BAB IV

IMPLEMENTASI KARYA

Pada bab ini penulis akan membahas tentang proses produksi game Elang,
penulis menggunakan aplikasi Adobe Photohop CS 4 untuk grafis pixel dan
painting. Aplikasi yang digunakan untuk memprogram penulis menggunakan

Construct 2.

4.1 Implementasi Karya
4.1.1 Pembuatan objek pixel

Dalam membuat karakter berbentuk pixel seperti pada contoh gambar 4.1,
penulis menggunakan peranti lunak Adobe Photoshop CS 4 dengan menyesuaikan

setting untuk membuat karya pixel art terlebih dahulu.
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Gambar 4.1 Objek-objek pixel
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Gambar 4.2 Pembuatan karakter Didi

Dalam pembuatan karakter pixel, seperti pada gambar 4.2 terdapat tahapan-
tahapan sebagai berikut:

1. Pertama buka aplikasi Photoshop CS 4, buat lembar kerja dengan ukuran
35x35 pixel dan resolusi 72 dpi.

2. Perbesar lembar kerja hingga memenuhi layar atau tekan ctrl + 0.

3. Gunakan pencil tool untuk dapat membuat garis-garis dalam bentuk pixel.
Untuk memudahkan dalam membuat gambar pixel, gunakan grid dengan
memilih menu view-show-grid (ctrl + ).

4. Untuk menghapus pixel agar mendapatkan hasil yang bagus gunakan tool
eraser dengan mode block.

5. Setelah mendapatkan hasil gambar yang sesuai gunakan tool paint bucket dan
kemudian klik ke daerah yang ingin diberi warna, pastikan area yang akan

diberi warna seluruh pixelnya sudah terhubung.
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6. Untuk memberikan efek bayangan, gunakan warna yang lebih gelap dari warna
dasar dan gunakan warna lebih terang dari warna dasar untuk memberikan efek

pantulan cahaya.

4.1.2 Pembuatan objek painting
Dalam pe mbuatan game Elang, terdapat beberapa objek painting yang

digunakan seperti pada objek menu utama pada gambar 4.3.

Gambar 4.3 Gambar menu utama
Membuat objek painting tidak sama dengan membuat objek pixel, seting
yang digunakan juga berbeda, penulis menggunakan pen tablet (lihat gambar 4.2)

untuk membuat sebuah digital painting.
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Gambar 4.4 Line art menu utama
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Tahapan-tahapan dalam membuat sebuah objek painting adalah sebagai
berikut.

1. Buat lembar kerja baru, dengan ukuran 640 X 480 pixel dengan resolusi 72
dpi.

2. Seting brush terlebih dahulu agar memiliki tekanan sesuai dengan tekanan
pada pen tablet. Pastikan paint tool dalam keadaan aktif lalu pilih menu
window- brushes. Kemudian pilih shape dynamic, pada menu scroll down pilih
pen pressure.

3. Buat sketsa digital terlebih dahulu untuk memudahkan dalam membuat line art.

4. Setelah sketsa jadi, atur opacity layer ke 30 % kemudian buat line art .

5.Untuk mewarnai pilih magic wand tool untuk menseleksi bagian yang ingin
diwarnai lalu gunakan paint bucket tool untuk memberikan warna dasar.

6. Untuk membuat bayangan dan efek cahaya, seting brush harus disesuaikan
terlebih dahulu, klik window brushes lalu pilih foreground/background jitter

pada menu scroll down pilih pen pressure.
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Gambar 4.4 Hasil jadi grafis painting
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4.1.3 Pembuatan animasi

Dalam pembuatan animasi pada setiap karakter, penulis menggunakan
teknik animasi frame to frame. Setiap gerakan karakter dibuat satu persatu sesuai
dengan animasi yang diinginkan.

Gambar 4.6 Bagian tubuh Didi dipisahkan
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Untuk memudahkan membuat gambar animasi, penulis memisahkan bagian
tubuh Didi menjadi beberapa bagian (lihat gambar 4.6) dan hasil dari pembuatan
animasi terdapat dalam sprite sheet pada gambar 4.7. Berikut tahapan-tahapan
dalam pembuatan animasi dalam game Elang.

1. Pertama kali pisahkan karakter menjadi beberapa bagian dalam layer yang
berbeda untuk memudahkan dalam membuat animasi.

2. Setelah dipisah, duplikat bagian tubuh yang lain dan buat sedikit perubahan
sesuai animasi yang diinginkan.

3. Berikutnya tampilkan layer yang ingin ditampilkan dan sembunyikan layer
yang tidak ingin ditampilkan. Geser bagian-bagian tubuh yang sesuai sehingga
mendapatkan animasi yang diinginkan.

4. setelah satu gambar (frame) selesai, simpan dalam satu file gambar berformat

.png.
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Gambar 4.7 Sprite sheet karakter pada game Elang

4.1.4 Implementasi gambar ke game engine

Sebelum seluruh gambar diaplikasikan ke dalam game, perlu dibuat sebuat
purwarupa (prototype) terlebih dahulu, hal ini untuk memudahkan dalam
pembuatan game, Kketika gambar-gambar aset dalam proses pengerjaan.
Pemrogmaman dengan Construct 2 untuk fungsi-fungsi umum tidak
menggunakan bahasa pemrogaman dan hanya menggunakan logika-logika yang
disediakan oleh Construct 2, tapi untuk tingkatan yang lebih lanjut dapat

menggunakan pemrogaman dengan fitur function.



53

Gambar 4.8 Tampilan purwarupa

Dalam pemrogaman menggunakan Construct 2, terdapat tahapan-tahapan
pengerjaan sebagai berikut.
1. Buka aplikasi Construct 2, lalu buat layer baru dengan ukuran 640 X 480 pixel.
2. Dalam purwarupa, gambar objek bisa gambar apa saja yang bisa mewakili
objek yang akan diaplikasikan ke dalam game engine.
3. Untuk memasukan objek, klik kanan pada jendela aplikasi pilih menu insert
new object.
4. Pilih menu event sheet pada layar sebelah kanan untuk memrogam game.
Setelah purwarupa selesai dikerjakan, maka seluruh gambar dimasukkan ke
dalam game engine beserta animasinya. Gambar-gambar tersebut dimasukan ke
setiap layar yang berbeda, dari layar pembuka, menu utama, level 1, level 2, level

3, level 4, dan level bos.
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Gambar 4.11 Tampilan untuk level 1

Pemrogaman dalam event sheet dibuat terpisah-pisah untuk memudahkan
dalam perubahan jika terjadi bug dalam program. Selain itu, setiap event sheet
dapat diintregasikan ke dalam event sheet lainnya. Dalam game ini, penulis

membagi event sheet ke dua kelompok, kelompok sistim, fungsi-fungsi game
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yang berlaku di setiap level, dan kelompok level yang menggunkan fungsi-fungsi

sistim di dalam event sheetnya.

Gambar 4.13 T ampilan pemrogaman kelompok sistim

Dilihat dari gambar-gambar diatas, event sheet kelompok level
mencantumkan event sheet kelompok sistim pada eventsheet (gambar 4.12),
sedangkan eventsheet sistim berdiri sendiri tanpa mencantumkan eventsheet laing

(gambar 4.13)





