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INTISARI 

 

PEMROGRAMAN GAME DANCE BERBASIS CLIENT SERVER 

Game merupakan suatu alat yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan yang 

bersifat menghibur bagi masyarakat dan pesan ini pun sudah dapat diterima dengan baik di 

masyarakat. Materi-materi yang ada dalam game juga membuat para pemainnya dapat 

menikmati game dan tidak mudah untuk bosan. Struktur penyusun sebuah game tidak hanya 

sebatas dari visualitas saja namun juga ada ilmu fisika yang digunakan untuk menjalankan 

intraksi antar objek yang berada pada game tersebut dan agar tampak realistis. 

Pada masa sekarang pelajaran matematika dianggap sulit dan juga membosankan, hal 

tersebut dapat diatasi dengan menyajikan sebuah metode pembelajaran yang menyenangkan. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, dalam tugas akhir ini, penulis membuat sebuah game 

komputer yang mempunyai jenis olahraga dan hiburan yaitu Dance yang menerapkan gerak 

kinematik tubuh manusia di dalamnya juga terdapat unsur pendidikan dalam hal ini adalah 

matematika sederhana. Game Adapun materi yang akan dibahas operasi bilangan sederhana 

yang meliputi penjumlahan dan pengurangan. Diharapkan melalui cara pembelajaran 

semacam ini, siswa dapat terbantu untuk menyelesaikan suatu soal perhitungan sederhana 

dengan metode yang menyenangkan. 

Pada game ini dianalisis tentang kualitas dari desain game tersebut. Dengan cara 

mengujicobakan game yang dihasilkan ini kepada masyarakat. Dengan cara tersebut 

diharapkan pendapat dari masyarakat tentang game dance ini yang menerapkan gerakan 

kinematik dapat diketahui untuk pengembangan desain game dance selanjutnya. 

 

Kata Kunci: Game Animasi, Client Server  
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Bab 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Game merupakan suatu alat yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 

yang bersifat menghibur bagi masyarakat dan pesan ini pun sudah dapat diterima 

dengan baik di masyarakat. Materi-materi yang ada dalam game juga membuat para 

pemainnya dapat menikmati game dan tidak mudah untuk bosan. Struktur penyusun 

sebuah game tidak hanya sebatas dari visualitas saja namun juga ada ilmu fisika yang 

digunakan untuk menjalankan intraksi antar objek yang berada pada game tersebut 

dan agar tampak realistis. 

Penerapan objek seperti manusia juga dapat dimasukkan ke dalam sebuah game, 

seperti halnya dengan gerakan kinematik pada manusia yang dapat dimasukkan 

dalam sebuah game, namun ada beberapa kendala dalam menwujudkan itu. Untuk 

mengatasi kendala tersebut, dalam tugas akhir ini, penulis membuat sebuah game 

komputer yang mempunyai jenis olahraga dan hiburan yaitu Dance yang menerapkan 

gerak kinematik tubuh manusia di dalamnya juga terdapat unsur pendidikan dalam 

hal ini adalah matematika sederhana. Diharapkan player dapat terhibur dan juga 

sebagai media pembelajaran bahwa penerapan kinematika tubuh manusia dapat 

diimplementasikan ke dalam sebuah game. 

Pada game ini dianalisis tentang kualitas dari desain game tersebut. Dengan cara 

mengujicobakan game yang dihasilkan ini kepada masyarakat. Dengan cara tersebut 

diharapkan pendapat dari masyarakat tentang game dance ini yang menerapkan 

gerakan kinematik dapat diketahui untuk pengembangan desain game dance 

selanjutnya. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Penulis merumusakan masalah yang ada pada penelitian ini sebagai berikut : 

a. Apakah game yang dibuat dengan flash mampu dimainkan secara client 

server ? 

b. Apakah gerakan kinematika tubuh manusia untuk pembelajaran dapat 

diimplementasikan dalam game flash ? 

c. Bagaimana mengetahui kualitas game yang dihasilkan dari desain game 

yang berjenis dance ini ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan-batasan yang digunakan penulis pada permasalahan yang dibahas 

 pada penelitian ini adalah : 

a. Game dance yang akan dibangun merupakan game animasi 2 dimensi yang  

memiliki 3 pilihan area, pada masing-masing area memiliki gerak 

kinematika yang bersifat random dan memiliki background yang berbeda. 

b. Game flash dance yang akan dibangun bersifat stand alone dan client 

server. 

c. Pada Game yang bersifat client server dapat dimainkan oleh 8 pemain 

dengan 8 komputer yang berbeda. 

d. ActionScript yang digunakan adalah ActionScript 2.0. 

e. Pengujian program aplikasi game dance ini dilakukan oleh 30 mahasiswa/ 

mahasiswi Universitas Kristen Duta Wacana Yogyakarta. 

 

1.4 Tujuan  Penulisan 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

a. Membangun aplikasi permainan multiplayer game dance dengan 

menggunakan flash dan menjadikan game tersebut menjadi game yang 

bersifat client server. 
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b. mengembangkan game dengan menerapkan prinsip-prinsip desain game. 

c. Mengetahui kualitas desain game yang dihasilkan melalui kuisioner. 

 

1.5 Metode / Pendekatan 

Metode penelitian yang akan digunakan penulis untuk menyelesaikan Tugas 

 Akhir ini adalah : 

a. Studi Pustaka 

Mempelajari teori game design, Mempelajari teori pemrograman untuk 

permainan animasi, mempelajari teori penerapan gerak pada animasi dua 

dimensi, mempelajari pemrograman game flash yang dapat dimainkan secara 

client server, mencari informasi pendukung untuk membangun sistem. 

b. Diskusi 

Mendiskusikan dengan dosen hal-hal yang berhubungan dengan permasalahan 

yang ada didalam penelitian ini sehingga mendapatkan hasil akhir yang 

maksimal. 

c. Kuisioner  

 Membuat beberapa pertanyaan-pertanyaan yang disusun untuk diajukan 

 kepada para mahasiswa/ mahasiswi pada tahap pengujian program aplikasi. 

 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 Bab 1 berisi pendahuluan yang memuat latar belakang masalah, 

 perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan 

 sistematika penulisan dari penelitian ini.  

 Bab 2 berisi tinjauan pustaka dan landasan teori yang menjelaskan 

 dasar teori dalam tugas akhir ini. Teori yang akan dibahas dalam bab ini 

 antara lain gerak kinematik skeleton tubuh manusia, teori operasi bilangan, 

 game design, dan pengenalan Flash dan ActionScript 2.0.  
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 Bab 3 berisi tentang perancangan sistem yang memuat rancangan antar 

 muka sistem, sistem flowchart dan kebutuhan sistem. 

 Bab 4 berisi hasil riset atau implementasi serta pembahasan atau 

 analisis dari riset yang berupa penjelasan teoritis dan capture tampilan sistem 

 beserta penjelasannya. 

 Bab 5 berisi pernyatan singkat yang dijabarkan dari hasil analisis 

 kegiatan riset / implementasi dalam penyusunan Tugas Akhir. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

 Penelitian yang telah dilakukan untuk pembuatan tugas akhir tentang 

penerapan kinematika dan pembuatan game secara client server menghasilkan 

beberapa kesimpulan yaitu Penerapan gerakan kinematika tubuh manusia dapat 

diimplementasikan pada coded game ini membuat jalannya game lebih halus dan 

terkesan realistis daripada jika membuat game serupa namun dengan mengunakan 

frame yang ukuran file relatif lebih besar. 

Game ini mempunyai kelebihan pada konsep pembuatannya yaitu 

menggabungkan aspek permainan dan tantangan dalam satu game yang termasuk 

berjenis olahraga ini. Kelebihan lain yang dapat diambil adalah secara client server 

yaitu dapat dimainkan oleh lebih dari satu pemain atau bersifat multi-player dan 

dapat dimainkan tidak hanya menggunakan keyboard saja namun dapat dimainkan 

menggunakan D-Pad dan stick console.  

Kualitas desain game dance yang dibuat oleh penulis mendapat tanggapan 

yang positif dari 30 koresponden yang merupakan mahasiswa UKDW. Para pemain 

atau 30 koresponden merasakan tantangan dalam memainkan game dance dan  

menikmati gameplay yang dirancang oleh penulis. 
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5.2. Saran 

 Berikut ada beberapa saran yang dapat penulis berikan untuk pengembangan 

game pembelajaran: 

a. Bagi peniliti lain yang membangun game dengan konsep serupa lebih baik 

jika menyempurnakannya dengan menambahkan error handling bila koneksi 

terputus. 

b. Desain dan user interface sangatlah penting dalam pembuatan game baik 

berjenis apapun. Semakin baik desain dan semakin atraktif user interface 

yang ditujukan pada pemain maka akan semikin menarik game tersebut.   

c. Peneliti lain dapat mengembangkan game ini dengan membuat suatu sistem 

yang mendukung on-line, sehingga game ini dapat dimainkan oleh pemain 

yang tidak berada pada tempat yang sama. 
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