pertama kali akan dibuka ketika game dimainkan.

e Windows size : ukuran layar.

e Preview browser : memilih browser mana yang akan dipakai untuk melakukan
playtest.,

e Fullscreen in browser : teknik-teknik penampilan layout dalam game.

e Loader style : mengganti logo saat proses loading.

6. Object Bar
Object Bar berfungsi menunjukan objek secara spesifik, berdasarkan isi suatu
folder dalam project bar. Drag and drop dapat dilakukan jika ingin memasukan objek ke
dalam layout.
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Gambar 1.6 Object Bar

7. Layers Bar

Layers o =
+ = £ 0T 4
/| o Layerl 1
4| = Layer D 0

Gambar 1.7 Layers Bar

Layers bar digunakan untuk menambah, mengedit, maupun menghapus suatu
layer dalam layout. Layer berperan besar untuk menciptakan kedalaman di game yang
dibuat. Makin besar nilai layer, makin besar pula prioritas ojek dalam layout tersebut.
Misalnya jika kita menaruh objek dalam layer Ul, objek tersebut akan menutupi objek
lainnya dalam layout yang lebih kecil nilainya.

Dalam menggunakan layer bar, perlu memperhatikan kegunaan tiap-tiap fungsi
icon-nya. lcon berbentuk plus untuk menambah layer dan trash berfungsi untuk
menghapus layer. Kemudian icon berbentuk mata berguna untuk men-disable layout
hingga menjadi tak terlihat. Sedangkan icon bergambar gembok untuk mengunci objek-
objek didalam layer untuk mencegah perubahan-perubahan yang tidak disengaja.

1.2 Events
Construct dapat mendefinisikan cara kerja game dengan memakai sistem blok logika,
sehingga tidak memerlukan pengetahuan scripting maupun programming. Hal inilah yang
membuat game engine ini mudah dan cepat dikuasai banyak orang. Proses eksekusi suatu
event menggunakan logika sebab akibat atau jika-maka. Jika suatu kondisi dipenuhi, maka
suatu perintah akan dijalankan.
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Sub event adalah anak dari sebuah event lain. Ketika kondisi dari event induk

terpenuhi, maka sub event juga akan dijalankan. Akan tetapi, walaupun kondisi sub event
terpenuhi, namu kondisi event induk belum terpenuhi, maka perintah sub event tidak akan
dijalankan. Perintah yang dijalankan sub event tidak bersamaan dengan main event, namun
yang main event dulu yang dijalankan. Setelah semua perintah main event dilakukan, baru
perintah dalam sub event dieksekusi.

1

10.

11.

12.

13.

Eﬁra System On start of layout & Sprite Set animation to "putar” (play from beginning)
Gambar 1.8 Event
Conditions: syarat yang harus dipenuhi untuk melakukan suatu perintah.

Actions: kumpulan perintah yang dilakukan jika syaratnya sudah terpenuhi.

Expressions: berupa operasi logika maupun aritmetika. Bisa juga berisi nilai dari suatu

objek atau variable.

Sub events: event yang berjalan ketika syarat dirinya dan event induk terpenuhi.

Black sub event: sub event yang tidak memiliki kondisi, sehingga apapun terjadi, aksi

akan tetap diajalankan tanpa melihat kondisi sub event.

Else: kondisi yang bermakna “jika tidak™ atau “selain itu”. Misal pernyataan “jika hari

minggu, maka sekolah libur”, bentuk else-nya adalah “selain hari minggu, maka masuk

sekolah”.

Groups: berfungsi untuk mengelompokkan event berdasarkan perintah yang dijalankan.

Comments: untuk menulis catatan atau fungsi dari suatu event dengan menekan tombol

“Q”. Comment sangat penting jika untuk mengerjakan proyek game yang besar.

Includes: suatu event sheet di-include (dimasukan) ke event sheet yang lain, sehingga

anda dapat memakai event sheet yang sama di layout yang berbeda tanpa melakukan

copy-paste.

Toogle disabled: untuk mematikan sementara suatu event, sehingga menjadi tidak

berfungsi walaupun kondisinya terpenuhi.

Invert: berfungsi membalik suatu pernyataan. Misal pernyataan “jika minum makan

haus” setelah invert maka menjadi “jika tidak minum maka haus”.

Make ‘Or’ block: beberapa kondisi yang berbeda dapat memiliki aksi yang sama. Untuk

meletakan semua kondisi dalam satu event, maka digunakan “make ‘Or’ block”.

Contohnya, “jika player mati atau peluru habis, maka game over”.

Variables: tempat menyimpan nilai suatu data. Sebuah variable dapat menyimpan nilai

yang berubah-ubah, atau bisa juga konstan. Artinya, ia hanya dapat diakses, namun tidak

dapat diubah nilainya.

e Global variables: global variable terletak di event sheet paling atas. Kata “global”
berarti variable ini dapat diakses dari mana saja, termasuk dari event sheet berbeda.
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e Local variables: local variable hanya dimiliki oleh suatu group atau event. Local
variables memiliki jangkauan tertentu, sehingga tidak semua event bisa
mengaksesnya, walaupun dalam event sheet yang sama.

e Text: variable yang menyimpan karakter huruf atau angka. Karakter berupa angka
ditandai dengan adanya tanda petik (*), misalnya “123”.

e Number: variable yang menyimpan angka, misalnya 456.

e Initial value: nilai awal dari suatu variable.

1.3 Object Paramenters & Expressions
Kotak dialog parameter akan muncul ketika menambahkan suatu aksi ke dalam event,
bisa juga saat mengedit kondisi atau aksi. Namun, parameter hanya muncul saat
menambahkan aksi tertentu saja, aksi seperti Destroy tidak membutuhkan parameter. Gambar
dibawah ini merupakan salah satu contoh dialog penginputan parameter. Segala sesuatu yang
di inputkan dalam parameter disebut ekspresi (expressions).

-
Parameters for Sprite: Set position

Mew X co-ordinate, in pixels.

x (1 |

Yl |

Cancel Help on expressions [ Back ] I Done I

b

Gambar 1.9 Pengisian parameter untuk perintah Set Position

Expressions dapat berupa angka. Teks, atau suatu rumus. Ketika memasukkan
ekspresi, akan keluar Expresssions Panel yang berisikan kumpulan ekspresi yang dimiliki
oleh objek-objek dalam project. Terdapat deskripsi singkat mengenai fungsi dari setiap
ekspresi, sehingga tidak akan membingungkan untuk mengetahui fungsinya.

Contoh ekspresi:

15

“Hello World”

Player.Health + 50

“Highscore”&highscore
(distance(monster.X,hero.X,monster.Y,hero.Y))*(monster.Speed/5)

ok wbdE
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Gambar 1.10 Expressions panel dalam Tiang Listrik Hunter

Untuk mengambil nilai yang dimiliki oleh objek, digunakanlah object expressions
untuk mendapatkannya. Caranya dengan mengetikkan nama_objek (dot) ekspresi, misal
Mobil.Speed. Sebagai landasan untuk materi berikutnya, ada dua istilah penting yang perlu
dipahami, yaitu objek dan instance. Sebuah objek dapat di ibaratkan adalah cetakan roti,
sedangkan instance adalah roti yang dihasilkan. Satu buah cetakan dapat digunakan untuk
membuat banyak roti. Begitu pula dengan objek, satu objek dapat digunakan untuk membuat
banyak instance. Kesimpulannya, objek dan instance adalah dua hal yang berbeda.

Di dalam Construct 2, logika permainan diterapkan dengan blok-blok logika yang
dinamakan event. Didalam event, ditaruhlah satu atau lebih kondisi, aksi hanya akan
dilakukan pada instance yang memenuhi kondisi tersebut. Setiap instance berdiri sendiri,
mereka tidak terhubung satu sama lain. Misalkan terdapat 5 buah instance monster. Ketika
satu monster mati, maka monster yang lain tidak akan ikut mati.

Instance dapat dibuat saat runtime melalui event, atau juga bisa dibuat sebelumnya
dalam layout untuk mendesain level, menu, dan sebagainya. Pada saat mendesain layout,
Construct 2 mengharuskan membuat minimal satu buah instance dari setiap objek. Jika tidak,
maka akan memunculkan pesan error.

1.4 Behavior Reference
Behavior merupakan fitur Construct 2 yang berfungsi membuat objek-objek di
dalamnya memiliki perilaku tertentu. Berikut penjelasan mengenai behavior dan fungsi-
fungsinya:

Program Studi Teknik Informatika 10
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1. 8 Direction
Membuat object dapat digerakan dengan input tertentu. Arah gerakan objek bisa diatur
sedemikian rupa, mulai dari dua, empat, hingga delapan arah.

2. Anchor
Berfungsi untuk memposisikan objek secara otomatis agar sesuai dengan ukuran layar,
hal ini berfungsi untuk mendukung berbagai ukuran layar.

3. Bound to Layout
Berfungsi agar obyek tidak keluar dari layout game, sehinga seakan-akan ada tembok
yang membatasi saat objek hendak keluar layout.

4. Bullet
Berfungsi untuk membuat object maju lurus kedepan, ini biasa digunakan untuk peluru,
tetapi bullet juga mempunyai opsi tambahan seperti gravitasi dan memantul yang
digunakan untuk membuat object seperti bola yang memantul, selain biasa digunakan
untuk peluru, bullet juga dapat digunakan untuk object sebagai musuh yang selalu
bergerak secara otomatis

5. Car
Berfungsi untuk membuat object dapat bergerak maju mundur belok kanan, kiri seperti
memiliki kemudi, car biasanya digunakan untuk game yang bertema tentang kendaraan
atau balapan

6. Custom movement
Membuat obyek dapat bergerak sesuai kebiasaan (event based) movement.

7. Destroy Outside Layout

Menghancurkan obyek setelah keluar dari layar utama game. Jika anda melihat peluru
yang menghilang setelah keluar dari layar pada game, itu sebenarnya tidak menghilang,
peluru itu akan tetap maju secara terus menurus dan jika hal ini dibiarkan lama kelamaan
akan membuat loading game jadi berat. Untuk menghindari hal tersebut maka gunakanlah
Destroy Outside Behavior yang akan menghancurkan object secara otomatis setelah
keluar dari layar

8. Drag And Drop
Berfungsi untuk memberikan sifat pada object agar dapat ditarik dan diposisikan sesuai
keinginan dengan mengklik atau menyentuh obyek tersebut kemudian dapat dilepaskan
jika posisi object sudah sesuai dengan yang anda inginkan dengan melepas klik atau
sentuhan anda.

Program Studi Teknik Informatika 11
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Fade

Memberikan sifat pada object agar dapat memudar dan menghilang secara otomatis.
Contohnya : jika anda menembak musuh dan tembakan tersebut mengenai musuh, maka
akan keluar api dan api tersebut akan memudar dan menghilang secara otomatis.

Flash

Membuat object dapat terlihat untuk beberapa saat lalu menghilang untuk beberapa saat
kemudian muncul lagi sesuai waktu yang telah anda set dan akan terus berulang — ulang
(seperti berkedip).

Jump-Thru
Untuk membuat suatu pijakan dapat dipijak dan dapat ditembus dari bawah.

Solid
Membuat suatu obyek dapat dipijak, sama seperti jump-thru. Namun, solid tidak dapat
ditembus dari bawah.

Line-of-Sight

Berfungsi untuk membatasi jarak pandang object. Seperti pada game peperangan,
biasanya ada object yang menghalangi jarak pandang object pemain untuk melihat
musuh. Misal terhalang tembok, pohon dan lain sebagainya

No Save

Biasanya semua object dan tindakannnya akan disimpan dalam game, itu akan membuat
loading game semakin lama semakin lambat. Dengan menggunakan no save behavior
maka object yang telah dipasang no save behavior dan tindakan — tindakannya tidak akan
disimpan dan tidak akan membuat loading game menjadi berat.

Path Finding
Berfungsi untuk membuat object sebagai pemain dapat menemukan jalan tercepat
disekitar rintangan secara cepat.

Persist

Membuat object dapat mengingat tata letak yang berbeda pada saat ditinggalkan
kemudian kembali lagi ke tempat tersebut. Object yang menggunakan persist behaviour
disebut juga sebagai tata letak terus menerus. Ibaratnya, disaat anda telah menghancurkan
dinding kemudian meninggalkannya, maka saat anda kembali lagi ke tempat tersebut
kondisinya sama seperti saat anda tinggalkan (dindingnya tetap hancur).

Program Studi Teknik Informatika 12
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Physics

Untuk contoh penggunaan physics behavior, anda lihat saja pada game Angry Bird
dimana reruntuhan gedung berjatuhan kebawah dan jika salah satu object pada gedung
yang roboh tersebut menyentuh object lain (gedung lain) maka object yang tersentuh
akan ikut bergoyang atau bahkan ikut roboh.

Pin
Object yang diberi Pin Behavior akan memberikan kesan bahwa object tersebut telah
disematkan atau menempel pada obyek lain.

Platform
Obyek yang diberi Platform Behavior berfungsi sebagai Pemain dalam game tersebut
yang dapat digerakkan sesuai keinginan anda.

Rotate Behavior
Berfungsi agar game seolah-olah berputar.

Shadow Caster
Memberikan efek shadow (bayangan) pada object yang diberi Shadow Caster Behavior.

Sine
Dapat menyesuaikan object (seperti posisi, ukuran atau sudut). Seperti mebuat rumput
bergoyang secara teratur dan terus menerus. Ini akan mempercantik tampilan game anda.

Timer
Berfungsi untuk memberikan batas waktu untuk pemain menyelesaikan permainan. Time
Behavior digunakan hampir disetiap game.

Turret

Apakah anda pernah memainkan game contra? Jika pernah pasti anda melihat didalam
game contra ada Tank yang dapat dinaiki dan mengikuti arah gerakan si object pemain.
Nabh, itulah fungsi dari Turret Behavior

Wrap

Ini berfungsi untuk me-repositions object. Misal pada permainan Snake Il milik
nokia, jika anda mengarahkan ularnya kebawah, maka setelah melewati batas ular
tersebut akan muncul dari atas. Seperti itulah fungsi wrap.

Program Studi Teknik Informatika 13
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26. Scroll To
Ini berfungsi untuk membuat kamera/view, seolah-olah mengikuti objek kemana pun
berada.

1.5 Playtest & Debug Test
Playtest & debug test adalah proses mencoba dan mencari kesalahan-kesalahan yang
mungkin terjadi dalam game yang sedang dibuat. Playtest dapat dilakukan dengan menekan
tombol “Play” dalam menu bar, sedangkan debug test dengan menekan tombol bergambar

serangga.
DB~ 0% !

Gambar 1.11 Tombol Play dan Debug pada menu bar

Playtest dan debug test memiliki beberapa perbedaan. Playtest akan memberikan
tampilan hasil akhir game yang sedang dibuat. Penilaian yang dilakukan cenderung ke arah
estetika, seperti tata letak dan pemakaian warna. Jika ditemukan kesalahan, editing tidak
dapat dilakukan dalam browser, namun dalam lembar kerja Construct. Kemudian jika sudah
selesai, browser akan dibuka lagi, atau direload jika tidak ditutup.

Berbeda dengan playtest, penilaian yang dilakukan dalam debug cenderung ke arah
teknis, seperti nilai variable, animasi yang sedang dimainkan, jumlah objek, dan lain-lain.
Kemudian, tidak seperti playtest, dapat langsung dilakukan editing dalam bagian inspector
jika terdapat kesalahan. Akan tetapi, fasilitas itu hanya untuk lisensi berbayar.

C @ @ localhost:50000 - 9O % Search INn @ =

Gambar 1.12 Tampilan Playtest
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] Mew project (Construct 2 debu X

Pause Step [Save Load [Restart |2
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System Performance < System < Layer ‘Layer 0" <
Sprite (1) Frames per Canvas size (633,356, = Index 0 =
" P 60 (167 ms/frame) w2 (=R
secon Time scale 1 @ Scale 1 @
Est. CPU a5 ® Time 20,55150489741968 £ Angle 0 «
utilisation
Wall clock time | 22,017 4 Viewport left 0 4
Est. image -
memary 21mb Tick count 1220 = Viewporttop 0 =
Renderer g | curent layout Viewport right 854 ©
Object count 1 = Name Layout 1 © \b[:t”:fr:“ 480,2006793048973 =
collision ®
B - Width 1708 -

Gambar 1.13 Tampilan Debug Test
TUGAS

1. Jelaskan dan sebutkan fungsi behavior-behavior yang ada di Construct !
2. Analisalah behavior apa saja yang digunakan game Super Mario !
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MODUL Il
INPUT OBJECT & PLAYER CONTROL
(Pertemuan 5)
Tujuan:

1. Mahasiswa memahami cara menambah objek dalam lembar kerja Construct 2
2. Mahasiswa memahami cara menggerakan karakter yang dimainkan

KEGIATAN PRAKTIKUM 2.1
MENAMBAH OBJEK PADA LAYOUT GAME

1. Pertama kali membuka Construct anda akan dihadapkan ke Start Page, disini anda
membuat sebuah project baru pilih New Project > New Empty Project.

(s ~—

Select te or

Selact & template to start vith or an example to open:

Start
i 5‘ Em Froiog

B Open Project

New project with common objects
Create a platform-neutral project with comma

Gambar 2.1 Tampilan Halaman Awal Construct 2

2. Perhatikan tabel di sisi kiri layar, itu adalah tabel properti. Anda bisa mengganti nama
Layout pertama anda misalnya menjadi Latihanl, lalu pastikan anda ubah layout size
menjadi (1280, 720) seperti gambar di bawah ini.

Home View Events

Properties b )| Latihanl @ Event :
£
= Layout properties | —
Mame Latihanl <+
Event sheet Event sheet 1
Active layer Layer 0
Unbuum.ied sw. Mo —
El Layout Size 1280, 720 <
Width 1280
Height 720
Margins 500, 500
= Effects
Add / edit Effects
Project Properties  View
More information  Help

Gambar 2.2 Tabel properties

3. Untuk memasukkan gambar anda perlu klik kanan > Insert new object > Sprite.
Sebelum Klik insert jangan lupa biasakan memberi nama object yang kita masukan agar
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Modul Praktikum Game Development

mudah mengenali objek tersebut jika ingin mengolah objek tersebut dikemudian hari.
Berilah nama objek tersebut misal “Pemain”. Setelah itu anda akan diberi pilihan untuk
membuat gambar baru atau mengambil gambar yang sudah ada. Silahkan pilih yang
mana saja yang anda bisa, tapi kali ini kita akan menggunakan gambar yang sudah ada.

Insert Mew Object

Double-click a plugin to create a new object type from: pel
General

m 2 % ¢ #h BE AB

9-patch Function Partides  Shadow Light Sprite. Sprite font  SpriteFont+
r;i“ E i \
HE O+

ex Tlemay

Text Tied Tiemap
Backgroun
Input
Gamepad  Keyboard M Touch

Name when inserted:  pemain

M An animated object that is the building block of most projects. - More help on 'Sprite’

Gambar 2.3 Insert new object

4. Kemudian kita masukan karakter pemain yang ingin kita import dengan cara klik gambar
icon folder pada edit image lalu pilih karakter yang ingin kita import sebagai pemain
dalam game lalu klik open.

Animation ‘Default’ properties -4 Edit image: pemain (Default, frame 0)
speed 5 . -
cop No OwBEELe XDI +9¢ B2 @Q
epesteount 1
tepeatto 0
a Ale
£ Open g =]
@u" « tutorial game dev » bahan » %piite [ 3 || Search sprie 3
Organize »  Newfolder o> A @
O
0
B videos alienPink alienPink badgel  clienPink badge2  alienPink_climbl |
18 Computer ° o
&, Local Diskc (C1) L O ~
(s DATA (D)
EETTS alienPink_climb2  alienPink_duck alienPink_hutt alienPink jump
€ Network E
@) 8 U O
I
Filename:  alienPink ~ [Allsupported formats -

Gambar 2.4 Import sprite pemain

Setelah gambar sprite pemain sudah ter-import pilih close untuk melihat tampilan
karakter pemain pada halaman layout seperti dibawah ini.

[CEPER) - - Pre—— et S e e

Sl e @ Eentshents - [ 1

ivws v vy

i~ g
U +=arza
T atom0 ¢

0

Gambar 2.5 Tampilan pemain pada layout
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KEGIATAN PRAKTIKUM 2.2
MENGGERAKAN OBJEK KARAKTER GAME

Construct 2 dapat mengenali berbagai macam input, bisa dari keyboard, gamepad,
touchscreen, maupun dari mouse. Ada berbagai cara menggerakan objek, salah satunya bisa kita
menggunakan behavior 8 Direction. Behavior 8 Direction ini membuat object dapat digerakan
dengan input tertentu. Arah gerakan objek bisa diatur sedemikian rupa, mulai dari dua, empat,
hingga delapan arah. Untuk lanjutan praktikum 2.1 kita akan menggunakan inputan keyboard
dan menggunakan behavior 8 Direction.

1. Pertama kita akan memberikan plugin keyboard pada game yang akan dibuat agar sistem
mengenali input dari keyboard. Caranya dengan klik kanan pada layout > Insert new
object > Keyboard.

Insert New Object

Double-dick a plugin to create a new object type from: 2
Text Tied Tilemap
Background
Iﬂpu\
Gamepad | Keyboard Mouse Touch
Media
O @ e =
Audio Geolocation  User Media video
Monetisation
Name when inserted: ~ Keyboard
Description:  Retrieve input from the keyboard. - More help on Kevboard'

Gambar 2.6 Insert Input Keyboard

2. Setelah sistem mengetahui pemain akan memberikan input dari keyboard, selanjutnya
kita memberikan behavior 8 Direction pada karakter pemain yang kita buat sebelumnya
agar bisa bergerak, caranya dengan klik objek pemain, kemudian pada properties bar, cari

sub-properties behaviors > Add/edit Behaviors.
pemain: Behaviors @
y* S0t

/ MName Type

Gambar 2.7 Kotak Behaviors

3. Kilik ikon tambah, kemudian akan muncul kotak dialog baru. Setelah itu, Kklik ikon 8
Direction.
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Add behavior

Double-ciick a behavior to add: el
Fade Flash Line Of Sight LiteTween -
[ ]
&
L S
Fin Scroll To Timer Wrap
\ U Movements
YA 324 & Lyrd "
-
Pty PIA" £l
8 Direction Bullet Car Custom
Movement
|1 @ & C
B o —
|| | Pathfindng  Physics Platform Rotate e
Turret
A salid the Platform behavior can also jump on to from underneath.
e

Garribar 2.8 Kotak dialog Add behévior

pemain: Behaviors @
+ /20 %9

MName Type

: :f?SD' i & Directi

e irection irection

Gambar 2.9 Behavior yang sudah ditambah

4. Setelah berhasil menambah behavior 8 Direction, menu baru akan muncul dalam
properties bar milik objek pemain.
= Behaviors

= 8Direction
Max speed 200
Accelerati,.. 600
Decelerati... 500
Directions 4 directions
Set angle Mo
Default co... Yes
Initial state  Enabled

Add / edit Behaviors

Gambar 2.10 Behavior objek pemain

5. Set pengaturan seperti gambar di atas, lalu lakukan playtest. Gerakan pemain dengan
input tombol arrow pada keyboard.
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6. Jika ingin menggunakan input lain selain tombol arrow membutuhkan logika bernama
simulate control. Pertama alihkan tab ke:
Event sheetl > Add event > Keyboard > Key is down

Parameters for Keyboard: Key is down

Choose a key. Mote thatinternational users and users on different operating
systems or devices may not have the same keys available.

Key [ <dick to choose> ]

Help on expressions [ Back ] [ Done ]
Gambar 2.11 Memilih tombol keyboard sebagai input

7. Klik tombol <click to choose> > pilih tombol yang diinginkan. Misal huruf “D” untuk
menggerakan pemain ke kanan, lalu tekan done.

Parameters for Keyboard: Key is down

Choose a key. Mote thatinternational users and users on different operating
systems or devices may not have the same keys available,

Key | D ]

Help on expressions [ Back ] [ Done l
.

Gambar 2.12 Memilih tombol “D” sebagai input

Setelah menentukan kondisi, kita akan menentukan aksi yang akan dijalankan. Untuk
menjalankan pemain ke kanan, lakukan langkah dibawah ini.

8. Buatlah eventsheet seperti dibawah ini

E Keyboard | D is down pemain Simulate £33 8Direction pressing Right

Gambar 2.13 Simulate control untuk tombol “D”

9. Ulangi langkah 6-8 untuk simulate control yang lain, dan pemain pun siap di gerakan
sesuai arah yang di tentukan.
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TUGAS

1. Dengan mengutak-atik properties bar, apa hasilnya jika behavior 8 Direction set angle-
nya diganti 360 derajat ?
2. Apa yang terjadi saat Default Control dinonaktifkan ?
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MODUL 111
ANIMATIONS & CAMERA
(Pertemuan 6)
Tujuan:

1. Mahasiswa memahami cara membuat animasi gerakan sesuai input yang di berikan
pemain
2. Mahasiswa memahami teknik-teknik kamera dalam Construct 2

3.1 Animation

Salah satu implementasi dari animations adalah untuk membuat karakter atau objek lain
untuk bergerak sesuai event yang diberikan. Untuk membuatnya anda perlu mengakses sprite
editor dengan klik ganda pada sprite yang ingin diberikan animasi. Dalam sprite editor, animasi
dibagi menjadi dua, animations dan animation frame. Animations berisikan kumpulan animasi
yang akan dijalankan ketika suatu trigger aktif. Kita ambil contoh game Super Mario. Game
tersebut memiliki beberapa animasi untuk Mario, di antaranya saat idle, berjalan, dan juga ketika
mati. Ketika pemain memencet tombol kanan-kiri, maka sistem akan memainkan animasi
berjalan ke kanan-kiri. Begitu pula jika pemain memencet tombol missal “X” untuk melompat.
Ketika trigger di aktifkan, maka sistem akan memainkan animasi melompat.

(¢ Editimage: pemain (jalan, frame 2) 8
OmB@efe YOO #+926¢ 47 QQQ @
&
& Animations B
P D jaen
s
m}
&
v
&
o
Animation frames (3) B |
—
) | o 1 2 _V
100

Gambar 3.1 Kotak dialog sprite editor

Ketika mengedit sebuah sprite dalam sprite editor, menu yang ditampilkan dalam
properties bar juga ikut berubah. Berikut penjelasan mengenai properties bar untuk sprite editor:
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1. Speed: digunakan untuk mengatur seberapa cepat perpindahan frame. Makin besar nilainya,
maka makin cepat perpindahannya. Namun jangan memberikan nilai yang terlalu besar,
karena akan mengurangi performa untuk mobile devices.

2. Loop: ketika suatu animasi dimainkan pada suatu saat ia akan berhenti ketika suatu frame
sudah dimainkan. Namun ketika loop diaktifkan, animasi akan dimainkan kembali dari awal
ketika berhenti, begitu seterusnya sampai berulang-ulang tanpa berhenti.

3. Repeat to: misalkan anda memiliki lima frame, ketika animasi berhenti, maka sistem akan
menayangkan frame terakhir, yaitu nomor lima. Dengan repeat to, anda dapat memilih frame
nomor berapa yang ditayangkan ketika animasi berakhir.

4. Ping-pong: berfungsi untuk membalik urutan animasi yang dijalankan. Jika pertama kali
menampilkan animasi dari depan ke belakang (misalkan 0-5), maka animasi kedua akan di
tampilkan dari belakang ke depan (5-0).

Properties
T= A
= Z

=l Animation ‘jalan’ properties

Speed 5
Loop Mo
Repeat count 1
Repeat to 0
Ping-pong Mo

More information  Help

Gambar 3.2 Properties bar untuk sprite editor

KEGIATAN PRAKTIKUM 3.1
MENAMBAH ANIMASI

Pada praktikum 3.1 ini kita akan belajar mengimplementasi animation secara umum
dengan membuka lagi file project yang kita buat pada modul Il. Anda sudah membuat event
untuk menggerakan pemain dari berbagai input. Pada praktikum 3.1 anda tinggal menambahkan
animasi untuk membuatnya lebih realistis.

1. Klik ganda sprite pemain, maka akan muncul kotak dialog sprite editor. Pada bagian
Animations, tambahkan dua buah animasi dan beri nama “diam” dan “jalan” dengan cara
klik kanan > Add animation
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=

¢ B/ aaq @

Animations

[ jalan
X diam

Add animation l/

Add folder

Expand all

Collapse all

@ Hep

Gambar 3.3 Properties Bar Animations
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Selanjutnya klik animasi jalan, dan klik kanan pada properties bar Animation Frame klik

Import frame > From files untuk memasukan gambar yang sudah di siapkan untuk

animasi jalan, lakukan hal yang sama pada animasi diam.

4 Editimage: pemain (jalan, frame 0}

=

De%30NNN QD)

DeBECPS XDn @49

B, @QQ@ @

Animations

D™

X diam

Animation frames (2)

0 1

e

Add frame
Duplicate last frame
Reverse frames
Tmport frames

Reload files from

Thumbnail size

>

3

3

From files...

From sprite strip...

—

Gambar 3.4 Import gambar pada frames

2. Ganti tab ke event sheet 1. Di bawah ini simulate control untuk arah kanan, tambahkan

satu aksi dibawahnya.

1 EdKeyboard | D is down

Gambar 3.5 Eventsheet untuk tombol “D”

Lakukan juga simulate control arah selanjutnya.
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Sirnulate £23 8Direction pressing Right
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3. Lakukan playtest dan gerakan pemain. Animasi sudah berjalan, tetapi tetap playing
walaupun kita sudah tidak lagi menekan arah kanan maupun kiri. Penyebabnya antara
lain karena animasi yang dibuat hanya berjalan satu arah, yaitu dari animasi diam ke
animasi jalan.

4. Untuk mengembalikan animasi ke state semula, ketika tombol A atau D tidak lagi di
tekan, kembalikan lagi animasi ke diam. Tambahkan event sheet seperti dibawah ini.

nta

1 EKeyboard D is down pemain Simulate 22 8Direction pressing Right
pemain Set animation to “jalan™ (play from beginning)

2 ERKeyboard | Ais down pemain Simulate EEESDirection pressing Left
pemain Set animation to “jalan” (play from beginning)

3 =fEiKeyboard | On D released pemain Set animation to "diam" (play frem beginning)

4 = Keyboard | On Areleased pemain Set animation to “diam” (play from beginning)

Gambar 3.6 Eventsheet control animation

5. Jalankan lagi playtest dan lihat perubahannya. Animasi sudah bisa kembali ke state
semula, dan di sini pemain saat berjalan ke kanan maupun ke kiri hanya menghadap satu
arah, cara mengatasinya kita bisa menambahkan perintah Set Mirrored seperti di bawah
ini agar pemain bisa menghadap berbalik arah sesuai tombol yang di tekan.

mEa

1 EH Keyboard | D is down pemain Simulate g2 BDirection pressing Right
pemain Set animation to "jalan” (play from beginning)
pemain Set Not mirrored

nEa

2 EZ Keyboard | Ais down pemain Simulate 22 8Direction pressing Left
pemain Set animation to “jalan” (play from beginning)
pemain Set Mirrored

3 =EEKeyboard | On D released pemain Set animation to "diam” (play from beginning)

4 =B Keyboard | On Areleased pemain Set animation to "diam" (play from beginning)

Gambar 3.7 Eventsheet Set Mirrored control animation
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KEGIATAN PRAKTIKUM 3.2
MENAMBAH KAMERA DENGAN SCROLL TO BEHAVIOR

Pada praktikum 3.2 ini kita akan belajar membuat kamera mengikuti pemain kemanapun.
Di dalam Construct 2 ada behavior yang bisa kita gunakan agar seolah-olah kamera mengikuti
pemain yaitu Scroll to behavior.

1. Cobalah mendesain sebuah level game bergenre platformer. Usahakan agar ukuran layout
lebih besar dari ukuran windows size.

2. Beri nama karakter yang digunakan “Hero”.

.\__

Gambar 3.8 Pastikan layout lebih besar dari windows size

3. Berikan platform behavior pada karakter, dan solid behavior atau jump-thru behavior
pada platform yang digunakan sebagai tempat berpijak.
| ]

Add / edit Instance varia... ¥ —,
Hero: Behaviors 3
= Behaviors l—l

= Platform L

Max speed 330 Type

Name
Accelerati., 1500 [
Decelerati... 1500 ﬁPIatﬁer Platform
Jump stre... 650
Gravity 1500
Max fall s... 1000 |

Double ju... Disabled o o o

Jump sust.. 0 o o
Default co... Yes
Initial state  Enabled |
Add / edit Behaviors
=l Effects

Gambar 3.9 Tambah Behavior Platform pada karakter Hero

Layer LayerQ pijakan: Behaviors [
Angle 0 =
Opacity 100 + S0
# Position 116, 348 Name Type
W Size 269, 74 - . ]
S Instance variables u_ g 5o Solid
Add/edit  Instancevaria.. |E

= Behaviors = e g
= Solid
Initial state  Enabled

Add / edit Behaviors |
= Effects

Blend mode Mormal

Add / edit Effects
S 1=

”héambar 3.10 Tambah Behavior Solid pada pijakan
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4. Gerakan karakter ke kanan, dan ia akan menghilang dari layar. Padahal level belum
selesai dimainkan.

5. Untuk mengatasinya, berikan scroll to behavior pada karakter Hero agar kamera akan
mengikuti kemana pun karakter pergi. Tambahkan juga bound to layout behavior pada
karakter Hero, sehingga karakter anda tidak akan jatuh ketika berada di pinggir layout.

Add / edit Instance v /aria... i
Herc: Behaviors =]
=l Behaviors I—I

= Platform + 7 ‘IE t e

Max speed 330 Type

Name
Accelerati... 1500 ﬁ
Decelerati... 1500 Platform Platform
PR
Jum;.l stre | 650 10+ ScrollTo Saroll To
Gravity 1500 wrJd
Maxfall s... 1000 | @ BoundTolayout Bound to layout

Doubleju.. Disabled o o 0

Jump sust... 0 a a

Default co... Yes

Initial state  Enabled |
= ScrollTo

Initial state  Enabled

Gambar 3.11 Tambah Behavior Scroll to & Bound to layout pada karakter Hero

6. Jalankan playtest dan gerakan karakter maka kamera akan fokus ke karakter yang kita
gerakan kemana pun bergerak.

KEGIATAN PRAKTIKUM 3.3
LERP & DUMMY CAMERA

Pada praktikum sebelumnya kita sudah berhasil membuat kamera mengikuti pergerakan
karakter, namun pergerakan kamera masih kasar. Hal itu karena sistem menempatkan karakter
sebagai titik pusatnya (berada ditengah layar), sehingga sekecil apapun karakter bergerak,
kamera akan memposisikan karakter anda di tengah-tengah layar. Oleh karena itu pada
praktikum 3.3 ini Kita akan perhalus gerakan kamera dengan ekspresi lerp dan scroll.

1. Buatlah satu sprite bernama “Camera” dengan initial visibility=invisible agar tidak
terlihat ketika di mainkan, untuk pengaturan visibility berada di properties bar dengan
cara klik sprite Camera. Berikan juga warna untuk mempermudah mencari posisinya di
dalam layout.

N -

Gambar 3.11 Sprite “Camera” dengan warna biru
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Neo container  Create
= Properties
Animations Edit
Size Makeld
Initial visibility = Visible E
Initial animati... Visible
Initial frame Invisible l
Collisions Enabled
More informagtin -~ Help

Gambar 3.12 Sprite “Camera” di invisible
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2. Remove scroll to behavior yang kita buat pada karakter, dan sebaliknya, berikan behavior
tersebut pada Sprite Camera.

Accelerati... 1500 Hero: Behaviors @
Decelerati.. 1500
Jump stre... 650 + S0 %8
Gravity 1500 Mame Type
Max fall s... 1000 =
Double ju.. Disabled ﬁPIatfnrm Platform
Jump sust... 0 @ BoundToLayout Bound to layout
Default co... Yes
Initial state  Enabled

= BoundTolayout
Bound by  Edge

Add [ edit Behaviors

=l Effects
Blend mode Mormal
Add £ adit Effartc

Gambar 3.13 Remove scroll to behavior pada karakter Hero

= Behaviors
= ScrollTo

Initial state  Enabled

Add / edit Behaviors
= Effects
Blend mode Mormal Camera: Behaviors @
Add / edit Effects + S0 %8
= Container Name Type
Mo container  Create P
= Properties ‘:Q’JSUQ\ITD Seroll To
Animations Edit
Size Makel:1
Initial visibility Invisible  [=]

Initial animati... Default
Initial frame 0
Collisions Enabled

More information  Help

B0 o

Gambar 3.14 Tambaﬁ scﬁrolln to behavior pada sprite Camera

3. Buat event agar kamera mengikuti gerakan karakter seperti dibawah ini.

Add event > System > Every tick
Add action > Camera > Set position
X = lerp(Self.X, Hero.X, 0.02)

Y = lerp(Self.Y, Hero.Y-130, 0.02)
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1 a System Every tick Camera Set position to (lerp(Self.X, hera.X, 0.02) | lerp(Self.Y, hera¥-130 0.02) )

Gambar 3.15 Event sheet gerakan kamera

Anda memberi tiga buah nilai dalam ekspresi di atas. Pertama adalah posisi awal,
kedua adalah posisi akhir, dan ketiga adalah waktu yang di butuhkan untuk bergerakn
dari posisi awal ke akhir. Self.X dan Self.Y adalah posisi awal kamera, sedangkan
Hero.X dan Hero.Y adala posisi dari player. Nilai 0.02 dapat diganti dengan angka
berapa pun. Makin kecil angkanya, maka gerakan kamera makin lembut dan pelan.

4. Jalankan playtest dan gerakan karakter maka akan terlihat sangat halus gerakan kamera
mengikuti posisi karakter Hero.

TUGAS

1. Buatlah game seperti super mario yang dimana berisi animasi berjalan, loncat, idle dan
kamera mengikuti pemain kemanapun pergi.
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Modul Praktikum Game Development
MODUL IV

COLLISION & VARIABLE
(Pertemuan 7)
Tujuan:

1. Mahasiswa memahami collision dalam Construct 2
2. Mahasiswa memahami variable dalam Construct 2

KEGIATAN PRAKTIKUM 4.1
COLLISION OBJECT

1. Pertama bukalah project yang sebelumnya kita buat di praktikum 3.3. Di pertemuan ini

kita akan membahas collision object dalam Construct 2.

N -

Gambar 4.1 Tampilan project praktikum sebelumnya

2. Klik ganda sprite karakter Hero, gantilah karakter tersebut dengan karakter yang

berbentuk selain kotak.

;zl |
i

Gambar 4.2 Karakter Hero di ubah
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3. Setelah mengganti karakter Hero cobalah playtest dan gerakan karakter apa yang terjadi
apa karakter berjalan dengan sesuai? Disini karakter seakan-akan tenggelam setengah di
pijakan.

Gambar 4.3 Tampilan karakter Hero yang tenggelam setengah di pijakan

4. Cara mengatasi bug tersebut antara lain berhubungan dengan Collision yang kita bahas
pada praktikum ini. Cobalah klik ganda karakter Hero dan klik set collision polygon.

- Edit image: Hero (Default, frame 0) =)
feBHEBEse YOO «¢9¢ 8, @@ @

X 10 - Y 10

2

100% Mouse: -235, 124 66 x92 PNG-32

Blex20NNN Q¢

[a] a o

Gambar 4.4 Tampilan collision polygon karakter Hero

Disini bisa kita lihat bahwa collision karakter Hero hanya sampai selutut pemain, itulah
penyebab karakter seakan-akan tenggelam kakinya di pijakan.

5. Disini kira bisa memperbaiki titik collision karakter Hero sesuai dengan posisinya, atau

dengan cara cepatnya kita bisa menggunakan cara klik kanan > Set to bounding box.
Dengan cara ini otomatis collision akan berbentuk kotak memenuhi karakter Hero.
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& Edit image: Hero (Default, frame 0)
feBeEcee db0n 48¢929¢ 3, @@ @
[ X 0 5 Y o =

(e

Select all

B+ 20NN\ %

Apply to whole animation

Apply to all animations
=—1 |no
Guess polygon shape

Setto bounding box

100% Mouse: 107, 66 66x92 PNG-32

o a o

e Help on collision polygons

Gambar 4.5 Tampilan collision karakter Hero yang di Set to bounding box

6. Setelah itu cobalah playtest dan lihat apakah karakter sudah sesuai dan sudah berjalan di
atas pijakan. Disini terlihat karakter sudah berada di atas pijakannya dengan benar.

Gambar 4.6 Tampilan playtest karakter Hero

KEGIATAN PRAKTIKUM 4.2
VARIABEL UNTUK MENYIMPAN SKOR

Variabel adalah suatu mekanisme dalam pemrograman untuk menyimpan data yang bisa
berubah saat program dijalankan. Contoh data yang berubah misalnya jumlah skor yang didapat,
jumlah nyawa pemain, sisa waktu dalam permainan, dan lain-lain. Data yang bukan variabel
dalam pemrograman ini disebut Constant atau konstanta.
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Ada dua jenis Variabel dalam Construct 2:

1. Variabel Instance adalah bagian dari atribut sebuah objek, dan hanya ada selama
objek yang bersangkutan ada di permainan. Jika karena suatu hal objek tersebut
dihilangkan dari permainan, misalnya karakter lawan yang sudah dikalahkan pemain,
Variabel Instance tadi sudah tidak bisa diakses lagi. Variabel jenis ini cocok digunakan
untuk menyimpan informasi atribut suatu objek, misalnya untuk membedakan nyawa
musuh (atau butuh berapa kali pukul untuk mengalahkan musuh tersebut).

2. Variabel Global adalah variabel yang selalu ada selama pemainan dijalankan, karena
tidak terikat pada objek. Variabel ini cocok digunakan untuk menyimpan informasi
yang akan sering Kkita akses sepanjang permainan, misalnya skor, waktu, level saat ini,
dan lain-lain.

Dalam praktikum kali ini kita akan membuat skor yang di dapat pemain menggunakan variabel.

1. Pertama bukalah project praktikum 4.1 yang kita buat sebelumnya

;zl 1

Gambar 4.7 Membuka project praktikum 4.1

2. Lalu kita tambahkan sprite “Bintang” seperti di bawah ini dimana sprite “Bintang” ini
sebagai objek yang akan di tabrak karakter Hero untuk mendapatkan skor.

Gambar 4.8 Menambahkan Sprite Bintang di lembar kerja Construct 2
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3. Selanjutnya tambahkan object Text untuk menampilkan Skor yang di dapat pemain dan

beri nama txt_Score.

-
Double-dick a plugin to create a new object type from: ﬁ)
o
General
am—= —
T T~ @ d=h [EE HE
H—1
9-patch Function Partides Shadow Light Sprite Sprite font  SpriteFont+ =
i@
Ly il GlF
/ Text Tiled Tilemap
Background
Input
Gamenard Kevhnard Mniise Touch A4
Mame when inserted:  txt_Score
Description:  Displays sumwueen - More help on 'Text'

Gambar 4.9 Menambahkan oject Text untuk Skor pemain

Klik insert dan taruh txt_Score diposisi dalam windows size (lembar yang ada garis putus-putus)
untuk menampilkan Skor pemain seperti di bawah ini.

- [Text
L —
& I
[
——— J—

Gambar 4.10 Menambahkan oject Text dalam windows size

4. Ubah lah isi tulisan dalam txt Score menjadi “0” melalu properties bar seperti dibawah

Inlt.
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Blend mode Narmal |

Add [ edit Effects o 0 o
= Container

Mo container  Create u] o [u]

= Properties
Text o |

Font Arial(36)

Color HWooo
Horizental ali...  Left
Vertical align... Top
Hotspot Top-left

Gambar 4.11 Mengubah isi txt_Score pada prbperties bar

Untuk menyimpan skor kita perlu membuat suatu variabel global baru:

5. Kilik kanan di halaman event > pilih “Add Global Variable”.

Add event

m
+

Add comment

Add group

& i o

Add global variable

i

Include event sheet

a Help on event sheets

Gambar 4.12 Add global variable

6. Beri nama yang mudah diingat dan menjelaskan isi dari variabel yang akan Kita buat,
misalnya “Score”.

Edit global variable [ S

Mame Score

Type [Number -

Initial value 0

Desaiption  jumlzh bintang yang di dapat oleh pema
{optional)

Static

[] constant

Help [ oK ll Cancel ]

Gambar 4.13 Isian global variable
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7. Pilih tipe variabel “Number” untuk menyimpan angka. Tipe Text hanya digunakan
untuk menyimpan tulisan.

8. Untuk memperjelas kita bisa tambahkan keterangan “Jumlah bintang yang didapat oleh
pemain”.

9. Biarkan opsi Constant tidak dipilih, karena kita akan merubah isi variabel ini nantinya.
Jika dilakukan dengan benar, akan muncul variabel yang kita buat di bagian atas
halaman event.

10. Setelah itu kita buat kondisi dimana saat pemain menabrak bintang maka bintang
menghilang dan Score pemain bertambah dengan cara kita tambahkan evensheetnya
seperti berikut

2| Hero On cellision with Bintang Destroy
Bintang
aﬂ}rs.tem Add I to Score

Gambar 4.14 Eventsheet menambah Score

11. Setelah itu coba play dengan debug test dan lihat apakah Score sudah bertambah dan
bintang menghilang saat ditabrak oleh pemain.

12. Di sini terlihat bintang sudah menghilang dari 5 bintang menjadi 3 bintang dan Score
sudah bertambah menjadi 2, namun Score belum tampil dalam txt_Score sehingga
txt_Score tetap “0”

==== Inspector - Running Pause Step Save Load Restart #
14 objects - 29 FPS - 41% CPU - 2.3mb images - webgl

AR |Watch Profile

a o
System System = otto 936.5375711493507
“ Bintang (3) Canvas size
o0
o #1
CE) Time 43.882493450467904

(632,356
(E=EET true

Time scale 1
false

100

90 66 6

=| | Wall clock time | 61442 100
Tick count 1971
Camera (1) acity 100

Hero (1) Global variables <

pijakan (8) Score 2 exture
txt_Score (1) ‘oom rate 1

Gambar 4.15 Tampilan Debug Test Score
13. Agar nilai Score bisa tampil dalam txt_Score kita perlu menambahkan eventsheet
dalam action yaitu Set Text agar Score bisa di baca oleh txt_Score seperti dibawah ini

@
@ 6 6 6666 6
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'l Hero On collision with Bintang Destroy
S 6 System Add I to Score

ﬁ}trt_ScDrE Set text to “&Srore

Gambar 4.16 Eventsheet Set text txt_Score

14. Setelah itu coba Playtest dan lihat hasilnya, txt_Score berubah sesuai dengan score
yang didapat pemain.

~ =]

Gambar 4.17 Tampilan Playtest Score

TUGAS

1. Jelaskan apa itu variable ?
2. Dengan menggunakan variable pada game apa saja yang bisa di buat selain score ?
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MODUL V
HUD & FUNCTION
(Pertemuan 9)
Tujuan:

1. Mahasiswa memahami cara membuat HUD dalam Construct 2
2. Mahasiswa memahami Function dalam Construct 2

5.1 HUD (Head Up Display)

HUD (Head Up Display) adalah layar trasnparan yang memungkinkan melihat informasi
tanpa perlu mengalinkan mata ke tempat lain. HUD menjadi bagian dari sistem informasi
karakter game, misalnya kesehatan, skor, level, dan pemilihan senjata. HUD sangatlah penting
dalam sebuah desain interface/antarmuka pada suatu game, yang dimana sangat mempengaruhi
kenyamanan user dalam memainkan game.

KEGIATAN PRAKTIKUM 5.1
MEMBUAT HUD

Pada modul V ini kita akan belajar mengimplementasi HUD dengan membuka lagi file
project yang kita buat pada modul IV. Anda sudah membuat event untuk menambah score saat
pemain saat menabrak bintang. Pada praktikum 5.1 anda tinggal menyeting agar txt
Score yang kita buat pada modul sebelumnya tidak menghilang dari pandangan kita saat pemain
berjalan dan tetap pada posisinya.

1. Klik Add layer pada layers bar untuk menambah layer baru, dan berikan nama HUD pada
layer tersebut.

Layers 1 [E&]
e I WA
7] & hud 1

| = Layer 0 0
Gambar 5.1 Tambah layer HUD
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2. Kiik layer HUD dan lihat bagian layer properties, ubahlah nilai X dan 'Y pada
Parallaxnya menjadi O.

Properties 1 @
T= A
= Z

=l Layer properties

Mame hud

Initial visibility ~ Visible
Background c... [ | 255, 255, 255
Transparent Yes

Opacity 100

Force own tex.. Mo

Use render cells Mo

Scale rate 100
[=]  Parallax 0.0
X 0 I
A 0
= Editor properties
Global Mo
Visible in editor  Ves
Locked Mo

Parallax in edi.. Mo
Gambar 5.2 Ubah nilai parallax layer HUD

3. Setelah itu klik txt_Score dan ubah layernya menjadi layer HUD pada properties.

@ (B e~ - ° &= Constructg_—_%ugﬁapx- Layout' - ]
Home View Events

x'Cut w™ Undo - ﬁDEIete A, Acdtive configurations: All = eScir
E‘ij @ Copy | “ Redo ~ E:I}ESeled:All ~= Displaying: HTMLS - ‘9F0r
o Select Mone e Hel
Clipboard Undo Selection Configurations
Properties n @ Layout 1 @ Event sheet 1
i - ) i
= Object type properties -
Mame tt_Score o F o
Plugin Text
Uin 15 o o ]
Global Mo
= Common
Angle
Opacity Layer 0 = \
Position 622,12
Size 300, 76

Gambar 5.3 Ubah layer txt_Score

4. Lalu cobalah playtest dan lihat hasilnya, txt_Score akan tetap pada posisinya walau
karakter berjalan.
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5.2 Function

Function adalah suatu kumpulan event yang melakukan aksi tertentu. Seringkali function
dipanggil oleh bagian lain dari suatu program. Hal yang dikerjakan oleh function biasanya
spesifik, sehinggga biasanya dipisahkan dari program utama. Keuntungan utama dari
menggunakan function adalah menghemat ukuran program dan mengurangi duplikasi (penulisan
kode yang sama). Misalnya, sebuah function menghitung menghitung luas dan keliling lima buah
lingkaran yang berbeda jari-jarinya. Jika tanpa function, maka harus menuliskan kode satu
persatu. Namun dengan function, cukup menuliskannya sekali, tinggal mengubah nilai jari-
jarinya saja. Untuk memanggil function, maka lakukan aksi Call function, lalu untuk
menjalankan function terkait menggunakan kondisi On function. Misalkan ingin menghitung
luas dan keliling lingkaran maka kita membuat function untuk menghitungnya contohnya On
Function “Hitung”(), maka Kkita tinggal memanggil function tersebut dengan Call
function”Hitung”() sehingga akan lebih menghemat dalam menuliskan kode.Menggunakan
function juga dapat meningkatkan kemampuan pencarian kesalahan selain itu juga dapat
memecah event yang panjang menjadi lebih kecil.

KEGIATAN PRAKTIKUM 5.2
MEMBUAT FUNCTION

Pada praktikum 5.2 ini kita akan belajar membuat function yang akan membantu dalam
menghemat penulisan kode dalam game yang dirancang. Sebelum memulai kita bisa membuka
project yang Kita buat pada praktikum 5.1.

1. Kilik kanan lalu pilih Insert new object, cari object Function lalu klik insert dalam layout
game yang kita buat.

Insert New Object
Double-dlick a plugin to create a n%ect type from: ﬁ?)
-
General
—— ens
el
Il - v @ n  FE AE
9-patch Function Partices Shadow Light Sprite Sprite font  SpriteFont+ =
|| ----- =
H H
H H
i L] E EE3
Text Tiled Tilemap
Background
Input
GAmEnA: o Kevhnard Mniize Touch S
Mame when inserted:  Function
Description:  Run other events in an action, like functions in programming languages. - More help on
‘Function'

Gambar 5.4 Insert object function
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2. Setelah object function di insert kita pergi ke eventsheet untuk membuat function,
dengan cara klik Add event > Function > On function > ketikan nama function
“Function Score”.

-
Add event
Double-dlick an object to create a condition from: @
2 - WA
'ﬁ . ot i1
System Bintang Camera Funiction Hero pijakan txt_Score
Gambar 5.5 Tambah Function langkah ke-1
7 |
Add event
Triggered when a function is called. @
Function
Q: Compare parameter "z On function
Help on ‘Function’ conditions [ Back ] [ Mext

Gambar 5.6 Tambah Function langkah ke-2

-
Parameters for Function: On function

The name of the function that is being called.

Name |"Function Score” |

Help on expressions [ Back J [ Done ]

Gambar 5.7 Tambah Function langkah ke-3

Setelah mengikuti langkah diatas maka akan eventsheet akan seperti berikut
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W Global number Score =0 Jjumlah bintang yang di dapat oleh pema
1 “ System Every tick Camera Set position to (lerp(Self.X, heroX, 0.02) |, lerp(Self.Y, heroY-130 0.02) )
2 = 2 Hero On collision with Bintang Destroy
Bintang QS}rstem Add 1 to Score

i T it Score | Set text to “&Score

3 =& Function | On "Function Score”

Gambar 5.8 Tampilan eventsheet tambah function

3. Setelah langkah-langkah diatas dilakukan Kita cut isi action pada baris kedua saat pemain
menabrak bintang dan paste di baris action function yang kita buat sebelumnya seperti
dibawah ini.

(‘3 Global number Score = 0 Jjumlah bintang yang di dapat oleh pema
1 u System Every tick Camera Set position to (lerp(Self.X, hero.X, 0.02) | lerp(Self.Y, hero.Y-130, 0.03) )
2 = = Hero On collision with Bintang Destroy
Bintang & System Add I to Score

T bt _Score | Set text to “&Score
""" Edit

Add another action
3 Ib: Function On "Function Score™ Replace action

Replace object

Toggle disabled
Toggle bookmark
Toggle breakpoint

Cut Shift+Delete
Copy Crl+C
Paste Ctrl=V

s25x OO c ¢ 4

Delete

Gambar 5.9 Pindah isi action baris ke-2 ke function langkah ke-1

& Global number Score =0 Jjumlah bintang yang di dapat oleh pema
1 # System Every tick Camera Set position to (lerp(Self.X, heroX, 0.02) |, lerp(Self.Y, hero.Y-130, 0.02) )
2 = 1= Hero On collision with
Bintang
ERL z Function On "Function Score” Bintang Destroy

QS}rstem Add 1 to Score

iTitet Score | Set text to “'&Score

Gambar 5.10 Pindah isi action baris ke-2 ke function langkah ke-2

4. Lalu Klik action pada baris ke-2 Add Action > Function > Call Function > Ketikan
nama function yang akan dipanggil “Function Score”.
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[~ M
Add event
— — - - -
Double-dick an object to create a condition from: @
N 2 : N &
System Bintang Camera Function Hero pijakan txt_Score

Gambar 5.11 Panggil Function langkah ke-1

-
Add action

— - - -

Call a function, running its "On function’ event. @

Function

:_," Call expression z Call function

~
= Setreturn value

Help on 'Function’ actions [ Back ] [ Mext ]

Gambar 5.12 Panggil Function langkah ke-2

Parameters for Function: Call function

The name of the function to call.

Name |"Function Score”

Add parameter

Help on expressions [ Back ] [ Done ]

Gambar 5.13 Panggil Function langkah ke-3
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Setelah mengikuti langkah diatas maka akan eventsheet akan seperti berikut

& Global number Score =0 Jjumlah bintang yang di dapat oleh pema
1 & Systemn Every tick Camera Set position to (lerp(Self.X, heroX, 0.02) , lerp(Self.Y, hera.Y-130, 0.02) )
2 = = Hero On collision with : Function | Call "Function Score” ()
Bintang
3 = : Function = On "Function Score” Bintang Destroy

& System Add 1 to Score

Gambar 5.14 Tampilan eventsheet panggil function

5. Lalu coba playtest dan lihat hasilnya, game tetap berjalan seperti biasanya, pada
praktikum ini kita telah berhasil membuat function sederhana dan function ini sangat
cocok di kembangkan untuk kode-kode yang sering dilakukan berulang kali sehingga
tidak menghabiskan banyak baris kode.

TUGAS

1. Jelaskan apa itu HUD dan sebutkan contoh HUD pada game !
2. Jelaskan apa itu Function dan apa keuntungan dalam membuat function !
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MODUL VI

EXPORT GAME HTML 5
(Pertemuan 10)
Tujuan:

1. Mahasiswa memahami cara mengexport game dari construct 2 ke HTML 5

KEGIATAN PRAKTIKUM 6.1
EXPORT GAME HTML 5

Pada praktikum 6.1 ini kita akan belajar cara mengexport game yang sudah dibuat sebelumnya
ke dalam bentuk HTML 5.

1. Pertama bukalah project game yang akan di export.
2. Kilik view pada properties bar

(2B -~ O Constri B BT
Home View Events

A Active configy

dh e T
yj Ll ~ - ﬂ lect Al 7% Displaying: |H
Clipboard Undo Selection Confi
Properties 1@
=zl
= Layout properties
Mame Layout1
Event sheet Event sheet1
Active layer hud
Unbounded scrolling No
Layout Size 1708, 960
Margins 500, 500
= Effects
Add [ edit Effects

Project Properties View
MDJre inforriation Help \
Gambar 6.1 Export game langkah ke-1
3. lIsilah data about pada properties dengan lengkap seperti dibawah ini jangan sampai

ada yang kosong. Pada bagian ID di harapkan defaultnya wajib diubah contoh
“com.stiki.latihanexportgame”.
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nst o
Home View Events
u'ﬁ ¥ Cut W~ Undo - | [ Delete ¢ Active configu
[y Copy | ~uRedo - | iniSelect Al 3¢ Displaying: HT
e Select Mone
Clipboard Undo Selection Config
Properties n B
24
= About -
Name Latihan Export Game 1
Version 1.0.0.0
Description Latihan Export Game
D com.stikilatihanexportgame
Author stiki
Emnail stiki@gmail.com
Website http://stiki-indonesia.ac.id
= Project settings -
First layout Layout 1 El 1
Use loader layout No
Pixel reunding Off
Preview effects Yes
Window Size 854, 480

Gambar 6.2 Export game langkah ke-2

Pada bagian First Layout diharapkan di set sesuai layout apa yang akan kita play saat
game mulai contoh kita set “Layout 1” sebagai layout awal yang kita play.

4. Setelah itu klik File > Export project

- -

Recent Projects

1 E\materi mengajarimodul
2 Emateri mengajarmodul3
3 tianglistrikhunter

4 save jomblo stiki ifxoke

5 save jomblo stiki ifx

6 save jomblo stiki

Save As Project...
EE

ﬂ Save As Single File...
| ’I Export project...
ﬁ Close tab

ﬁ Close project
astore eHeIp oAgout @Ereferences °E>_<it
Gambar 6.3 Export game langkah ke-3

7 EADAMNEKA GAME\save jomblo
& ENDAMNEKA GAME\Mew project
9 Platform 9 (jump-thru)

10 Template-Platformer

Export project

‘ Export the current project for
distribution.
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5. Pada tahap ini kita akan melihat banyak pilihan untuk export game, karena kita ingin
export game kita dalam bentuk HTML 5 maka kita pilih yang HTML 5.

Web I
HTML5 webstte Chrome Web Store Scirra Arcade Kongregate
Mobile
-~ ‘
44 ~
Cordova BlackBerry 10 Tizen Amazon Appstore [
Mobile & Desktop
oed :
um A ]

Publish to your own website. Users can play your game in a browser and bookmark it. Also use this
option for i05 web apps and Facebook games.

[ Next H Cancel ]

Gambar 6.4 Export game langkah ke-4

6. Dalam Export files to aturlah dimana game kita akan diexport dan bagian manify
script boleh di centang boleh tidak, jika pada komputer tidak ada java maka manify
script tidak perlu di centang. Namun manify script sangat berguna untuk membuat
game yang kita buat sizenya menjadi lebih kecil.

==

Export files to:  C:'\Users\DANEKA\Desktop! atihan Export Game, @

Options \

Subfolder for images:  images),

Subfolder for project files:  medial,

PNG recompression: ’Siﬁndard (recommended) Y]

'@' Minifying the script makes the download smaller and harder to decompile.
You must have Java installed to run the minifier.

Minify script {recommended) |
Help / [ Mext ] [ Cancel ]

Gambar 6.5 Export gamaangkah ke-5

7. Setelah itu klik export dan tunggu beberapa saat sampai selesai game di compile
dalam bentuk HTML 5.
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,

Choose template

@) Mormal style

Display non-fullscreen games centered horizontally on the page,
and fullscreen games using the whole browser window.

() Advert bar style
Ag with 'Normal style’, but adds a bar beside the game where an
advert or other HTML content can be placed.

Side: | Left

Size: | 150 px

(7) Embed style

Display aligned top-eft with no margins and scrollbars disabled,
suitable for embedding in an iframe. Useful for publishing to
arcades.

Tips on publishing HTMLS games to the web [ Export ] [ Cancel ]

Gambar 6.6 Export game langkah ke-6

8. Saat game berhasil di compile kita bisa mencoba game yang sudah di export dengan cara
klik file index.html pada folder exportannya.

. S . ... . 2= |
g@ |/ » Latihan Export Game »

Orgenize *  Includeinlibrary v Sharewith *  Bum  New folder
A Favorites Name Date modified Type Size
@) Creative Cloud Files . images 2/21/201810:15PM  File folder
B Desktop || appmanifest.json 2/21/201810:16 PM  JSON File 1KE

& Downloads c2runtime 2/21/2018 10:16 PM  JScript Script File 380 KB
data 2/21/201810:15PM  JScript Script File 4KE

icon-16 2/21/2018 9:31 PM PNG image 2KB

%] Recent Places

k. Google Drive

icon-32 2/21/2018931PM  PNG image 3KE
4 Libraries icon-114 2/21/2018931PM  PNG image 25KB
[7 Documents icon-128 2/21/2018831PM  PNG image 33KB
o Music icon-256 2/21/2018931PM  PNG image 97KB
[ Pictures index 2/21/201810:15PM  Firefox HTML Doc SKE
B Videos jquery-2.1 L.min 10/29/2014 305PM  JScript Script File 83KB

loading-logo 2/21/2018 331 PM PNG image 10Ke
offline.appcache 2/21/201810:15PM  APPCACHE File 1KE
offline 2/21/201810:15PM  JSeript Script File 1KB
offlineClient 16 5:16 PM IScript Script File 2KB
sw 10/7/2016 .55 PM  JScript Script File 12KB

8 Computer
&L Local Disk (C)
s DATA (D)
MEDIA (E)

[t 1

€ Network

J. Latihan Export Game

|| images

] 16 items

Gambar 6.7 Hasil Exportan HTML 5
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MODUL VII
PHYSICS & PARTICLES
(Pertemuan 10)
Tujuan:

1. Mahasiswa mampu mengimplementasikan prinsip fisika dengan physics dalam
pembuatan game.
2. Mahasiswa mampu membuat visual effect sederhana dengan particles

7.1 Physics

Physics merupakan salah satu behavior unggulan yang dimiliki Construct 2. Jika suatu
objek memiliki physics behavior, ia akan memiliki sifat-sifat fisika layaknya benda di dunia
nyata. Sifat fisika tersebut misalnya gravitasi, massa, dan lain-lain. Tentu saja implementasi dari
behavior ini cenderung menggunakan rumus-rumus fisika yang sudah Anda pelajari saat sekolah,
sebelum memulai pratikum ada baiknya kita memahami dahulu apa fungsi-fungsi dari fitur
physics Construct 2.

e Gravitasi

Seperti yang kita ketehui gravitasi adalah gaya yang membuat semua benda tertarik kebawah
menuju pusat bumi, begitu pula dalam Construct 2. Untuk mengutak-atik gravitasi, Anda
dapat menggunakan perintah Set Gravity pada sebuah objek. Yang perlu diperhatikan,
melakukan penggantian gravitasi akan berdampak pada semua benda di “dunia” dalam game.
Untuk membuat suatu benda memiliki posisi yang tak terpengaruh oleh gravitasi dan
tumbukan, maka set Immovable objek menjadi Yes. Hal itu akan membuat benda seolah-
olah memiliki massa yang amat sangat besar, sehingga sulit untuk bergerak.

=I Physics
Immovable Yes E
Collision mask Mo
Prevent rotation
Density 1
Friction 0.5
Elasticity 0.2
Linear damping ]
Angular damping 0,01
Bullet Mo
Initial state Enabled

Gambar 7.1 Set immovable menjadi Yes
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Collision Mask

Collision mask mengatur dimana saja titik-titik tabrakan sebuah objek. Secara default,
collision mask akan berbentuk polygon yang memiliki lima titik. Jika diatur dalam bounding
box, maka titik tabrakan akan berbentuk persegi yang menyelimuti seluruh bagian sisi objek.
Sedangkan circle digunakan untuk objek yang menggelinding seperti bola.

Density

Dalam Construct 2, density digunakan untuk menunjukkan massa. Makin besar massa suatu
benda, maka makin berat untuk digerakkan. Massa dapat juga dikatakan sebagai berat suatu
benda, tetapi berat belum tentu dapat dibilang sebagai massa benda. Karena berat suatu
benda dapat berubah tergantung gravitasi, sedangkan massa tidak.

Friction

Friction (gesekan) mempengaruhi besar pengurangan kecepatan objek karena bergesekan
dengan objek lain. Hal itulan yang membuat benda yang bergerak akan berhenti pada suatu
saat. Makin halus permukaan benda, maka makin kecil gesekan yang di timbulkan.

Elasticity
Suatu objek dengan elasticity tinggi akan memantul jika menabrak benda keras atau solid.
Contohnya sebuah bola akan memantul kembali ke atas jika dijatuhkan ke lantai.

Linear Damping

Hukum Newton | kira-kira berbunyi, “Setiap benda akan memiliki kecepatan konstan,
kecuali ada gaya dengan resultan lebih dari nol yang bekerja pada benda tersebut”. Artinya,
jika resultan gaya nol, maka benda akan diam, atau bergerak dengan kecepatan konstan. Jika
linear damping diaktifkan, maka gerakan benda makin lama akan makin lambat. Hingga
akhirnya berhenti. Perlambatan tersebut dipengaruhi oleh beberapa hal, misalnya gravitasi,
gesekan dan lain-lain.

Angular Damping

Konsep angular damping hamper sama dengan linear damping, hanya saja sifat ini hanya
terjadi pada objek yang berputar. Makin tinggi angular damping, maka makin cepat benda
tersebut berhenti berputar. Selain itu, angular damping tidak bergantung pada kecepatan
benda.
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KEGIATAN PRAKTIKUM 7.1
MEMBUAT GAME PHYSICS SEDERHANA

Pada praktikum 7.1 ini kita akan belajar cara membuat game physics sederhana. Dari
praktikum ini di harapkan memahami seperti apa behavior physics jika di implementasikan
dalam game.

1. Pertama kita buat lembar kerja baru, dengan layout size 1280, 720 px dan windows
sizenya 1280, 720 px.

2. Setelah itu desainlah level game seperti dibawah ini.

Gambar 7.2 Desain Level Game Physics

Yang dimana asset dalam game tersebut antara lain

Gambar 7.3 Alien_Ball

Gambar 7.4 Papan

Gambar 7.5 Kotak
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Gambar 7.6 Keranjang

Gambar 7.7 Target

Gambar 7.8 Pijakan

Gambar 7.9 Background

3. Tambahkan behavior physics untuk objek alien_ball,. papan, kotak, pijakan dan
keranjang pada masing-masing objek tersebut.

+ /20 ¢ 9
Mame Type

(7
Physics Physics

I
Gambar 7.10 Tambah behavior physics
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4. Cobalah playtest dan lihat hasilnya,saat dilakukan playtest terlihat objek tersebut jatuh
kebawah seperti di tarik gravitasi dan menghilang keluar dari layout game. Untuk
mengatasi Kita bisa mengatur Immovable pada objek Pijakan menjadi Yes, seperti materi
yang sebelumnya kita bahas pada materi Gravitasi yang dimana membuat benda seolah-
olah memiliki massa yang amat sangat besar, sehingga sulit untuk bergerak saat
Immovable di set Yes.

= Physics
Immovable Yes E
Collision mask Mo
Prevent rotation .
Density 1
Friction 0.5
Elasticity 0.2
Linear damping a
Angular damping 0.01
Bullet Mo
Initial state Enabled

Gambar 7.11 Set immovable menjadi Yes pada objek pijakan

5. Lakukan playtest dan lihat hasilnya, disini terlihat game sudah sesuai dengan rancangan
level yang kita mau, dimana physics pada objek game tersebut sudah berjalan sesuai
dengan hukum fisika seperti gambar dibawah ini.

Gambar 7.12 Tampilan playtest game physics ke-1

6. Selanjutnya kita tambahkan input touch pada game yang kita buat.
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SENOLAM TINGG! MANAJEMEN INFORMATIKA & KOWPUTER

Insert New Object

-
Double-dick a plugin to create a new object type from: @
uuuuuuuuu
4
Input
Gamepad Keyboard Mouse Touch
Media =
9 & ¥ I
Audio Geolocation  User Media Video
Monetisation
Fu [iC3) ~ E
Name when inserted: ~ Touch
Description:  Retrieve input from touchscreen devices, and access device orientation and motion. -
More help on Touch'

Gambar 7.13 Tambah Input Touch

7. Tambahkan kondisi pada eventsheet game yang akan kita buat, dimana kotak pada game
ini jika di sentuh maka akan menghilang. Eventsheet tersebut antara lain seperti berikut

1 -Ir{;JTDuch On touched .kﬂtak .h:n:utak Destroy

Gambar 7.14 Eventsheet touch kotak

8. Setelah itu cobalah playtest dan sentuh objek kotak pada game yang kita buat dan lihat

hasilnya, disini terlihat kotak saat di sentuh kotak tersebut menghilang sehingga membuat
objek yang di atasnya terlihat goyah karena kehilangan keseimbangan.

Gambar 7.15 Tampilan playtest game physics ke-2
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9. Selanjutnya tambahkan objek teks dengan nama txt_win, yang dimana teks ini akan
muncul saat pemain berhasil memasukan alien_ball pada keranjang. Beri tulisan “YOU
‘)IlP]”.

YOu WIN|

Gambar 7.16 Tambah txt_win pada game

10. Klik txt_win dan aturlah Initial Visibility pada properties menjadi Invisible, agar saat
game di play txt_win tidak terlihat.

Properties n E
=
Size 442,134
= Instance variables
Add / edit Instance variables
= Behaviors
Add / edit Echaviors
=l Effects
Blend mode MNormal
Add / edit Effects
= Container
Mo container Create
= Properties
Text YOU WIN
Initial visibility Invisible E
Font Visible
Color T —
Horizontal alignment Left i
Vertical alignment Top
Hotspot Top-left

Gambar 7.17 Set Initial Visibility
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11. Lakukan playtest dan lihat hasilnya, txt_win tidak terlihat saat game di play.

Gambar 7.18 Tampilan playtest game physics ke-3

12. Selanjutnya kita tambahkan kondisi ke eventsheet dimana saat pemain berhasil
memasukan alienball pada keranjang dan mengenai target, maka txt_win akan muncul
(terlihat) seperti dibawah ini.

1 -Ir{;JTn:uuch On touched -Imtak .kn:utak Destroy
, =(E)alienball  On collision with [Titt_win  SetVisible
target

Gambar 7.19 Eventsheet win game physics

13. Lakukan playtest dan cobalah memasukan alienball pada keranjang, dan terlihat txt_win
muncul saat pemain berhasil memasukan alienball pada keranjang.
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YOU WIN

Gambar 7.20 Tampilan playtest win game physics

7.2 Particles

Particles merupakan objek yang ada pada Construct 2 yang dimana dapat di manfaatkan
untuk membuat visual effects yang sederhana. Banyak efek yang bisa kita buat dengan objek
particles antara lainya efek hujan, api, kembang api kemenangan, salju, ledakan dan lain-lain.
Dengan adanya particles pada game yang kita buat, membuat terlihat lebih indah dan realistis.

KEGIATAN PRAKTIKUM 7.2
MEMBUAT VISUAL EFFECT DENGAN PARTICLES

Pada praktikum 7.2 ini kita akan belajar cara membuat visual effect sederhana dengan particles.
Dari praktikum ini di harapkan mahasiswa memahami seperti apa particles jika di
implementasikan dalam game.

1. Pertama kita buka projek yang kita buat sebelumnya di praktikum 7.1. Disini kita akan
mencoba mempercantik game tersebut particles.

2. Tambahkan objek particles pada lembar kerja kita. Berilah nama “ledakan” pada objek
particles tersebut
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SENOLAM TINGG! MANAJEMEN INFORMATIKA & KOWPUTER

-
Insert New Object
d—

-
Double-dick a plugin to create a new object type from: ‘C?)
Button File chooser List Progress bar Slider bar Text box 0
General N
- — ﬁ =
e T
m 2 % @ 4 BB RE
9-patch Funiction Particles Shadow Light Sprite Sprite font  SpriteFont+
Gyl
Lo EI[+]
Text Tiled Tilemap
Background
Input
A oom m =
Mame when inserted:  ledakan
Description:  Create a spray of partides. Useful for visual effects. - More help on 'Partides’
Help [ Insert ] [ Cancel ]

Gambar 7.21 Tambah objek particles

3. Selanjutnya tambahkan gambar untuk ledakan particles seperti gambar dibawabh ini.

Gambar 7.22 Objek particles pada layout game

4. KIik objek ledakan dan aturlah particles pada propertiesnya seperti gambar dibawah ini.
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=l Properties
Rate 10
Spray cone 360
Type One-shot
Image Edit
=l Initial particle properties
Speed 200
Size 30
Opacity 100
Grow rate 0
X randomiser 0
¥ randomiser 0
Speed randomiser a
Size randomiser 0
(rrane rate randnmicer n

Gambar 7.23 Setting particles ledakan

5. Pada tahap ini kita buat eventsheet yang dimana saat game di restart atau dimulai pada
awalnya ledakan particles kita hilangkan(dihapus) seperti kode pada baris 3 dibawah ini.

1= 41;3 Touch On touched [ kotak .kntak Destroy

,  =(E)alienball | On collision with [Titd_win  SetVisible
target

3 ¢ﬁ Systemn On start of layout | ledakan Destroy

Gambar 7.24 Eventsheet start layout

6. Selanjutnya kita buat lagi eventsheet yang dimana saat kotak di touch (disentuh) maka
particles ledakan muncul pada kotak yang di sentuh seperti kode baris 1 dibawah ini

1 -bﬁ;)Touch On touched [ kotak .kntak Destroy
.kntak Spawn | ledakan on layer 0 (image point ()
, @(alienball  On collision with [Tibtwin | SetVisible
target
3 Ebﬁ Systermn On start of layout . ledakan Destroy

Gambar 7.25 Eventsheet ledakan kotak

7. Playtest dan lihat hasilnya, di sini terlihat particles ledakan muncul saat kotak di
touch(disentuh).
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Gambar 7.26 Tampilan playtest particles ledakan pada kotak

8. Pada tahap ini particles ledakan sudah bisa berjalan sehingga membuat game yang kita
buat lebih menarik dari sebelumnya. Untuk selanjutnya kita akan mencoba membuat
ledakan kembang api kemenangan yang dimana saat tulisan win_txt muncul maka efek
tersebut menghiasi tampilan game kita dengan bintang-bintang yang bertaburan.
Tambahkan lagi objek particles seperti tahap sebelumnya dan berikan gambar bintang
pada particles tersebut dan beri nama bintang.

s ﬁogwm
© |

o /N

Gambar 7.27 Tambah particles bintang

9. KIlik particles bintang dan aturlah particles bintang seperti berikut pada properties
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= Properties
Rate 80
Spray cone 360
Type One-shot
Image Edit
= Initial particle properties
Speed 200
Size 32
Opacity 100
Grow rate ]
¥ randomiser 0
¥ randomiser 0
Speed randomiser 0
Size randomiser ]
Grow rate randomiser ]

Gambar 7.28 Setting particles bintang

10. Pada tahap ini kita buat eventsheet destroy pada particles bintang yang dimana saat game
di restart atau dimulai pada awalnya particles bintang kita hilangkan(dihapus) seperti
kode pada baris 3 dibawah ini.

1 ¢€1;JTouch On touched .kotak .kotak Destroy
.kotak Spawn B ledakan on layer 0 (image point 0)
5  =(@alienball  On collision with [Tibtwin | SetVisible
target
3 ¢§System On start of layout  ledakan Destroy

bntang Destroy

Gambar 7.29 Eventsheet destroy particles bintang

11. Selanjutnya kita buat efek kembang api saat txt_ win muncul, tapi sebelumya buatlah
variable menang dengan type text dan set nilainya menjadi tidak

Edit global variable L e

MName  menang

Type |Text -

Initial value tidak
Description
(optional)
Static
|:| Constant

Help [ Ok ][ Cancel ]

Gambar 7.30 Tambah variable menang
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12. Lalu buatlah kondisi jika variable menang bernilai “ya” maka efek kembang api pada
particles bintang muncul. Disini kita akan membuat if bersarang sederhana, dimana satu
kondisi terpenuhi maka lakukan pengecekan if kembali seperti dibawah ini

48 & System menang = "ya"
5 &h System Every 0.3 seconds &b System Create object | bntang on layer 0 at (random(400,800) , random{100,300) )

Gambar 7.31 Eventsheet if bersarang variable menang="ya”

13. Tahap terakhir kita tambahkan kode pada eventsheet pada baris ke-2 saat kondisi pemain
menang maka set variable menang bernilai “ya” dan dalam waktu 3 detik restart game
kembali ke awal seperti dibawah ini.

iy Global text menang = "tidak"

1= @ Touch On touched . kotak .kotak Destroy
.kotak Spawn ' ledakan on layer 0 (image point 3
5 =(Ealienball  On collision with {Tibtwin | Set Visible
iayct #System Set menang to ya®

#System Wait 3 seconds
¢ System Restart layout

3 -9¢ System On start of layout 'Iedakan Destroy
bntang Destroy

45 & System menang = "ya"
5 ¢ Systemn Every 0.3 seconds ¢ Systemn Create ohject bntang on layer 0 at (random(400.800), randem(100,300) )

Gambar 7.32 Eventsheet set variable menang bernilai “ya”

14. Cobalah playtest dan lihat hasilnya, disini terlihat saat txt_win muncul bertaburan bintang
pada layar game, namun saat game restart ditemukan bug taburan bintang masih aktif.

YOU :Viiv

Gambar 7.33 Tampilan playtest particles bintang saat menang
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Gambar 7.34 Tampilan bug saat game di restart

15. Untuk mengatasi hal tersebut kita perlu menambahkan kode di baris 3 yaitu set variable
menang menjadi “tidak”.

& Global text menang = "tidak"
1 #@Touch On touched .kotak .kotak Destroy

.kotak Spawn .Ied.akan on layer 0 (image point 0)
5 #(@alienball | On collision with [Titwin | SetVisible
larget #Sy:tem Set menang to “ya”

¢ System Wait 3 seconds
¢ System Restart layout

3 -D#System On start of layout .Iedakan Destroy
“bntang Destroy

¢ System Set menang to “tidak”

43 ESystem menang = "ya"
5 ¢ Systemn Every 0.3 seconds ¢ System Create object 7 7 bntang on layer 0 at (random(400,800) , random(100,300) )

Gambar 7.35 Eventsheet set variable menang ="tidak”

16. Setelah itu cobalah playtest dan mainkan game tersebut, game sudah tidak di temukan
bug dan berjalan dengan semestinya.
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TUGAS

1. Jelaskan apa itu physics dan berikan 5 contoh game yang menggunakan physics dalam
gameplaynya !

2. Cobalah set properties particles ubah typenya menjadi Continuous Spray dan analisalah
dengan particles type Continuoes Spray jika di implementasikan dalam game akan lebih
cocok di jadikan visual effect apa !

3. Buatlah kondisi Game Over pada project game praktikum 7.2 saat pemain jatuh ketanah !

GAME OVER
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MODUL VIII
SOUND EFFECTS
(Pertemuan 11)
Tujuan:

1. Mahasiswa memahami cara menambahkan efek suara pada game.
2. Mahasiswa memahami antara sound dan music.

DASAR TEORI

Untuk memainkan file audio didalam projek, Anda perlu memasukan plugin Audio
terlebih dahulu, kemudian objek Audio akan memainkan file audio yang sebelumnya telah
diimport ke dalam projek. Perlu diingat bahwa hanya file berekstensi Ogg Vorbis (.0gg) atau
MPEG-4 AAC (.m4a) yang bisa dimainkan, karena kedua ekstensi itulah yang didukung oleh
browser. Jika file Anda memiliki ekstensi lain, maka ubah dulu formatnya dengan software
audio converter.

Didalam project bar, terdapat perbedaan fungsi antara folder Sound dan Music. Jika
suatu file diletakkan dalam folder Sound, maka file tersebut harus terdownload seutuhnya dari
server. Akibatnya ketika dimainkan file audio tidak akan langsung diputar (karena proses
download masih berjalan), sehingga terjadi lag (keterlambatan) yang cukup menggangu, padahal
game sudah dapat dimainkan. Berbeda dengan Sound, file audio didalam folder Music dapat
langsung dimainkan walaupun proses download masih berjalan (streaming), sehingga audio
dapat diputar saat itu juga. Namun, bisa jadi file tersebut dimainkan secara putus-putus karena
koneksi yang buruk.

Untuk mengatasi keterbatasan folder Sound, dapat digunakan aksi Preload pada event
sheet. Game tidak akan bisa dimulai dan dimainkan jika semua audio yang diberikan perintah ini
belum terdownload sepenuhnya. Hal ini akan mencegah lagging ketika audio dimainkan, namun
konsekuensinya, proses loading akan lebih lama.

Jika membuat game online, sebaiknya letakkan file sound effect (sfx) yang berukuran
kecil pada folder Sound (dengan aksi preload), dan background music (bgm) yang berukuran
lebih besar pada folder Music. Pemain cenderung batal bermain jika game terlalu lama loading.

Besar kecilnya volume audio ditentukan dengan satuan decibel (db). Secara default,
volume normal audio adalah O db. Nilai diatas nol akan membuat suaranya lebih keras, dan nilai
negative akan memelankan suaranya. Audio dengan volume -10 db akan setengah lebih pelan
dari suara normal.
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8.1 Audio Tags

Didalam suatu game tidak mungkin hanya mempunya satu buah music, pasti akan ada
beberapa buah file audio untuk menghidupkan suasana didalam game. Permasalahannya, bisa
jadi akan ada beberapa audio yang diputar dalam waktu yang bersamaan. Untuk mempermudah
sistem mengenali file audio didalam project, digunakanlah istilah tag (label). Pemberian nama
label pada audio didasarkan pada fungsi audio tersebut pada game yang dibuat. Misalnya, music
yang dimainkan saat karakter meloncat, maka nama pelabelannya menjadi “Jump”. Jika terdapat
beberapa file audio yang memiliki fungsi yang sama, maka dapat diberi label yang sama pula.

Penggunaan label dalam game cukup penting, karena semua kondisi dan aksi akan
menggunakan label untuk memilih file audio mana yang diinginkan. Misalnya jika ingin
mengganti background music (bgm), maka bgm yang lama perlu dimatikan terlebih dahulu
dengan perintah Stop (“label_audio”). Sebelum kita pergi ke materi lebih lanjut, ada baiknya
kita mengetahui apa saja fungsi setiap perintah pada Audio.

1. Conditions
e Isany playing: bernilai benar jika ada audio yang sedang dimainkan.
e Issilent: bernilai benar jika salah satu onjek di set silent dengan aksi silent.
e Istag playing: bernilai benar jika audio dengan label tertentu sedang dimainkan.
e On ended: bernilai benar jika audio dengan label tertentu selesai dimainkan (tak
berpengaruh untuk loop playing).
e Preloads complete: bernilai benar jika semua audio telah selesai di download.

2. Actions
e Play/Play (by name): memainkan file audio. Pada saat inilah label diberikan.
e Preload/Preload (by name): mendownload lagu, sehingga tidak terjadi lagging saat
game dimainkan.
e Set looping: memutar file audio berulang-ulang tanpa berhenti.
e Set master volume: set volume semua file audio.
e Set muted: mematikan suara, namun masih tetap dimainkan.
e Set paused: menghentikan sementara.
e Set silent: mematikan suara semua audio.
e Set volume: mengatur volume secara spesifik.
e Stop: menghentikan audio secara spesifik.
e Stop all: menghentikan semua audio.

3. Expressions
e Duration (Tag): mencari durasi file audio dengan label tertentu.
e Master Volume: mencari volume master suara.
e Volume (Tag): mencari volume file audio dengan label tertentu.
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KEGIATAN PRAKTIKUM 8.1
MENAMBAHKAN AUDIO PADA GAME

Pada praktikum 8.1 ini kita akan belajar cara menambahkan audio pada game yang kita buat.
Dari praktikum ini di harapkan mahasiswa memahami cara menambah audio pada game.

1. Pertama kita buka projek yang kita buat sebelumnya di praktikum 7.2. Disini kita akan
mencoba menambah audio pada game tersebut.

2. Tambahkan objek Audio pada lembar kerja kita.

Insert New Object

Double-dick a plugin to create a new object type from: @
SanEpas FEyOUSID OO
-
Media
9 & e o
Audio Geolocation  User Media Video
]
Meonetisation =
Admob Ads IAP pubCenter
Platform specific

Mame when inserted:  Audio

Description:  Play sound effects and music from files you've imported to Construct 2. - More help on
‘Audio’

Help [ Insert ][ Cancel ] I

Gambar 8.2 Tambah object Audio
3. Import file win, dan destroy dengan cara klik kanan pada folder Sounds pada Project
Bar, kemudian file bgmusic pada folder Music.

Import sounds

Add subfolder

a Help on sound
Gambar 8.3 Import file dengan klik kanan pada folder Sounds
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muncul kotak dialog import audio files. Set kualitas suara pada

OGG/ACC encoding quality, makin banyak angkanya maka makin bagus kualitas suara

yang dihasilkan.

File yang berhasil dimport akan bertuliskan “Successfully imported”

pada bagian Details.

Ll ———————

Below are the results of conversion. For full support, both an OGG and AAC version of a
sound must exist. More about audio support

File Details
(@ destroy.oag Successfully imported
(@ win.oag Successfully imported

OGG/AAC encoding quality: |96 kbps (lowest quality, quicker download)

re files. .. [ 0K ][ Cancel ]

Gambar 8.4 Kotak dialog import audio files

5. Selanjutkan masukan kode Preload semua file audio untuk mencegah lagging pada event
sheet pada saat game di restart atau dimulai seperti dibawah ini.

3 Ebﬁ System On start of layout | ledakan Destroy

bntang Destroy
ﬁ System Set menang to “tidak®
o)) Audio Preload destroy
o)) Audio Preload win
o)) Audio Preload bgmusic

Gambar 8.5 Event sheet Preload Audio

6. Untuk memainkan audio bgmusic tambahkan kode Play pada event sheet seperti

dibawah ini. Set

3 -bﬁ System

Loop = Looping dan berikan Tag = “bgmusic”.

On start of layout | ledakan Destroy
bntang Destroy
ﬁ System Set menang to “tidak®
o)) Audio Preload destroy
o)) Audio Preload win
o)) Audio Preload bgmusic
o)) Audio Play bgmusic looping at volume 0 dB (tag “bgmusik™)

Gambar 8.6 Event sheet Play Audio “bgmusic”
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7. Selanjutnya lakukan hal yang sama seperti diatas pada Audio destroy dan win, tempatkan
pada posisi yang sesuai. Untuk Audio destroy dan win set Loop = Not Looping dan
berikan Tag yang sesuai.

ﬁ Global text menang = "tidak”
1 Ebﬁ;JTouch On teuched .kotak .kotak Destroy
-kotak Spawn | ledakan on layer 0 (image point ()
o) Audio Play destroy not looping at volume 0 dB (tag “ledakan”)

.....

2 -b-"'_.-'_‘:alienhall On collision with i T bt _win Set Visible
arget # System Set menang to “ya”
ﬁS}rstem Wait 3 seconds

ﬁS}rstem Restart layout

3 -bﬁ System On start of layout . ledakan Destroy
bntang Destroy
ﬁ System Set menang to “tidak”
o) Audio Preload destroy
o) Audio Preload win
o) Audio Preload bgmusic

o) Audio Play bgmusic looping at volume 0 dB (tag "bgmusik”)
48 &hSystem menang = "ya"
5 ﬂ Systermn Every 0.3 seconds lﬁ System Create object bntang on layer 0 at (random(400,800),
random(100.300) )
o) Audio Play win not looping at volume 0 dB (tag “win”)

Gambar 8.7 Event sheet Play Audio

TUGAS

1. Buatlah tombol play sound dan stop sound pada game yang kalian buat !
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MODUL IX
SAVE & LOAD
(Pertemuan 12)
Tujuan:

1. Mahasiswa memahami cara membuat save & load dalam Construct 2
2. Mahasiswa memahami antara Save State & Local Storage

DASAR TEORI

Sebuah game pastilah memiliki save dan load, karena tidak mungkin pemain akan terus
menerus memainkan game hingga selesai/tamat. Biasanya saat kita bermain game yang berisi
level, pemain hanya hanya bisa memilih level yang sudah terbuka. Sebuah level akan terkunci
jika pemain belum pernah mencapai level tersebut. Fitur ini dibuat agar pemain tidak harus
selalu mengulang dari level pertama jika ingin mencapai level terakhir. Untuk membuat fitur
tersebut kita harus bisa menyimpan informasi level tertinggi yang sudah dibuka oleh pemain,
sehingga jika pemain menutup permainan dan membuka permainan di lain hari, data informasi
level tertinggi tersebut tetap ada. Didalam Construct 2 ada dua tipe penyimpanan data yaitu:

e Save State
Contruct akan menyimpan kondisi terakhir dari setiap objek yang ada dalam permainan,
mulai dari posisi, frame animasi, nilai variable, dan lain-lain. Saat kita panggil fitur Load
State, kondisi permainan akan langsung dikembalikan ke kondisi terakhir saat fitur save state
ini di panggil.

e Local Storage
Dalam Construct kita di sediakan objek Local Storage yang dimana bisa menyimpan
kombinasi “key” dan “value” tertentu sesuai dengan kebutuhan kita. Keuntungan utama
Local Storage adalah karena hanya data yang kita simpan yang akan di load, proses loading
akan jauh lebih cepat dibandingkan fitur Save State yang menyimpan informasi semua objek
dalam permainan. Fitur Local Storage ini bisa digunakan mulai Construct 2 versi 206 atau
lebih, sebelumnya fitur ini bernama Web Storage.

Kedua jenis penyimpanan data tersebut memiliki kelebihan dan kekurangan masing-
masing. Berikut adalah beberapa contoh kasus dan jenis penyimpanan apa yang cocok untuk
digunakan. Untuk permainan action atau petualangan yang memiliki banyak musuh atau objek
acak lainnya dan proses load akan membawa Kita langsung ke tengah permainan, fitur Save State
akan memudahkan kita karena kita tidak perlu menyimpan satu per satu informasi objek seperti
posisi, nyawa, dan lain-lain.
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Untuk permainan dengan sesi permainan singkat dan proses load tetap membuat Kkita
memulai dari awal level seperti permainan puzzle, quiz, atau balapan mobil, kita cukup
menggunakan fitur Local Storage.

KEGIATAN PRAKTIKUM 9.1
MENYIMPAN PERMAINAN DENGAN SAVE STATE

Pada praktikum 9.1 ini kita akan belajar cara menyimpan permainan dengan Save State. Dari
praktikum ini di harapkan mahasiswa memahami cara menggunakan Save State.

1. Pertama Kita buat project baru dengan Layout size 1280 x 720 px dan Windows size 1280
X 720 px.

2. Setelah itu buatlah desain level seperti berikut

Gambar 9.1 Desain Level Game Save State

Yang dimana asset dalam game tersebut antara lain

Gambar 9.2 alien_ball2
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©

Gambar 9.3 coin

Gambar 9.4 bg_castle

Gambar 9.5 th_save

Gambar 9.6 tb_load
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3. Tambahkan behavior Drag & Drop pada alien_ball2 agar pemain bisa diseret dan di lepas
layaknya bermain puzzle.

F = al
Add behavier - -
Double-dick a behavior to add: /@]
- i
Solid
General
I T E
PR C I S
Anchor Bound to Destroy Drag & Drop B
layout outside layout
W)
L ]
0 7 9 o
Fade Flash Line Of Sight  LiteTween
Drag and drop objects either by mouse or touch.,
Help [ Add ] [ Cancel ]

E_ ———————— )

Gambar 9.7 Tambah behavior Drag & Drop pada alien_ball2

4. Buatlah kondisi dimana saat pemain menabrak coin, coin tersebut menghilang(destroy).

= - = = - Fa F = .
1 =p (2 pemain On collision with (2] () coin Destroy
coin

Gambar 9.8 Event Sheet Destroy Coin

5. Selanjutnya tambahkan object touch pada lembar kerja.

-
Insert New Object
-
Double-dick a plugin to create a new object type from: ﬁ)
-
B
H H
H H
iT! B Es
Text Tiled Tilemap
Background T
Input 2
Gamepad Keyboard Mouse Touch
Media
) & B I ]
Name when inserted:  Touch
Description:  Retrieve input from touchscreen devices, and access device orientation and motion. -
More help on Toudh'
L

Gambar 9.9 Tambah Object Touch
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6. Pada tahap ini kita akan membuat kondisi agar permainan bisa di save saat tb_save di
touch (sentuh). Buatlah kode seperti dibawah ini pada event sheet.

2 = 4,) Touch On touched e &k System Save game to slot “mysave”
th_sawe

Gambar 9.10 Event Sheet Save Game

7. Setelah membuat event sheet untuk save game, selanjutnya kita tambahkan kondisi saat
pemain touch (sentuh) tb_load , maka load game yang sudah di save sebelumnya.
Masukan kode untuk load game pada event sheet seperti dibawah ini.

3 = ‘h:J Touch On touched mes ﬁS}rstem Load game from slot " mysawe”
th_load
Gambar 9.11 Event Sheet Load Game

Untuk load game harap diperhatikan nama slot yang di load harus sesuai dengan nama
slot save game sebelumnya yang dimana nama slot save game sebelumnya “mysave”,
karena hal ini akan mempengaruhi jalan tidaknya event sheet yang di buat.

1 =b (2| pemnain On collision with coin Destroy
coin

2 = 4, Touch On touched e &k System Save game to slot "mysave”
th_save

3 = 4,) Touch On touched s &k System Load game from slot “mysave”
tb_load

Gambar 9.12 Event Sheet Seluruhnya Praktikum 9.1

8. Cobalah playtest lalu gerakan pemain. Setelah itu tekan tb_save lalu mainkan tabrak coin
yang ada sampai habis dan coba tekan tb_load untuk load game saat di save.
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KEGIATAN PRAKTIKUM 9.2
MEMBUAT HIGHSCORE DENGAN LOCAL STORAGE

Pada praktikum 9.2 ini kita akan belajar cara membuat highscore dengan Local Storage. Dari
praktikum ini di harapkan mahasiswa memahami cara menggunakan Local Storage dalam
menyimpan highscore.

1. Pertama Kita buat project baru dengan Layout size 1280 x 720 px dan Windows size 1280
X 720 px

2. Setelah itu buatlah desain level game seperti dibawah ini.

Score : 0 High Score : 0

oo [ e

Gambar 9.13 Desain Level Game Local Storage

Yang dimana dalam game di atas terdiri dari tb_tambah, tb_hapus, txt_Score,
txt_Highscore, dan background.

3. Tambahkan object Touch dan Local Storage pada lembar kerja

p
Insert New Object

Double-click a plugin to create a new object type from: ﬁ)

Data & Storage -

B &
Array

Dictionary | Local storage XML

Form controls

0 =2 2 = 4 [

Button File chooser List Progress bar Slider bar Text box

General
i 2 % @ A BB FE

Name when inserted:  LocalStorage l

Description:  Store data locally on the user's device. - More help on ‘Local storage’

Help Cancel
Gambar 9.14 Tambah Object Local Storage

Program Studi Teknik Informatika 75



K Y \‘
Modul Praktikum Game Development IEDQNE;’!,A

4. Selanjutnya buatlah variable score dan highscore. Set nilainya menjadi O dengan type
number.

&y Global number highscore = 0
&y Global number score = 0
Gambar 9.15 Tambah variabel score dan highscore pada event sheet

5. Pada event sheet tambahkan kode untuk menyimpan nilai variable highscore ke local
storage seperti dibawah ini dan berikan nama Local Storagenya “LS_highscore”.

1 =g LocalStorage | On item “LS_highscore” l& System Set highscore to LocalStorage. ltemValue
Eexists

Gambar 9.16 Event Sheet menyimpan nilai variable highscore ke local storage

6. Selanjutnya tambahkan kode dengan kondisi saat game di restart/mulai cek nilai yang ada
dalam Local Storage pada event sheet seperti dibawah ini.

2 .::n& System On start of layout & LocalStor... Check item “LS_highscore” exists

Gambar 9.17 Event Sheet mengecek nilai local storage

7. Pada tahap ini tambahkan kondisi saat tb_tambah di Touch (sentuh), maka nilai variable
score bertambah dengan nilai 1.

3 r}{l:JTnuch On touched == ﬁS}rstem Add I to score
th_tambah

Gambar 9.18 Event Sheet tambah score

8. Tambahkan lagi kode dengan kondisi jika nilai score > highscore maka, set nilai variable
highscore dengan nilai variable score dan set nilai local storage “LS highscore” dengan
nilai variable highscore.

4 & Systemn score > highscore ﬂ Systemn et highscore to score
mLucalStDrage Set item “L5_highscore® to ""&highscore

Gambar 9.19 Event Sheet set nilai “LS _highscore” dengan nilai variable highscore
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9. Selanjutnya tambahkan kode untuk membuat agar txt_Score dan txt_Highscore bisa
realtime mengupdate nilai yang di simpan pada event sheet seperti dibawah ini.

5 ﬁ System Every tick {T it Score Set text to “Score : "&score

.....

.....

i Titet Highscore | Set text to “High Score : "&highscore

.....

Gambar 9.20 Event Sheet set nilai txt_Score dan txt_Highscore secara realtime

10. Pada tahap ini game sudah bisa di playtest untuk mengetahui seperti apa hasil dari event
sheet yang sudah di buat.

Score : 6 High Score : 6

Gambar 9.21 Tampilan Playtest Praktikum 9.2 saat menambah score

Score : 0 High Score : 6

o

Gambar 9.22 Tampilan Playtest Praktikum 9.2 saat restart game

11. Dari playtest yang sudah di coba game sudah bisa berjalan sesuai dengan event sheet
yang dibuat. Pada langkah terakhir ini kita akan menambahkan kode dengan kondisi saat
tb_hapus di Touch (sentuh), maka reset nilai yang tersimpan menjadi O.
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b -{)i;JTDuch On touched =3 tb_hapus ﬁS}rstem Reset global variables to default
& LocalStorage | Set item “LS_highscore” to ""&thighscore

Gambar 9.23 Event Sheet reset nilai

&y Global number highscore = 0
& Global number score = 0

1 =g LocalStorage | On item “L5_highscore” ﬁ System Set highscore to LocalStorage. ftemValue

exists
2 ¢ﬁ System On start of layout & LocalStorage | Check item “LS_highscore” exists
3 ¢{;JTDuch On touched == ﬁSystem Add 1 to score

th_tambah
4 ﬁ System score > highscore ﬁ System Set highscore to score

f&LocalStorage | Setitem "LS_highscore” to ""8thighscore
5 ﬁ System Every tick Set text to “Score » “Bscore
Set text to “High Score : “&highscore

b ¢-»’1;JTDuch On touched =3 tb_hapus ﬁSystem Reset global vanables to default

m LocalStorage | Setitem “L3_highscore® to ""8&highscore

Gambar 9.24 Event Sheet seluruhnya praktikum 9.2

12. Selanjutnya playtest dan lihat hasilnya saat tb_hapus di Touch (sentuh).

Score : 0 High Score : 0

Tambah

Gambar 9.25 Tampilan playtest saat tb_hapus di Touch (sentuh)
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TUGAS
1. Jelaskan apa perbedaan Save State dan Local Storage !
2. Berikan contoh game yang menggunakan Save Stage dan Local Storage !
3. Buatlah menu select level seperti berikut gunakan Local Storage untuk membuatnya !

level select

_
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MODUL X
EXPORT GAME MOBILE
(Pertemuan 12)
Tujuan:

1. Mahasiswa memahami cara export game ke mobile

DASAR TEORI

Perkembangan teknologi kini berada pada babak baru dengan kehadiran smartphone yang
mempermudah kehidupan sehari-hari masyarakat. Smartphone ini mudah dibawa kemanapun dan banyak
dikembangkan berbagai macam aplikasi dan game. Banyak aplikasi dan game yang beredar baik di
playstore maupun appstore karena melihat begitu besar peluang pasar untuk menjual aplikasi dan
gamenya. Construct 2 adalah salah satu game engine yang menjadi pilihan game developer yang mampu
membantu programmer pemula maupun expert dapat dengan mudah membuat sebuah game
mobile baik itu android, ios, windows, dan tizen. Dalam mengeksport game dari Construct ke
mobile ada beberapa cara baik secara online maupun offline. Pada Modul X ini kita akan
membahas hanya dua cara dalam mengeksport game mobile yaitu dengan cara offline melalui
handphone mengcompile game yang kita buat menggunakan aplikasi C2 Buildozer dan cara

online melalui web Cocoon lo.

KEGIATAN PRAKTIKUM 10.1
EXPORT GAME DENGAN C2 BUILDOZER

Pada praktikum 10.1 ini kita akan belajar cara mengexport game ke mobile secara offline melalui
handphone dengan aplikasi C2 Buildozer.

1. Pertama bukalah project game yang akan di export.

2. Kilik view pada properties bar
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PPN oo e

gt Cut
LG Copy

Paste

View
™ Undo ~
~al Redo ~
Clipboard Undao
Properties
= 2l
= Layout properties

MName

Event sheet

Active layer

Unbounded scrolling
Layout Size
Margins
= Effects

Add / edit
Project Properties

More information

Events

A Active configu
% Displaying: [H

Confi

"y

Selection

Layout1
Event cheet1
hud

Mo

1708, 960
500, 500

Effects

View

Help

Gambar 10.1 Export game dengan C2 Buildozer langkah ke-1

3.

Isilah data about pada properties dengan lengkap seperti dibawah ini jangan sampai

ada yang kosong. Pada bagian ID di harapkan defaultnya wajib diubah contoh

“com.stiki.latihanexportgame”.

B A~ RS

Home View Events
db Cut W™ Undo ~ | [ Delete 4, Active configu
[ Copy | #w Redo ~ Select All & Displaying: |HT
e i _iSelect None
Clipboard Undo Selection Config
Properties 1 B
28
= About i
Mame Latihan Export Game I
Version 1.0.0.0
Description Latihan Export Game
D com.stikilatihanexportgame
Author stiki
Email stiki@gmail.com
Website http://stiki-indonesia.ac.id
= Project settings -
First layout Layout 1 El 1
Use loader layout No
Pixel reunding Off
Preview effects Yes
Window Size 854, 480

Gambar 10.2 Export game dengan C2 Buildozer langkah ke-2

Pada bagian First Layout diharapkan di set sesuai layout apa yang akan kita play saat
game mulai contoh kita set “Layout 1” sebagai layout awal yang kita play.
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4. Setelah itu klik File > Export project
@ B e - - nst 0

Recent Projects
Hew
1 E*\materi mengajar\modul
2 E\materi mengajar\modul3
o

3 tianglistrikhunter

4 save jomblo stiki ifxoke
=B
5 save jomblo stiki ifx

6 save jomblo stiki
F Save As Project...
4 7 ENDAMEKA GAME\save jomblo
& ENDAMEKA GAME\Mew project
ﬂ Save As Single File...
9 Platform 9@ (jump-thru)
i 10 Template-Platformer
' Export project...
ﬁ Close tab Export project

Export the current project for
distribution,

ﬁ Close project
astore eHeIp OAgout @_Preferences oEgit
Gambar 10.3 Export game dengan C2 Buildozer langkah ke-3

5. Pada tahap ini kita akan melihat banyak pilihan untuk export game, karena kita ingin
export game kita dengan C2 Buildozer maka pilih Tizen.

Web |~
HTMLS5 website Chrome Web Store Sdirra Arcade Kongregate
Mobile
‘l"
‘t -

Cordova BlackBerry 10 'I'|zen Amazon Appstore b
Mobile & Desktop

Em A ]

Publish an app for devices running the Tizen operating system. See also How to export to Tizen

[ Next ] [ Cancel ]

Gambar 10.4 Export game dengan C2 Buildozer langkah ke-4

6. Dalam Export files to aturlah dimana game kita akan diexport dan bagian manify
script tidak perlu di centang.
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Export files to:  C:\Users\DAMEKA\Desktop'Latihan Export Game, q |

Options \

Subfolder for images: images),

Subfolder for project files:  media),

PMG recompression: [Siﬁndard (recommended) V]

@ Minifying the script makes the download smaller and harder to decompile,
You must have Java installed to run the minifier,

[ Minify seript (recommended)

Help [ Export ][ Cancel ]

Gambar 10.5 Export game dengan C2 Buildozer langkah ke-5

7. Setelah itu klik export dan tunggu beberapa saat sampai selesai game di compile.

.+ Latihan Export Game

~ |44 || Search Latihan Export Game P
Organize Includeinlibrary v Sharewith ~  Bum  Newfolder - 0 ®
i Favorites Name B Date modified Type Size
@ Creative Cloud Files images 2/25/2018 11:18 PM  File folder
B Deskiop media 2/25/01811:18PM  File folder
& Downloads Qruntime 2/25/201811:18PM  JScript Script File 1,680 kB
] Recent Places 2] config 2/25/01811:18PM XML Document 1ke
k. Google Drive data 2/25/2018 11:18 PM IScript Script File 78
B icon-16 2/25/201811:00PM  PNG image 28
4 Libraries (R icon-32 2/25/01811:00PM  PNG image 3B
[ Documents [P icon-114 2/25/0181100PM  PNG image 25K8
o Music B icon-128 2/25/201811:00PM  PNG image 338
(i) Pictures [ icon-256 2/25/01811:00PM  PNG image 97Kk8
B Videos B indec 2/25/2018 11:18PM  Firefox HTML Doc... 4xB
jauery-21.Lmin 10/29/2014 3:05PM  JScript Script File 83KB
18 Computer R4 loading-loga 2/25/0181100PM  PNG image 10K8
&, Local Disk (C))
o DATA (D)

MEDIA (E:)
€ Network
Latihan Export Game

| images

| media

] 13 ftems

Gambar 10.6 Hasil Export

8. Saat game berhasil di compile selanjutnya select semua hasil exportnya dan jadikan
dalam satu folder zip.
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() =[& » Latinan Bxport Game » -4

Organize v 5 Open  Sharewith v Burn  New folder
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ke Name ate modifed Type Size .
@ Creative Cloud Files | images 2/25/) B Archive name and parameters m
I Desktop |, media 2058 ——

General | Advanced | Fies | Backup | Tme | Comment
% Downloads Qruntime 2025
% Recent Places onfig 2125/ Atchive name Browse.
& Google Drive data 2/25/1 Latihan Export Game.zip -
LY ::wls 2/25/: Update mode.
4 Libraries (R4 icon-32 2025/ [ Profies.. ] [Add and eplace fies -
5| Documents R4 icon-114 2725/
Y o v Auchive format Archiving options
& Music M) icon-128 2/25/
& Pictures 5] icon-256 25 © AR 7] Delete fes after archiving
Videos B index 225 @zF [7] Create SFX archive
El]queryrz‘l.l,mm 10729, - ) gve‘ale solid archive

% Computer M loading-logo 2125/ .

& i Put recovery record
i Spltto volumes, bytes [0 Test archived fies

=] ©)

8 Lock archive
MEDIA (E)

G Network

1) Latihan Export Game

Il images
. media

13 items selected

Gambar 10.7 Ubah file dalam zip

I » Latihan Export Game »

Organize v @B Open v  Sharewith v Burn  Newfolder = 0 @
PR Name ° Date modified Type Size
@ Creative Cloud Files |, images 2/25/201811:18 PM  File folder
B Desktop |, media 2/25/2018 11:18 PM  File folder
1 Downloads [B] c2runtime 2/25/2018 1118 PM  IScript Script File 1680 KB
L»‘ Recent Places =] config 2/25/201811:18 PM XML Document 1KB
L Google Drive Bl data 2/25/2018 11:18 PM  JScript Script File 7K8
B icon-16 2/25/201811:00 PM  PNG image 2k8

ibraries R icon-32 2/25/201811:00PM  PNG image 3KB

ocuments R icon-114 2/25/201811:00 PM  PNG image 25K8
J‘ Music R icon-128 2/25/201811:00 PM  PNG image 33KkB
= Pictures M| icon-256 2/25/201811:00 PM  PNG image 97KB
B videos index 2/25/201811:18PM  Firefox HTML Doc. 4k8
(Bl jquery-211.min 10/29/2014 3:05PM  IScript Script File 83Kk8
% Computer | Latihan Export Game 2/25/201811:22PM _ WinRAR ZIP archive 1,882 k8|
&, Local Disk (C:) R loading-logo 2/25/201811:00 PM  PNG image 10KB
a DATA (D)
=) MeDIA B)
€ Network
|, Latihan Export Game
1/ images
I media

B Latihan Export Game

WinRAR ZIP archive Size: 183 MB

i Latihan Export Game Date modified: 2/25/2018 11:22 PM
Date created: 2/25/201811:22 PM

Ga

ar 10.8 Hasil file yang sudah di folder Zip

9. Selanjutnya copy folder zip kedalam handphone untuk selanjutnya kita compile dengan
aplikasi C2 Buildozer.

10. Download aplikasi C2 Buildozer di playstore dan install aplikasi tersebut di handphone.
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C2Buildozer - APK Builder
5  Game
*  Agus Ibrahim

51 MB
INSTAL
Berisi iklan
‘III!II’ 11!!!“’ ‘l!:il’ “:::’)
Download 742 Alat Mirip

Buat APK dari Game HTML5 Construct2
Offline dan Tercepat!

BACA SELENGKAPNYA

Gambar 10.9 Download aplikasi C2 Buildozer

11. Setelah C2 Buildozer terinstal bukalah aplikasi dan carilah folder zip export game
yang sebelumnya di copy ke alam handphone. Setelah itu klik next.

© NG Fwall G 342353

C2Buildozer ®

Welcome

C2Buildozer membantu kamu untuk membuat
APK untuk Android dari Game HTML5
Construct2.

Builder sangat cepat hanya dalam
hitungan detik, tidak perlu koneksi
Internet, dan mudah digunakan.

Dengan Extra fitur dari Plugin C2Droid
membuat kamu mudah dalam memasang Iklan,
Share Konten dan lainnya. Coba sekarang!

Bagaimana cara menggunakannya?

Export game C2 kamu ke TIZEN, jika Game
kamu tidak menggunakan efek WebGL maka
off-kan opsi WebGL (ada di project
properties) dan saat di Export Wizard
Uncheck MINIFY SCRIPT.

Buka folder hasil export, pak semua ke
ZIP, kirim ZIP ke Ponselmu untuk dibuka

(] NEXT >

m] O <
Gambar 10.10 Tampilan awal C2 Buildozer

Program Studi Teknik Informatika 85



M od u I P ra kti ku m G ame Deve I o p ment SENOLAM TINGGI WJN;UEMENIH’UMHTIKﬂMMPLTEI

12. Pada halaman ini akan terlihat data informasi game yang sebelumnya Kita buat, selain itu
di halaman ini kita bisa mengatur tampilan orientasi game landscape atau portrait. Setelah
itu klik next.

= @ RO wall G C342355

C2Buildozer 0

App Info
App Name
Latihan Export Game
Package ID

com.stiki.latihanexportgame

Version Version Name
100 1.0.0
Screen Orientation
Landscape -
< PREV ° NEXT >
] @) <4

Gambar 10.11 Tampilan App Info pada C2 Buildozer

13. Pada halaman Review berisi informasi lengkap game Kita.

= © NG wall G C342355

C2Buildozer e

Review

App Name: Latihan Export Game
Package ID: com.stiki.latihanexportgame
Version: 100 (1.0.0)

Orientation: Landscape

< PREV ° NEXT >

] @) <
Gambar 10.12 Tampilan App Info pada C2 Buildozer
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14. Pada halaman Signing kita bisa memvalidasi game kita dengan membuatkan keystore.
Jika belum mempunyai keystore klik created keystore, namun jika sudah punya tinggal
pilih keystore yang sudah terdaftar.

= © A wall G C+2355

C2Buildozer e

v

Signing

or

< PREV ° NEXT >

Gambar 10.13 Tampilan halaman signing pada C2 Buildozer

15. Pada halaman buat keystore isilah data dengan lengkap setelah itu klik create.

Create Keystore

CANCEL  CREATE

Gambar 10.14 Tampilan Create Keystore pada C2 Buildozer
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Setelah itu klik next

= © R@ wall G C42358

C2Buildozer 0

Signing

€ 'stiki-2502115813.keystore"

< PREV L] NEXT >

Gambar 10.15 Tampilan Keystore di pilih pada C2 Buildozer

16. Pada halaman packages klik next saja

= © NG wall 0 142358

C2Buildozer (7]

Packages

Select Package

default.px

or

< PREV ° NEXT >
u) O N
Gambar 10.16 Tampilan halaman packages pada C2 Buildozer
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17. Setelah klik start build untuk memulai compile game yang kita buat ke dalam bentuk
format .apk.

= © NG wall G 342358

C2Buildozer 0

>

Builder

C2Buildozer Engine is Ready

< PREV ° COMPLETE
o O N
Gambar 10.17 Tampilan halaman builder pada C2 Buildozer

18. Setelah build selesai klik complete

= © BT wall G 42359

C2Buildozer (7]

)

Builder

> (lganing Temp...
> APK Out: /storage/emulated/0/
F

_ 2 l¢!
> Congratulation! Your Android Game
is Ready

> Success

< PREV L] COMPLETE

a O <

Gambar 10.18 Tampilan selesai build pada C2 Buildozer

19. Game sudah berhasil di build menjadi format .apk. Pada halaman ini berisi informasi
lokasi export apk game sudah di compile.
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BT wal 0 342359

CONGRATULATION
APK 1s READY!

Filename : Latihan Export Game_1519574330826.apk
Location : /storage/emulated/0/C2Buildozer/apk
Size : 34MB

Gambar 10.19 Tampilan informasi lokasi export apk

KEGIATAN PRAKTIKUM 10.2
EXPORT GAME DENGAN COCOON IO

INDONESIA
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Pada praktikum 10.2 ini kita akan belajar cara mengexport game ke mobile secara online melalui

web https://cocoon.iol.

1. Pertama bukalah project game yang akan di export.

2. Kilik view pada properties bar

B B < e ——y
Home View Events

}é Cut ™ Undo - ﬁﬁ Delete _‘% Active configL
ra Copy | * Redo -

i select Al ¢ pisplaying: |H

Paste o=
i __iSelect None
Clipboard Undo Selection Confi
Froperties n @
T= A
= Z
=l Layout properties
Mame Layoutl
Event sheet Event sheet1
Active layer hud
Unbounded scrolling MNao
Layout Size 1708, 960
Margins 500, 500
= Effects
Add / edit Effects

Project Properties View
More information Help \

Gambar 10.20 Export game dengan Cocoon lo langkah ke-1
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3. lIsilah data about pada properties dengan lengkap seperti dibawah ini jangan sampai
ada yang kosong. Pada bagian ID di harapkan defaultnya wajib diubah contoh
“com.stiki.cocoon”.

Properties o=z
=2
B About
Mame Latihan Export Cocoon
Version 1.0.0.0
Description Latihan Export Cocoon
D corm.stiki.cocoon
Author stiki
Ernail stiki@gmail.com
Website http://stiki-indonesia.ac...
B Project settings
First layout Layoutl
Use loader layout Mo
Pixel rounding Off
Preview effects Yes
= Window Size 1280, 720
Width 1280
Height 720

Gambar 10.21 Export game dengan Cocoon lo langkah ke-2

Pada bagian First Layout diharapkan di set sesuai layout apa yang akan kita play saat
game mulai contoh kita set “Layout 17 sebagai layout awal yang kita play.

4. Setelah itu klik File > Export project

@ |E M ° onst yo!
E -
D Recent Projects
New
1 E\materi mengajar\modul

2 E'\materi mengajar\modul3
3 tianglistrikhuntar

4 save jomblo stiki ifxoke

5 save jomblo stiki ifx

& save jomblo stiki

Eﬁ Save As Project...
ﬂ Save As Single File..,
I:i Export project...
ﬁ Close tab
ﬁ Close project

7 ENDAMEKA GAME\save jomblo
8 ENDAMEKA GAME\New project
9 Platform 9 (jump-thru)
10 Template-Platformer

Export project

Export the current project for
distribution.

astore eHeIp OAgout @_Preferences gEgit
Gambar 10.22 Export game dengan Cocoon lo langkah ke-3
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5. Pada tahap ini kita akan melihat banyak pilihan untuk export game, karena kita ingin
export game kita dengan Cocoon lo maka pilih Cordova.

Choose a platform to export o — [
Web |«
HTML5 website Chrome Web Store Sdirra Arcade Kongregate
Mobile
- ‘
BlackBerry 10 Tizen Amazon Appstore B

Mobile & Desktop

A ]

v

Publish a mobile app using any Cordova-compatible platform, such as PhoneGap Build, the Intel
XDK, or Ludei's Webview-based platforms. See also How to export with Cordova.

[ MNext H Cancel ]

Gambar 10.23 Export game dengan Cocoon lo langkah ke-4

6. Dalam Export files to aturlah dimana game kita akan diexport dan bagian manify
script boleh di centang boleh tidak.

Help

PNG recompression: [Siandard {recommended) -

'@' Minifying the script makes the download smaller and harder to decompile.
You must have Java installed to run the minifier,

/

Export opticns ﬂ
Export files to: | C:\Users\DANEKA\DesktopLatihan Export Cocoon'| [Q
Options \
Subfolder for images: images,
Subfolder for project files: media',

Minify script (recommended)

[ Mext J[ Cancel ]

Gambar 10.24 Export game dengan Cocoon lo langkah ke-5

7. Pada halaman Cordova Option kita bisa mengatur untuk hasil exportnya. Setelah itu
klik export dan tunggu beberapa saat sampai selesai game di compile.
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[T Hide status bar
[ use vikwebview on i0S (faster performance)
[ Use new Intel XDK. project format

Permissions

[T Uses geolocation [T Uses vibrate
|:| Uses camera |:| Uses media

Export audio files for
i05, Windows Phone {.m4a)
Android, any other platform (.ogg)

Minimum supported O3z

Minimum i05 [8.0+ (recommended)

Minimum Android ’4. 1+ (Jelly Bean)

Help on publishing with Cordova

@ 1. » Latihan Export Cocoon |4 [l Seorch tati

Organize v Includeinlibrary v Sharewith v Bum  Newfolder =y A @
e Name ’ Date modified Type Size
B Desktop runtime 2/21/201811:45PM  JScript Script File 650 KB
18 Downloads [ config 2/21/2018 11:45PM XML Document 2k8
%] Recent Places data 2/27/201811:45PM  JScript Script File 1KB
M) icon-16 2/27/201811:36 PM PG image 2k8
4 Libraries (R4l icon-32 2/21/201811:36 PM PG image 3K8
l? Documents R icon-114 2/27/201811:36 PM  PNG image 25K8
& Music [ icon-128 2/27/201811:36 PM  PNG image 33K8
&) Pictures (R4 icon-256 2/27/201811:36 PM  PNG image 97KB
H Videos @ index 2/27/201811:45PM  Chrome HTML Do. 4KB
[Bljquery-211.min 10/29/2014 305PM  IScript Script File 83KB
% Computer |l loading-logo 2/27/20181136 PM  PNG image 10KB
&, Local Disk (C)
s DATA (D)

MEDIA (E)
€ Network

1/ Latihan Export Cocoor

11 items

11:45PM
2/21/2018

B L E

Gambar 10.26 Hasil Export

8. Saat game berhasil di compile selanjutnya select semua hasil exportnya dan jadikan
dalam satu folder zip.
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%L » Latihan Export Cocoon

Organize v @.Open  Sharewith »  Bum  New folder

4 [ Seorch Lotihan Export Cocoon 2

W Favorites [ Archive name and parameters [EREx=)
B Deskiop
18 Downloads General | Advanced Backup | Time | Commert
[l icon-16 Latinan E sport Cocoon 2p -
4 Libraries (B icon-32
[ Documents [Rs] icon-114 Update mode
T ] icon 128 [ Profies | [dd and replace fies -
[ Pictures ] icon-256 Archive format Archiving options
B Videos € index © R&R [7] Delete files shter archiving

jquery-21.1.min pald [7] Create SPX archive
1% Computer M loading-logo Create solid archive
&, Local Disk (C) Compression method Put authenticity vertication
< DATAD) Putrecovey rssard
MEDIA (E) Spltto volumes, bytes 7] Test archived files:
Lock aichive
€ Network

e [

|, Latihan Export Cocoot

11 items selected Size: 902 KB
Date created: 2/27/2018 11:45 PM

» Latihan Export Cocoon »

Organize v BB Open v Sharewith v Bum  New folder - 0 @
F— Neme ’ Date modified Type Size
B Desktop Qruntime 2/21/2018 1145 PM IScript Script File 650 KB
8 Downloads 2/27/2018 11:45 PM XML Document 2k8
% Recent Places 2/21/2018 11:45PM  IScript Script File 1KB
[a] icon-16 2/27/2018 11:36 M PNG image 2K8
9 Libraries (R icon-32 2/27/201811:36 PM PNG image 3Ke
[3 Documents B icon-114 2/27/2018 11:36 PM PNG image 5K8
& Music R icon-128 2/21/2018 1136 PM PNG image 33KB
& Pictures (B icon-256 2/27/201811:36 PM PNG image s
B videos @ index 2/27/201811:45PM  Chrome HTML Do... 4KB
jauery-21 Lmin 10/29/20143:05 PM JScript Script File 83KB
1% Computer [ Latihan Export Cocoon 2/21/2018 13:47 PM__ WinRAR ZIP archive 4478
&L Local Diske (C) [ loading-logo 2/27/201811:36 M PNG image 10k8
s DATA (D)

MEDIA (E)
€ Network

| Latihan Export Cocoor
B Latihan Export Coco

ﬁ Latihan Export Cocoon Date medified: 2/27/2018 11:47PM  Date created: 2/27/2018 11:47 PM
'WinRAR ZIP archive Size: 446 KB

s
Gambar 10.28 Hasil file yang sudah di folder Zip

9. Bukalah web browser dan akses web https://cocoon.io/
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% i

i X | @ Secure | https;//cocoonio
Cocoon  Pricing Docs  Blog  Forum @

BCOCOON,, e

HTMLS TO NATIVE
IN ONE CLICK

Cocoon provides all the tools and services to build awesome
native HTMLS5 apps and games with a simple workflow and all
the power of Apache Cordova

SIGN UP - MOREINFO

705,801

COMPILATIONS

APACHE CORDOVA 3 NO INSTALLATIONS
& Use our cloud services and

Connecting...
[ showan | x

' Gambar 10.29 Halaman awal Cocoon lo

10. Loginlah ke halaman utama, jika belum mempunyai akun daftar terlebih dahulu

8 Cocoon clou
i =ht Foauth%2Fauthorization?re: se_type%3Dcoded26redirect_uri%3Dhttps%3A%2F%2Fcocoon.io... v ﬁ" H

Email: danielekaS3@gmail.com

8* CONNECT WITH GOOGLE
OR

€) CONNECT WITH GITHUB

Copyright © 2015 Ludei o o

B scimaConstruct20..... &l Jpcc worship - N...mpa. A~
@ a0

Gambar 10.30 Halaman login Cocoon lo

11. Klik upload atau Drag folder zip yang kita buat sebelumnya kedalam halaman
Cocoon lo untuk mengimport game yang akan kita compile. Setelah mengimport klik
tombol setting untuk mengatur ganme yang akan kita compile di Cocoon lo.
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BCOCOON, en Projects  Pricing Docs Blog Foum ' (O

PROJECTS

Create project

> [

From web 2 app
A native app from your
website URL

Latihan Export Cocoon

v10.0.0 i‘%’
Last compilation: 2018/01/03 @oGo

Drop ZIP or Upload

& From /". Guided
Github creation Zip uploaded. Upload
ImPor‘tGSig?Lflge from Step by step \
LATEST NEWS

Gambar 10.31 Import zip ke Cocoon lo

PROJECTS

Create project Latihan Export Cocoon

v1.0.00
> [

From web 2 app
A native app from your
website URL Setting:

Drop ZIP or Upload
Last compilation: 2018/01/03

From /’- Guided

Github creation Drop ZIP or Upload

Import source from
Github

Step by step

LATEST NEWS

Gambar 10.32 Klik tombol Setting

12. Pada halaman setting isilah isian dengan lengkap seperti dibawah ini. Pada praktikum
10.2 kita akan mencoba meng-compile game kita ke dalam format .apk (android)
maka centang gambar android. Setelah isian diisi denga lengkap klik save.

SETTINGS

Default Apache Cordovo android vE 23 &)
Active for compilation
€ios O
‘Webview engine:  Webview v
# Android &
8 \Windows 100 Bundle Id: com.stiki.cocoon =
Xosx =] Version Name: 1.0.0.0
'5 Ubuntu O

Version Code: 10000
Name: Latihan Export Cocoon
Orientation:  Landscape v
Fullzcreen: Yes v
Content URL: indexhtml
Architecture: Both v

Avouhave unsavedchanges B &

Gambar 10.33 Halaman setting Cocoon lo
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13. Setelah itu klik halaman icon dan centang gambar android lalu klik upload atau drag
gambar yang akan di jadikan icon game yang kita buat.

Default

¥ios
# Android
28 Windows 10

X
osx Drop Image or Upload

A Recommended 1024x1024 PNG
£} Ubuntu

Gambar 10.34 Halaman Icons Cocoon lo

Default
& ios
28 Windows 10
X osx

A Ubuntu

Gambar 10.35 Icon game yang di upload

14. Setelah itu klik halaman splash jika ingin membuat splash screen (tidak diharuskan).
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Default

& ios

== Windows 10

Xosx

Drop Image or
Recommended 2048x2048 PNG *

,\ Ubuntu

Scale Mode (Aspect Fit) r
Padding
Background Color

Delay (seconds)

Gambar 10.36 Halaman Splash Cocoon lo

15. Setelah itu klik tombol compile untuk memulai compile game yang sudah kita setting

sebelumnya.
b " Created: 2017/11/29
S f“é 4 Latihan Export Cocoon
\’\ \ com.stiki.cocoon
Drop ZIP or
IN-APP ADS SOCIAL NOTIFICATIONS MULTIPLAYER

PURCHASES

Gambar 10.37 Klik Tombol Compile

16. Setelah itu tunggulah compile game beberapa saat sampai icon berwarna hijau dan
berstatus completed.
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Created: 2017/11/29

-

‘ & F‘é Latihan Export Cocoon
\'\ ﬂfJ com.stiki.cocoon

Android completed 6 O o

Drop ZIP or

IN-APP ADS SOCIAL NOTIFICATIONS MULTIPLAYER
PURCHASES

Gambar 10.38 Tampilan compile android completed

17. Setelah itu klik icon tersebut dan download hasil compilenya sampai selesai.
Ve .

@\‘:}" .+ Computer » Local Disk (C:) » Users » DANEKA » Downloads » result

Organize » Include in library Share with » Burn New folder
X Favorites Name . Date modified Type Size
Bl Desktop || android-armvi-debug.apk 2/27/2018 5:24 PM APK File 29,736 KB
& Downloads |_| android-arrmw7 -release-unsigned.apk 2/27/2018 5:24 PM APK File 28,705 KB
| Recent Places _| android-x86-debug.apk 2/27/2018 5:24 PM  APKFile 35,073 KB
|| android-x86-release-unsigned.apk 2/27/2018 5:24 PM APK File 32495KB

4 Libraries
3 Documents

Gambar 10.39 Hasil compile android

TUGAS

1. Exportlah game yang kalian buat menggunakan C2 Buildozer dan Cocoon lo dan
bandingkan hasilnya ! Sebutkan apa perbedaan yang kalian dapatkan !
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MODUL XI
TIPS & TRICKS

(Pertemuan 13-15)

11.1 Button Animations

Untuk membuat tampilan menu game terkesan lebih hidup, ada baiknya kita membuat
tombol-tombol di dalamnya memiliki animasi. Kita akan membuat animasi tombol sederhana
yang akan membesar dan mengecil saat di sentuh.

1. Hal terpenting yang kita butuhkan adalah input touch untuk menjadi trigger menjalankan
animasi. Selain itu, juga dapat menggunakan input keyboard maupun mouse tergantung
sasaran game yang diinginkan.

2. Masukan asset tombol start pada layout beri nama “bt_start”. Lalu berikan instance
variable angka bernama “scale” dan “grow”, beri initial value 1.

B Be-~- Q- o 2 Iy out T (oo
T :@
Yt wnundo~ fjoeete | K acuecon ar - eS(wra(uma Oﬁ o
B0 oy | et - | Gisaeann | Houpaying: s - Rrorums
Paste i - p Scirra Run Debug Export Start
{iselect None @ee Store | layout layout project | Page
| Selectio oniine preview co
% % [ Layouts x| eventsneet1 | projects T x
= || 4 B9 New project” -
4l Layout
Layout1 (5 Layout1
Event sheet1 a [ Event sheets
Layero Event sheet1
o~ 4 [ Object types
= bt st
1703, 90 p) ot 2l
= oud
500, 500
. B Famil
I Sound:
Effects B M B
View 4 [ Fil
Help L . @ Icons
€ Frojecs | Layers
START Objects 7 x
e
Objects | Tiemap

Ready Events: 3 Active layer: Layer0 Mouse: 614.5,1013,0)  Zoom:125%
=
p 244 PM
- % @ w0

3/1/2018

Gambar 11.1 Memasukan tombol start pada layout
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DR~ Q- Construct2- Layout 1
@

Yot eundo-

B0 fow

HIMLS

Preview

Configurations | Online

7 x Layoutl x| Event sheetl

Layer0

100 bt start: Instance variables [E]
38L5,177472
97,48

iame
1 0 scake Wamber 1
1 ¥ gow Number 1
Instance variabl

Behaviors

Normal
Effects

Create

i Felt =
Add/
Clickto 2dd, change or remove instance variables. 2
4 [—— » Objects | Tilemap

Events: 3 Active layer: Layer 0 Mouse: B78,5,125,0)  Zoom: 125%
246 PM

—~ e | - P . )

Gambar 11.2 Tambah instance variable scale dan grow pada bt_start

-

3. Pertama kita akan membuat tombol bertambah besar jika dipilih. Tambahkan kode ini
pada event sheet.
e Add event > Touch > Is touching object > button
e Add another condition > bt_start > Compare instance variable > grow =1
o Add action > bt_start > Add value > 0.1 to scale
o Add action > bt_start > Set scale > bt_start.scale

q_';J Touch Is touching == B bt start Add 0.1 to scale
1 BEE = bt start Set scale to bt start.scale
= bt start grow =1

Gambar 11.3 Event sheet bt_start membesar saat di sentuh

Nilai 0.1 menandakan seberapa cepat waktu yang di perlukan untuk bertambah besar.
Makin kecil nilainya, maka akan makin lama.

4. Jika melakukan playtest makin lama tombol di tekan, maka tombol akan makin
bertambah besar. Untuk mengatasinya, Kita batasi sampai seberapa besar tombol tersebut
tumbuh. Tambahkan kode ini pada event sheet.

e Add sub-event > bt_start > Compare instance variable > scale > 1.5

o Add action > bt_start > Set value > set grow to 0

q_'l:JTc:uch Is touching == == bt _start Add 31 to scale
1E] bt_start == bt _start Set scale to bt _start.scale
= bt _start grow =1
2 = bt _ctart scale > 1.5 B bt ctart Set grow to 0

Gambar 11.4 Event sheet batas pembesaran bt_start
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Nilai 1.5 menandakan seberapa batas besar tombol saat di tekan. Makin besar nilainya
maka semakin besar ukuran tombol saat di tekan.

5. Sekarang pertumbuhan tombol sudah tidak liar seperti tadi, akan tetapi muncul masalah
baru, yaitu tombol tidak bisa mengecil kembali. Maka tambahkan kode pada event sheet
Kita untuk set tombol kembali ke ukuran semula jika tidak disentuh.
e Add event > Touch > Is in touch > Invert

o Add action > bt_start > Set value > Set scale to 1

o Add action > bt_start > Set value > Set grow to 1

o Add action > bt_start > Set scale > 1

3 {;ITDuch ¥ Isin touch == bt start Set scale to 1
== bt_start Set grow to 1
= bt start Set scale to I

Gambar 11.5 Event sheet saat bt_start tidak di sentuh

'—’1;] Touch Is touching == = bt start Add 0.1 to scale

1H bt start =3 bt start Set scale to bt _start.scale

= bt start grow =1

2 = bt start scale » 1.5 = bt start Set grow to 0

3 ﬁ;JTouch ¥ Isintouch = bt_start Set scale to 1
= bt start Set grow to 1
= bt start Set scaleto 1

Gambar 11.5 Event sheet seluruhnya button animation

11.2 Animated Menu

Saat kalian bermain game pastinya pernah melihat game saat di menu utama tombol-
tombolnya bisa bergerak baik dari atas ke bawah maupun dari kanan ke Kkiri. Tampilan menu
seperti ini sangatlah menarik sehingga membuat tampilan game tersebut lebih hidup. Kita akan
membuat tampilan animasi tombol menu sedeharna agar game kita lebih menarik.

1. Pertama Kita bisa membuka project game yang sebelumnya kita buat pada modul IX
praktikum 9.1. Kita akan membuat tombol menu Save dan Load tersebut saat game di
mulai bisa bergerak dari kanan ke Kiri maupun dari Kiri ke kanan.
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Gambar 11.6 Membuka project game praktikum 9.1

2. Selanjutnya kita tambahkan kode pada event sheet kita untuk memposisikan tombol Save
dan Load pada saat game di mulai berada di luar layout. Pada project game yang
sebelumnya kita buat ukuran layoutnya yaitu 1280 x 720 px, maka agar tombol tersebut
tidak terlihat saat game di mulai di dalam layout usahakan posisikan tombol melebihi
ukuran layout. Disini kita akan posisikan tombol Save X= - 160 dan tombol Load = X
1440.

4 -Irﬂﬁjrstem On start of layout e th_save Set X to -160
e th_load Set X to 1440

Gambar 11.7 Event sheet memposisikan tombol saat game di mulai

3. Setelah itu cobalah playtest untuk melihat apakah posisi tombol Save dan Load sudah
berada di luar layout sehingga tidak terlihat.

©

Gambar 11.8 Tampilan playtest tombol yang sudah di luar layout

4. Kita sudah berhasil membuat tombol Save dan Load berada di luar layout. Selanjutnya
kita buat tombol Save dan Load bergerak ke posisi yang di tentukan. Sebelum Kkita
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memasukan kode pada event sheet kita catat dulu posisi kordinat X tombol Save dan
Load dengan cara klik tombol dan lihat pada properties berapa nilai position. Pada project
sebelumnya posisi kordinat X tombol Save dan Load kebetulan berada pada posisi
kordinat X=664.

Properties 3 x Layout 1 x]ml—

(=1

= Object type properties -

Mame th_save
Plugin Sprite

ulD 7

Global Me
= Common

Layer hud

Angle ]

Opacity 100 =
= Position 664, 572

X 664
Y 572
Size 224,95

E Instance variables
Add [ edit Instance variables

Gambar 11.9 Mengecek posisi kordinat X pada tombol Save
Setelah mengetahui posisi kordinatnya selanjutnya kita tambahkan kode untuk
menggerakan tombol Save dan Load ke posisi kordinat yang di tentukan.

5 ﬁ Systemn Every tick mw th save Set X to Self X +[064-5elf. X) 10
ne= th_|oad Set X to Self.X +(664-Seif. X)/10

Gambar 11.10 Event sheet menggerakan tombol ke posisi kordinat X=664

Nilai 10 pada event sheet diatas adalah untuk mengatur seberapa lama untuk sampai ke
posisi kordinat yang ditentukan. Semakin besar nilainya maka akan semakin lama untuk
mencapai posisi kordinat yang ditentukan.

1 -D@ pemain On. collision with @ @ coin Destroy
coin

ol ﬁ;.l Touch On touched m=e ﬁ Systern Save game to slot “mysave”
th_save

3 = ﬁ;.l Touch On touched s ﬁ System Lead game from slot “mysave™
th_load

4 -bﬁ System On start of layout e th_save Set X to -160

e th_|oad Set X to 1440

5 lﬁ System Every tick = th_save Set X to Selfl X +(664-5elf. X)/10
e th_|oad Set X to Self.X +(664-Self. X)/10

Gambar 11.11 Event sheet seluruhnya Animated Menu
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6. Setelah itu cobalah playtest dan lihat hasilnya.

Gambar 11.12 Tampilan playtest tombol bergerak menuju kordinat yang di tentukan

Gambar 11.13 Tampilan playtest tombol sampai pada kordinat yang di tentukan

11.3 Splash Screen

Saat kalian bermain game pastinya pernah melihat Splash Screen yang menampilkan
Logo Game Developer yang membuat game tersebut sebelum menuju halaman menu. Kita akan
membuat Splash Screen sebagai intro awal sebelum menuju halaman menu game kita.

1. Pertama kita bisa membuka project game yang sebelumnya kita buat pada praktikum 9.2.
Kita akan membuat halaman Splash Screen sebelum menuju halaman game.

2. Selanjutnya kita tambahkan Layout baru dengan cara klik kanan > Add layout lalu pada
opsi tambah layout pilih Add event sheet setelah itu beri nama “Splash Screen” dengan
cara klik kanan layout > Rename.

Program Studi Teknik Informatika 105



. » ) INDONESIA
Modul Praktl kum Game Development SE[EIUHTINGE\HBMENIHFUWHTISIWFWEI
Projects o
4 [l New project* o~
F |E Lavenurts |

E Add layout
a [y B Add subfolder

EE‘y
a0
= Il

m

& e Help on layouts

i U PR - 1) —!

we th save
. TiledBackground
‘I;J Touch
@ Families -
4 Projects | Layers

Gambar 11.14 Tambah Layout

| . .

A Do you want to add an event sheet for this
layout as well?

< Add event sheet
The new layout will use the new event sheet. V\

< Don't add event sheet \

The new layout will not initially use an event sheet.

<+ Cancel
Don't add anything.

Gambar 11.15 Opsi Tambah Layout

Projects o x
4 [ New project®

a [ Layouts
[E] Layout 1
(=] Splash " !

4 [ Event shee Open
Event{ # Rename
Event! [ Delete

| »

« Cilbjectt_l,rp Duplicate
-f\ coin
l':_::,: pemai Edit event sheet
ws th_|oar Run layout

o th_sav ﬁ Debug layout

[ TiledB

4% Projects | Layers 9 Help on layouts

Gambar 11.16 Ubah nama layout menjadi Splash Screen
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3. Selanjutnya tambahkan logo kedalam Layout Splash Screen dan beri nama logo.

Home | View  Events
¢ wUndo = {j Delete 3¢ adive configuratio @: e Oﬁ D n
Redo - | iSelectAll | HoDisplaying: HTMLS R Forums . 4
e o 2 sama Run Debug Export | Start
. iSelect Non @t store | layout layout project | Fage
Undo Selection Configurations Online Preview Go
# % |/ Loyoutl | Eventsheetl, . SpiashScieen x <] Frojeats »x
= |[ 4 B New project*
4 [ Layouts
Splash Screen [ Layout 1
Event sheet 2 ) Splash Screen
. Loyer0 4 [ Event sheets
croling Mo I Event sheet1
1280, 720 E Event sheet 2
1280 - ‘:Y“
720
500, 500
Effects
View
Help
ax
[ D D Objects | Tilemap
Events: 5 Active layer: Layer 0 Mouse: (7519,8254,0)  Zoom: 515%

Gambar 11.17 Tambah logo pada layout Splash Screen

4. Setelah itu klik object logo tambahkan behavior Fade.

logo: Behaviors Eﬁ]
+ /0 ® S
Name Type

D Fade Fade

_

Gambar 11.18 Tambah behavior Fade pada logo

5. Selanjutnya aturlah bagian properties Behavior Fade seperti dibawabh ini

= Behaviors
= Fade
Active at start Yes
Fade in time 1
Wait time 2
Fade out time 1
Destray After fade out
Add /f edit Behaviors

Gambar 11.19 Setting properties Behavior Fade
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Pengaturan di atas Fade in time untuk mengatur waktu muncul logo selama 1 detik, Wait
time untuk mengatur waktu di tampilkannya logo selama 2 detik, dan Fade out time
untuk mengatur waktu menghilangnya logo selama 1 detik.

6. Tambahkan kode untuk mengatur kondisi saat layout di Start tunggu selama 5 detik lalu
pindah ke Layout 1 pada event sheet.

1 -Iﬁ Systemn On start of layout ﬁ Systemn Wait 5 seconds
lﬁ Systemn Go to Layout 1

Gambar 11.20 Event sheet pindah Layout 1

7. Setelah itu cobalah playtest maka logo akan muncul dan menghilang hingga akhirnya
pindah ke Layout 1 pada detlk ke 5.

/G togestio pag-Geagie | X Y €& New proect (Canstrct
C | © localhost:

~ Gambar 11.21 Tampilan playtest Fade In Logo

C | @ localhost: 5000 Rl

Gambar 11 22 Tampllan playtest saat pindah ke Layout 1
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11.4 Pause Menu

Seperti yang kita tahu, Pause Menu berfungsi untuk menghentikan game untuk sementara
waktu. Hasil dari teknik ini adalah membuat semua objek di dalam game menjadi freeze alias
tidak bisa bergerak.

1. Pertama kita bisa membuka project game yang sebelumnya kita buat pada praktikum 7.2.
Kita akan membuat tombol pause menu pada game tersebut.

YOU WIN

Gambar 11.23 Membuka project game praktikum 7.2

2. Selanjutnya tambahkan tombol pause dan beri nama “tb_pause”, yang dimana
mempunyai animasi yang berisi 2 frame dengan gambar pause dan play. Lalu set
Speednya menjadi 0 pada properties animation agar tidak bergerak Animation frame
tb_pause saat di play.

‘4 Editimage: th_pause (Default, frame 0) [ ]
OFBEESS XD +$+9¢|/as Qaal@

Tolerance 5

D 4N@IO0NNN QO

100% Mouse: 186, 147 48 x 48 PNG-32

— R ————

e ) R 5]

o o
0 1

Gambar 11.24 Tambah Animation frame dalam tb_pause
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Properties a3 =

T= A
=z

B Animation 'Default’ properties

Speed [}
Loop Mo
Repeat count 1
Repeat to 0
Ping-peng Mo
Mere information Help

Gambar 11.25 Set Speed properties Animation

YOU WIN

J - FREN
Gambar 11.25 Tampilan Desain Game Menu Pause

3. Selanjutnya pada event sheet kita buatkan global variable dengan nama “game” dengan
nilai 0.

= i i - hl
Edit global bl
it global vanable u

Mame game

Type | Mumber -

Initial value 0

Description
(optional)

Static
|:| Constant

Help [ OK ][ Cancel ]

'l

Gambar 11.26 Tambah global variable dengan nama “game”
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4. Selanjutnya kita tambahkan kode yang dimana berisi kondisi saat th_pause di tekan maka
tambahkan nilai variable “game” dengan nilai 1.

7 E}ﬁ;JTDLICh On touched mth_pause ﬁS}rstem Add 1 to game
Gambar 11.27 Event sheet saat th_pause di tekan

5. Selanjutnya buatlah kondisi saat variable game bernilai 1 maka pause game dan set ke
frame 1 untuk mengganti gambar pause dengan gambar play.

8 ﬁS}rstem game =1 mth_pause Set animation frame to 1
ﬁS}rstem Settime scaleto O

Gambar 11.28 Event sheet pause game

Set time scale bernilai O artinya dimana semua object dalam game akan di pause sehingga
tidak bergerak.

6. Selanjutnya tambahkan kondisi jika variable game bernilai lebih dari 1 maka set nilai
variable game dengan 0 agar object dalam game bisa kembali berjalan seperti semula.

9 ﬁ- System game > 1 & System Set game to 0

10 ﬂlS}rstem game = (] mth_pause Set animation frame to 0
&S}rstem Set time scale to 1

Gambar 11.29 Event sheet play game

Set time scale bernilai 1 artinya dimana semua object dalam game akan bisa bergerak
kembali seperti semula.

7. Selanjutnya lakukan playtest dan cobalah tekan tb_pause untuk mencoba apakah game
sudah bisa pause dan play kembali.
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Gambar 11.31 Tampilan playtest game tidak di pause

11.5 Keystore

Keystore adalah tanda tangan digital pembuat aplikasi. Kalau tidak di tanda tangani maka
aplikasi atau game yang kita buat tidak akan bisa di upload ke Android market. Pada praktikum
10.2 sebelumnya kita sudah meng-compile game melalui Cocoon lo, namun game yang kita buat
belum di tanda tangani atau di berikan Keystore, sehingga hasil compilenya menjadi banyak dan
tentu saja tidak bisa diupload ke Android market.

1. Pertama kita buka tempat penyimpanan Kkeystore yang sebelumnya Kita buat
menggunakan C2 Buildozer di dalam handphone Kita.
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@ © FuwalG 32016

Klasifikasi Memori

APLIKASI_KEUANGAN

ArtBoard

C2Buildozer
/ CamScanner

com.facebook katana

2016-12-04 15:

com.facebook.orca
201 V. ) 16:53

Coolpad
| & Q
Memperba Cari
a O ]

Gambar 11.32 Langkah mencari file keystore ke-1

ORONO) © Euwall G 32017
Klasifikas Memor
‘enyimpanar C2Buildoze

Addon

keystore
/ px

Gambar 11.33 Langkah mencari file keystore ke-2
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=2 0 O Fuwal G E32017
Klasifikasi Memori
Penyimpanan C2Buildozer keystore

danielekasaputr..102243.keystore

S 2017-10-28 14:02 2.16 KB

i

stiki-2502115813.keystore
= 2018-02-2523:58 2.14 KB

Gambar 11.34 Memilih keystore

2. Setelah menemukan file keystore copy file keystore ke dalam PC anda agar bisa
digunakan saat memberikan keystore pada game kita di Cocoon lo.

[
@Uv | » Libraries » Documents »

Organize v Share with v Burn New folder
¢ Favorites Documents library
Bl Desktop Includes: 2 locations

-

# Downloads Name Date modified Type Size

] Recent Places
|| danielekasaputra-28102243 keystore 10/28/2017 2:02 PM  KEYSTORE File 3KB

4 Libraries

=] Documents

Gambar 11.35 Copy file keystore kedalam PC

3. Selanjutnya buka web https://cocoon.io/ dan masuk ke halaman utama untuk mengedit
project yang sebelumnya kita buat pada praktikum 10.2.
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€ | @ secure | httpsy/cocoonio/home

BCOCOON,, 1 Projects  Pricing  Docs  Blog  Forum M0

PROJECTS

Create project Latihan Export Cocoon

e
v1.0.0.0 e

o

Fas

>

From web 2 app

Anative app from your
website URL

Drop ZIP or Upload

From $° Guided

Github creation Drop ZIP or Upload
import source from Stapby stop
LATESTNEWS  [EXfereris sooam [ coroovs BETTTE TS [rivscaneoe.s MTERTEIN
Cordova Windows 6.0.0 Cordova Android 7.1.0 Multiplayer Game Series:
Released! Released! Node. js Server Roorr
Wa are hoppy to announce tharelaase of | Wa are happy to announce that Cordova | In this multiplayer game
o s

el

Copyright © 2015-2018 Ludei

006
s < 8 © [al-IFE

A% @ ol

Gambar 11.36 Halaman utama Cocoon lo

1118PM

4. Selanjutnya klik tombol setting untuk pergi ke halaman setting.

Create project

Latihan Export Cocoon =
v10.0.0 e
A native app from your

CEETE AL Last compilation: 2018/02/28 @oo\
. Settings
From /‘1 Guided -

> - Github creation

> [

Drop ZIP or Uplood
From web 2 app e

Drop ZIP or Uplood

Impert source from
Github

Step by step

Gambar 11.37 Klik tombol setting

5. Selanjutnya pergi kebawah cari kolom Signing dan klik gambar android lalu klik Add a
key untuk menambah keystore.

SIGNING #ios Choose/Add an Android key

No key selected L+
No key selected
# Android Add a key_

& Windows 10

Xosx

6 Ubuntu

SOSITORY
Github Url

Branch/tag

Gambar 11.38 Kolom Signing
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6. Selanjutnya isi data dengan lengkap dan pilih Choose File untuk menammbah keystore

yang sebelumnya sudah kita copy ke dalam PC. Setelah itu klik Add untuk menyimpan
data isianya.

SIGNING &ios Choose/Add an Android key

Add a key...

8
I

Title key_daniel
28 Windows 10

Alios  danielapps
Xosx

Certificote possword  wuaaee.

'3 Ubuntu

KeyStore possword suuee.s

KeyStore (kaystore or danielekasaputr_102243 kaystore &

Jks)

=N ==
Gambar 11.39 Mengisi data pada kolom Signing

SIGNING & ios Choose/Add an Android key

key_daniel o

28 Windows 10

Xosx

rs Ubuntu

Gambar 11.40 Key yang sudah di add

7. Setelah key dibuat kita bisa lanjut ke tahap Compile. Klik tombol Compile untuk
mengcompile ulang game yang kita buat.

/projects/ke_ZpDWjvO9VInaDZ6RM|Q

Created: 2017/11/29

: ’
S r‘,/-w Latihan Export Cocoon

ast compilation: 2018/02/28 - 1:24:20
W com.stiki.cocoon

Drop ZIP or Upload

Gambar 11.41 Klik tombol Compile

8. Setelah itu tunggulah compile game beberapa saat sampai icon berwarna hijau dan
berstatus completed.
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-

y Created: 2017/11/29
L K"éw Latihan Export Cocoon
; \flJ com stiki.cocoon
Android completed 600
Drop ZIP or
IN-APP ADS SOCIAL
PURCHASES

NOTIFICATIONS MULTIPLAYER

Gambar 11.42 Compile Android Completed

9. Setelah itu klik icon android untuk mendown

load hasil compile game Cocoon lo.
- - oy Apm— |
@C" v Computer » Local Disk (C:) » Users » DAMEKA » Downloads » result (1)
Organize + Include in library + Share with + Burn New folder
¢ Favorites Mame ’ Date modified Type Size
Bl Desktop

|| android-armv7-release.apk

3/1/2018 4:04 PM APK File
& Downloads

28,692 KB
3/1/2018 4:04 PM APK File

32,482 KB

|| android-xi6-release.apk
:u Recent Places

4 Libraries

3 Documents
J\ Music

[e=| Pictures

B videos
18 Computer
&, Local Disk (C)

=5 DATA (D})
MEDIA (E)

Gambar 11.43 Hasil download compile game Cocoon lo

Setelah game selesai download terlihat status file apk kita sudah release dan sudah bisa
untuk di upload ke Android Market.
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