Calyptra: Jurnal llmiah Mahasiswa Universitas Surabaya Vol. 2 No. 2 (2013)

PEMBUATAN GAMES LOGIKA CAR TRAFFIC CONTROL

Yesaya Christian Arianto
Fakultas Teknik / Jurusan Teknik Informatika Program Multimedia
yesaya_christian@yahoo.com

Games merupakan salah satu cara yang berguna untuk menghilangkan penat,
disukai oleh banyak orang, tidak memandang usia, jenis kelamin, atau pun jenis
pekerjaan. Games ini berbentuk casual games, dimana tidak membutuhkan waktu
yang lama dalam memahami mengenai cara memainkan. Terdapat fitur seperti
highscore yang dapat memicu orang, agar melakukan lebih cepat untuk
menyelesaikan tiap soal yang telah disediakan. Games ini juga sudah
diujicobakan, dan mendapatkan respon positif, karena dapat membantu
menghilangkan penat.

Kata kunci : games, casual games, puzzle games, car traffic control

PENDAHULUAN

Pada masa sekarang ini, games disukai oleh banyak orang, dan berfungsi
untuk menghilangkan penat, atau hanya sebagai pengisi waktu luang. Games
sendiri memiliki sebuah pengelompokan berdasarkan kesesuaian dengan
pengguna, yang dikeluarkan oleh sebuah organisasi, bernama Entertaiment
Software Rating Board atau dapat disingkat ESRB. Dalam hal ini, organisasi
tersebut mengeluarkan 7 pembagian, yaitu Early Childhood (EC), Everyone (E),
Everyone 10+ (E10+), Teen (T), Mature (M), Adults Only (AO), Rating Pending
(RP). Games yang banyak beredar pada masa sekarang ini, lebih banyak yang
termasuk bentuk AO, yaitu lebih menonjolkan sisi kekerasan secara langsung dan
pembunuhan. Hal ini dapat berdampak negatif pada remaja, yang masih dalam
proses pembentukan karakter. Maka diperlukan sebuah permainan yang jauh dari
bentuk kekerasan secara langsung dan pembunuhan. Games ini bertujuan untuk
membantu menghilangkan penat dan mengisi waktu luang. Selain itu games ini

untuk membantu remaja agar tidak terpengaruh dan dapat sambil belajar.

METODE PENELITIAN
Dilakukan studi literatur dan tinjauan pustaka yang berhubungan dengan

data yang dibutukan untuk membuat games ini. Data diperoleh dengan
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menggunakan metode wawancara kepada 3 responden, yang berfungsi sebagai
pedoman untuk membuat games ini, selain itu agar penulis dapat mengetahui
masalah yang terjadi. Melakukan perencanaan mengenai desain user interface dan
sistem yang akan dibangun, setelah melakukan perencaan, akan dilakukan
implementasi kedalam bentuk kode program yang sesuai dengan proses
perancangan dan data yang telah diperoleh. Setelah itu dilakukan uji coba dan
evaluasi kepada responden agar mengetahui games yang telah dibuat berjalan

dengan baik, dan dapat membantu menyelesaikan masalah yang terjadi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada games ini terdapat fasilitas, penjelasan mengenai cara permainan, agar
user dapat mengetahui bagaimana cara memainkan permainan ini, seperti yang

dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Cara permainan

User dapat memilih 4 tingkat kesulitan (starter, junior, expert, dan master),
mulai dari tingkat mudah sampai tersulit. Pada tiap tingkat kesulitan memiliki 12

level, yang harus diselesaikan, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. 4 Tingkat kesulitan

Selain itu user pada saat bermain dapat mengklik dan memutar puzzle, agar
dapat menyesuaikan dengan soal yang telah diberikan, dan dapat menyelesaikan

soal tersebut, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3.

Gambar 3. Hasil klik dan putar puzzle
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Setelah user menyelesaikan soal yang diberikan, maka dapat mengisikan
nama pada papan highscore, pada waktu yang telah dicapai oleh user, seperti yang

dapat dilihat pada Gambar 4.

Gambar 4. Papan highscore

KESIMPULAN DAN SARAN

Dari keseluruhan pembuatan tugas akhir dan pembuatan games ini, dapat
ditarik kesimpulan, bahwa games ini dapat membantu menghilangkan penat dan
membantu agar dapat bermain sambil belajar. Selain itu terdapat fitur highscore

yang dapat menarik, agar bermain permainan ini.
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