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RINGKASAN

Perkembangan dunia teknologi informatika dan multimedia yang begitu
pesat telah memasuki dan mengikat erat pada setiap sendi-sendi kehidupan kita
sehari-hari, baik dalam dunia usaha, dunia pendidikan maupun dunia hiburan.

Ditinjau dari segi dunia pendidikan dan dunia hiburan, perkembangan
dalam bidang teknologi informatika dan multimedia telah meningkat begitu cepat
dengan munculnya berbagai perusahaan yang memfokuskan diri dalam bidang ini,
yang nantinya juga merupakan suatu dunia usaha yang besar. Salah satu contoh
produk yang dikembangkan dan diproduksi oleh perusahaan tersebut adalah
perangkat lunak (software) pendidikan. Perusahaan tersebut menerapkan bidang
teknologi dan multimedia dalam suatu perangkz-lt lunak (software) game
pendidikan dengan metode bermain.

Melihat perkembangan dumia informatika dan multimedia yang begitu
pesat khususnya dalam dunia pendidikan dan dunia hiburan, membuat penulis
tertarik dan berusaha memaparkan salah satu cara yang digunakan dalam
menciptakan perangkat lu-nak (software) hasil produk perusahaan tersebut. Dalam
penelitian im1 akan dipaparkan cara menciptakan suatu perangkat lunak yang
mengandung unsur pendidikan, yakni melatih daya visual, daya audio, dan daya

ingat dengan menggunakan bahasa pemrograman Visual Basic dan DirectX.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Saat ini perkembangan dunia teknologi informatika dan multimedia yang
begitu pesat telah memasuki setiap sendi-sendi kehidupan kita sehari-hari, baik
dalam dunia usaha, dunia pendidikan maupun dunia hiburan.

Untuk dunia pendidikan sendiri, kita juga sudah memasuki era
komputerisasi di mana saat in1 banyak orang yang mendapatkan ilmunya bukan
hanya sekedar di sekolah maupun di perguruan tinggi saja. Mereka bisa
mendapatkan banyak ilmu melalui alat yang dinamakan komputer seperti belajar
lewat internet maupun program software pendidikan.

Di samping itu, duma pendidikan sekarang ini sering juga mengalami
hambatan di mana niat baca terhadap buku pendidikan semakin berkurang. Oleh
karena itu, sekarang banyak dikembangkan software pendidikan yang merupakan
perpaduan antara unsur pendidikan dan permainan sehingga kita bisa belajar

sambil bermain.

1.2. Maksud dan Tujuan Perancangan

Maksud perancangan ini adalah memahami cara-cara merancang suatu
perangkat lunak (software) game komputer yang mengandung unsur pendidikan
dan permainan dengan {ujuan menciptakan suasana belajar yang baru dan

menyenangkan demi meningkatkan dan mendukung dunia pendidikan.
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1.3. Metode Perancangan Program

Adapun metode perancangan program yang digunakan adalah bagaimana
merancang suatu perangkat lunak (software) game pendidikan dengan
mengembangkan aplikasi bahasa pemrograman Microsoft Visual Basic 6.0,
Enterprise Edition, Service Pack 5 (Sp5) serta DirectX versi 7.0 dan DirectX versi

8.0

1.4. Batasan Masalah
Agar pembahasan bisa lebih terfokus dan tidak menyimpang dari tujuan,
perlu dibuat suatu batasan masalah, yaitu :
1. Perangkat lunak (software) ditulis dalam bahasa pemrograman
Microsoft Visual Basic 6.0, Enterprise Edition, Service Pack 5.
2. Menggunakan grafik antar muka dua dimensi (grafik 2D).
3 Menggunakan resolusi layar 800 x 600 dengan antar muka layar

penuh (full screen).

1.5.  Sistematika Pembahasan
Agar dapat mempermudah penyusunan bab-bab yang akan disajikan, maka
berikut ini adalah gambaran umum dari bab-bab tersebut.
BAB L PENDAHULUAN
Bab in1 menguraikan tentang latar belakang masalah, maksud dan
tujuan perancangan, metode perancangan program, batasan masalah, serta

ststematika pembahasan.
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InitShapeSt
288
InitShiapeST

288

tkSpeaker(l), AppPath

601,
LkSpedker (2], AppPaih

601,

Level = 1
GameGambar =
RikinSnAal

True

JlhClip = 60
InitShapeSf tkClip,

& ".bmp", 61

AppPath &

SN,
frmMain.PlayMusic "Music" & Random(1,

Do While StateBlt
CekModeAktif

M~ =1

CekInputMosKey
blt
DoEvents
Loop
StateBlt = True
Exit Sub
ErrOut:

51t ()

Error GoTo ErrOut
tKLatar

tKkGame

tkLukisan

tkMovie (IdMovie), , True
tkSpeaker (IdSpeaker), ,
tkPad, , True

bltShape
LbltShape
bltShape
bltShape
bltShape
bltShape
ClipMovie
LevelAndJenisGame

True

Gelect Case Urut
Case 0 'klik kartu pertama
For i = 1 To UBound(tkKartu)

CekPosPointerCnShape(t

DataKartu (i)
If GameGambar Then

PlaySoundFX AppPath &

"\Image\a"

KkKartu(i))

.Tampil And AdaKlikPointer Then

& "\Image\Speakerl.bmp",

"Wy T N 1 ~ o
& \llndye\opedKkers.iip

& Random(l, JlhClip)

2) & ".mp3"

\

73
3
=
Q

ct

"\Sound\kena.WAV"

Else
PlaySoundFX AppPath & "\ Sound\efek" &
DataKartu(i).Nilai & ".WAV"
End If
DataKartu(i).Tampil - True
NilaiPertama = DataKartu(i).Nilai

KartuPertama = i
Urut = 1
Exit For
End If
Next i
Case 1 'klik kartu kedua

For i — 1

If

-

To UBound{tkKartu)

DataKartu(i)
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DoEvents
Randomize

InisialDirectX Draw
InisialDirectX Audio
InisialDirectX Input
InisialDirect_Show

Me.Show
Me.SetFocus
rRect.Right = 800
rRect.Bottom = 600

DoEvents

DIDev.Acquire
DIMos.Acquire

Exit Sub
ErrOut:
Keluarkan Me
End Sub
Private Sub InisialDirectX Draw()
Dim DisplayModesEnum As DirectDrawEnumModes
Dim ddsdDisplayMode As DDSURFACEDESC?2
Dim i As Integer
Dim bSyaratDisplayOK As Boolean

On Local Error GoTo ErrQOut

Sct ObjDD = ObjDX.DircctDrawCrcatc("")

Set DisplayModesEnum = ObjDD.GetDisplayModesEnum(O,
ddsdDisplayMode)
For i - 1 To DisplaytMoaesEnum.GetCount
DisplayModesEnum.GetItem i, ddsdDisplayMode
If ddsdDisplayMode.1lWidth = 800 And

ddsdDisplayMode.lHeight = 600 And

ddsdDisplayMode.ddpri;elFormat.1RGBBitCount = 16 Then

bSyaratDisplayOK = True
Exit For
End If

Next i

If Not bSyaratDisplayOK Then

MsgBox "Konfigurasi Video Card anda tidak memenuhi
syarat," & Chr(i3) & _

"Minimum 800 x 600 - 16 bit Color. Cek / update
drivernya atau hubungi penjual komputer anda", vbOKOnly, "Video
Error"

Keluarkan Me
End If
ObjDD. SetCooperativeLevel Me.hWnd, DDSCL_FULLSCREEN Or

DDSCL ALLOWMODEX Or DDSCL EXCLUSIVE

ObjDD.S8etDisplayMode 300, ©00, 16, O, DD3DM_DEFAULT

ddsdPrimary.lFlags = DDSD CAPS Or DDSD BACKBUFFERCOUNT
If Not GetSystemIsXP Then
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End If
.PosX = 800 - .rRect.Right
End If
End If

If .PosX < 0 Then

.rRect.Left = .rRect.Left - .PosX
.PosX =0
End If

If .PosY + .ddSurfaceDescribe.lHeight > 599 Then
.rRect.Bottom = .rRect.Bottom - (.PosY +
.ddSurfaceDescribe.lHeight - 600)
If S Height <> 0 Then
If .rRect.Bottom <= .ddSurfaceDescribe.lHeight
/ S_Height Then

.rRect.Bottom = .ddSurfaceDescribe.lHeight
/ S_Height
End If
.PosY = 600 - .rRect.Bottom
End If
End If
If .PosY < O Then
.rRect.Top = .rRect.Top ~ .PosY
.PosY = 0
Ena If
End If

If UseMask Then
If .bVisible Then ssval

1]

BackBuffer.BltFast (.PosX,

. PosY, .DDSurface, .rRect, DDBLTFAST _WAIT Or
DDBLTFAST_SRCCOLORKEY)
Else
If .bVisible Then ssval = BackBuffer.BltFast(.PosX,
.PosY, .DDSurrace, .rRect, DDBLTFAST WAIT)
End If
.Pos¥ = PosXPrvl
.PosY = PosYPrvl
End With
End Sub

Public Function CekPosPointerOnShape(sfSurface As ShapeSurface) As
Boolean
With sfSurface
If (MosX >= . PosX) And (MosX < (.PosX +

.ddSurfaceDescribe.1lWidth)}) And (MosY >= .PosY) And (MosY < (.PosY
+ .ddBurfaceDescribe.lHeight)) Then

Dim hdc As Long

hdc = .DDSurface.GetDC

clrlock — GetPixel(hdc, MosX - .PosX, MosY - .PosY)

.DDSurface.ReleaseDC hdc

If clrlock <> 0 Then
CekPosPointerOnShape = True

Else
CekPosPointerOnShape = False
End If
Else
CekPosPointerOnShape = False
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