PENDAHULUAN

GameMaker adalah alat bantu pembuatan game yang diciptakan
oleh yoyogames.com. Software ini lebih luas pemakaiannya diban-
ding dengan FPS Creator yang hanya menghasilkan permainan
tembak-menembak 3 Dimensi. Sama seperti game engine lainnya,
GameMaker tergolong mudah dalam pemakaiannya karena Anda
hanya perlu klik komponen-komponen yang dibutuhkan tanpa harus
tahu script yang menyusun sebuah program game. Selain itu,
aplikasi mempunyai keistimewaan dalam menambahkan script
programming sehingga dapat membuat game yang lebih fleksibel
dan sesuai dengan keinginan pembuatnya. Keistimewaan lainnya,
hasil game engine ini dapat berbentuk file exe sehingga bisa
dimainkan secara mandiri di komputer lain.

Sier

Gambar 1.1. GameMaker dari YoyoGames

Versi 8.1 merupakan karya terbaru dari GameMaker. Yoyogames
juga mengeluarkan versi freeware yang bebas digunakan tanpa
dipungut biaya, yaitu GameMaker 8.1 Lite. Berbeda dengan edisi Pro,
versi Lite memunculkan logo GameMaker pada saat game dipanggil
(loading). Meskipun begitu, edisi Lite masih bisa digunakan untuk



membuat game-game yang hebat. Anda bisa mengunduh software
ini di alamat www.yoyogames.com.

OYOYO GAMES

Wome GameMaker Showcise Developers Education Support Company | O¢ vownioaa B =

Another :
Perspective

GameMaker: Studio Developer Resources Help & Support

Gambar 1.2. Website YoyoGames

Untuk menjalankan program ini, dibutuhkan persyaratan minimal
komputer Pentium, sistem operasi Windows XP/Vista/Seven, DirectX
8.0, VGA 32 MB, RAM 156 MB, dan resolusi monitor 800x600.
Dengan persyaratan tersebut, maka tidak dibutuhkan spesifikasi
yang berat dan mahal untuk membuat game sendiri menggunakan
program GameMaker.

Instalasi GameMaker

Setelah berhasil mengunduh program instalasi GameMaker dari
http://www.yoyogames.com/studio/download, Anda dapat memulai
proses instalasi ke dalam komputer dengan melakukan klik dua kali
pada ikon program installer tersebut.

boamellaker-Installer-5, 1 65, 8xe

Gambar 1.3. Menjalankan program installer



Kemudian lanjutkan proses instalasi dengan menekan tombol | Agree
untuk menyetujui kesepakatan penggunaan program yang ditawar-
kan oleh GameMaker.

G GameMaker B.1

License Agreement
Please review the license terms before instaling GameMaker 8.1,

Press Page Down ko see khe rest of the agreement,

OTICE T USER: PLEASE READ THIS LICEMCE AGREEMENT CAREFULLY ~
BV INSTALLING THIS SOFTWARE ¥OU AGREE TO THESE TERMS

Please read the Following information carefully as it seks out the terms upon which you

and your company ("you'") are allowed by Yoo Games Limited and its associated

companies ("fa'YYo Games") to use the software ¢ ontained in this installation package

and the accompanying associated media and applicable documentation ("Software"),

‘¥ou must accept this agreement and these terms and therefore click “accept” when
requested to install and use this Software.

BY INSTALLIMG THIS SOFTWARE ¥OLI AGREE TO THESE TERMS AND CONFIRM THAT -

If ou accept the terms of the agreement, click I Agree to continue, You must accept the
agreement: to install GameMaker 5.1,

[in= |

Gambar 1.4. Menyetujui kesepakatan dengan GameMaker

Berikutnya, Anda akan diminta untuk memilih untuk menyediakan
shortcut di dalam Start Menu. Jika tanda cek pada opsi tersebut
dihilangkan, maka tidak akan ada shortcut GameMaker yang
ditambahkan ke dalam Start Menu Windows. Sebaliknya jika Anda
memastikan tanda cek tetap ada, maka shortcut GameMaker akan
terpasang di dalam Start Menu Windows. Setelah memilih, tekanlah
tombol Next untuk melanjutkan proses instalasi.

G_GameMaker B.1

Choose Components
Choose which festures of GamemMaker 8.1 wou want ta install,

Check the components you want ta install and uncheck the components you don't wank to
install. Click Mext to continue.

Description

Seleck components ta install; =
Start Menu Shorteuts

Space required: 14,3V

[ < Back ] Nest = [ Cancel ]

Gambar 1.5. Memastikan Shortcut GameMaker ada
di dalam Start Menu



Langkah berikutnya adalah memilih lokasi program GameMaker di
dalam komputer. Tekanlah tombol Browse yang muncul dan
sesuaikan lokasi yang diinginkan untuk penyimpanan program
GameMaker. Jika Anda tidak ingin melakukan perubahan lokasi,
lanjutkan dengan menekan tombol Next.

A

Choose Install Location
Choose the Folder in which to install GametMaker &.1.

Setup will inskall GameMaker 8.1 in the Following Folder, To installin a different Folder, click
Browse and
G Browse For Folder @@

Select the Folder ko install Gametaker 8.1 in:

o}

Destinatior

[# () Adobe
[Ciproa = ) AMP2 L
— ® (5} Analog Devices
[l [ ATI Technalogies
@ () Common Files

Space requi

Space avail (£ ComPlus Applications
& 3 corel
# () Google e

Mazks New Foldsr Oi Cancel

Gambar 1.6. Pengaturan lokasi program

Setelah langkah di atas, apabila Anda menemui peringatan error
seperti terlihat pada gambar di bawah ini. Maka yang perlu dilakukan
adalah melakukan instalasi aplikasi pendukung yang belum ada.
Aplikasi pendukung tersebut adalah Windows Installer dan .NET
Framework versi 2.0 atau di atasnya. Tekan tombol OK untuk
membatalkan instalasi. Proses instalasi aplikasi pendukung dapat
Anda lihat pada Lampiran. Jika kedua program pendukung telah

berhasil dipasangkan maka Anda dapat melakukan instalasi
GameMaker mulai dari awal.

G GameMaker B.1

@ Installation failed!

This software requires \windows Framework version 2,0,% or higher,
The highest version on this computer is 1.1,4322,

Please update your computer at http:/fwindowsupdate, microsoft,.comy,

-

Gambar 1.7. Instalasi GameMaker gagal
karena butuh aplikasi pendukung




Namun, jika tidak ada peringatan error seperti gambar di atas, maka
Anda akan melihat tampilan proses ekstraksi program GameMaker
seperti gambar di bawah ini.

G GameMaker 8.1

Installing
Plzase wait while GameMaker 5.1 is being installed.

Extract: Ci\Documents and Settings)Administratoriapplication DatalGametakeriUparadeZipie

[----------------------- ]

Gambar 1.8. Proses ekstraksi GameMaker

Proses instalasi akan langsung berlanjut setelah ekstraksi file selesai.
Apabila instalasi telah selesai, tekan tombol Next yang ada.

G_GameMaker. B.1

Installation Complete
Setup was completed successfully,

Completed

|
[ ‘)
Show details

< Back.
b3

Gambar 1.9. Instalasi GameMaker selesai tekan tombol Next

Akhiri dengan menekan tombol Finish dan berikan tanda cek pada
opsi Start GameMaker untuk langsung menjalankan program
GameMaker.



G, GameMaker B.1 |Z| :

Completing the GameMaker 8.1
Setup Wizard

GameMaker 5.1 has been installed on ywour computer.

Click Finish to close this wizard.

Skart GameMaker

< Back Cancel

Gambar 1.10. GameMaker siap dipakai

Menjalankan GameMaker

Setelah proses instalasi selesai, Anda dapat menjalankan Game-
Maker melalui Start Menu. Carilah program GameMaker 8.1 di dalam
foldernya dan klik program tersebut untuk menjalankan.

g Game Maker 5.1 F| G GameMaker 8.1

Google Chrome v @ GameMr 3.1 Help
wl Mozilla Firefox 3 GameMaker 8.1 License
(& Uninstal

Gambar 1.11. Menjalankan aplikasi GameMaker

Ketika GameMaker dijalankan, Anda akan melihat tampilan ruang
kerja dari GameMaker seperti pada gambar di bawah ini. Terlihat
menu-menu dan tombol-tombol yang akan segera dibahas fungsinya
di dalam bab ini.



G <new game> - GameMaker 8.1 Lite (Simple Mode) - [Game Maker, News]
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IN BIG Competition Winners Announced

Jaime Cottini

eniries to the Win Big competiion have been assessed by our expert panel of judges an
e been chosen. We have had a great interest in the competition vith lots of hriliant er
0sing the winners a difficult task. Without further ado the overall winners are:
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Gambar 1.12. Tampilan ruang kerja GameMaker

Sebenarnya GameMaker juga telah menyediakan tutorial awal bagi
pengdgunanya di sisi kanan jendela program. Anda dapat mengikuti
petunjuk di sana untuk membuat program permainan yang pertama.
Dengan begitu, Anda akan mengetahui bahwa membuat permainan
dengan menggunakan GameMaker ternyata cukup mudah.

Tombol untuk Membuat Permainan Baru

Berikut ini merupakan langkah-langkah pembuatan permainan di
dalam GameMaker. Setelah selesai, Anda dapat mengikuti setiap
langkah ini untuk membuat permainan berikutnya.

1. Tombol pertama yang perlu kita kenali, tampak pada gambar di
bawah ini, yaitu tombol Create a new game untuk membuat
sebuah permainan baru. Jika tombol tersebut ditekan, maka
Anda akan siap untuk memulai pembuatan permainan.

@File Edit Resources

B H E e

) Sprtes
| =) Sounds

Gambar 1.13. Bagian pertama, Create a new game



2. Ketika jendela GameMaker memunculkan tulisan <new games>

maka permainan baru siap untuk dibuat.

G_=new pame > - GameMaker B.1 Lite [Simple Mode)

File Edit lfesources Run  Window  Help

UBdH Ze b €0=@90 @

[ Sprites
) Sounds

Gambar 1.14. Permainan baru siap untuk dibuat

Tombol untuk Membuka Permainan Sebelumnya

1. Tombol selanjutnya yang perlu Anda ketahui adalah tombol
Open an existing game yang digunakan ketika Anda ingin

membuka sebuah permainan yang pernah dibuat sebelumnya.

File Edit Resources Run

D3H Ze >

) teprites
) Sounds

Gambar 1.15. Membuka file game yang ada

2. Ketika tombol tersebut ditekan, akan muncul jendela Load a
game untuk memilih file permainan yang akan dibuka. Pada
jendela ini, Anda dapat mencari dan menemukan lokasi file yang
dibutuhkan. Setelah itu, pilihlah file GameMaker yang memiliki

akhiran *.gmk.

Load a pame. @
Look in: [ 3 Examples ¥ 02 m
Y [#]street racing.gmk
uﬁ \E]treasure‘gmk
My Recent | |9]
Documents
—
Deskiop
My Diocuments
-
58
My Computer
‘,‘] File name: utsrial vk, v
3
My etwore | Files of e Bame Maker fies v

Gambar 1.16. Jendela untuk mencari file GameMaker



3. Kemudian bukalah permainan tersebut dengan menekan tombol
Open di sisi kanan bawah jendela.

Gambar 1.17. Tombol Open untuk membuka file GameMaker

4. Misalnya ketika Anda memilih salah satu contoh permainan yang
sudah ada, maka pada bagian samping kiri jendela ruang kerja
akan muncul beberapa komponen yang ada di dalam permainan
yang dipilih.

] Sprites

& — Sounds

| =nd_click
] and_music
,H] znd_explode

Gambar 1.18. Komponen sebuah permainan

5. Setiap komponen merupakan bagian dari folder tertentu yang
dikelompokkan berdasarkan fungsinya.

[~ Sprites
E =pi_all
@ spr_apple
D zpr_banana
@ spr_borb
,5 spr_chermy
@ spr_stawbery
[~ Sounds
,ﬂ znd_click
lﬂ shd_music
.ﬂ snd_explode
== Backgrounds
back_wood
[~ Objects
B cbiwal
' obj_apple
obl_music
D ob_banana
&b ohi_chemy
@ obi_strawbery
@ obi_borb
=
O roomi]
ﬂ Game Infamation
ﬂ Global Game Settings

Gambar 1.19. Komponen dikelompokkan berdasarkan fungsinya



Tombol untuk Menjalankan Permainan

1.

10

Tombol ketiga berikut ini berfungsi untuk menjalankan per-
mainan yang sedang dibuka. Ketika kursor mouse mengarah
pada tombol tersebut, akan memunculkan tulisan Run the game
di bawahnya.

@5 Run Window  Help

A RN X

3

Gambar 1.20. Bagian untuk meng-compile file game

Setelah Anda menekan tombol tersebut, maka game segera
akan diproses oleh GameMaker menjadi file Executable dan siap
untuk dijalankan. Tunggulah sampai proses pembuatan file
Executable selesai dikerjakan.

Saving Executable...

(AANARARNNNRRANNNARRRRNNRRRRANRAR]

Gambar 1.21. Proses pembuatan file Executable

Selanjutnya Anda akan melihat GameMaker segera menjalankan
game yang telah diproses sebelumnya.

loading...

please wait

Gambar 1.22. Permainan dijalankan

Apabila GameMaker yang digunakan merupakan versi gratis,
maka akan muncul informasi bahwa permainan dibuat dengan
GameMaker seperti gambar berikut ini. Jika Anda ingin meng-
hilangkan, maka upgrade jenis GameMaker dengan membayar
sejumlah dana.



http:/www.yoyogames.com

Gambar 1.23. Informasi ketika permainan dibuat
dengan GameMaker gratis

5. Tunggulah beberapa saat sampai game berhasil ditampilkan dan
Anda siap untuk memainkan.

Gambar 1.24. Game siap dimainkan

Tombol untuk Menyimpan Permainan

1. Tombol berikut ini dibutuhkan saat Anda ingin menyimpan file
permainan yang telah dibuat atau dimodifiksi sebelumnya, agar
nantinya bisa dipanggil kembali sewaktu-waktu.



File Edit FResources R

ECIEY
|E|@5prﬁ53

Gambar 1.25. Tombol untuk menyimpan file game

2. Semua aktivitas pembuatan game dapat Anda simpan di dalam
folder yang diinginkan, dengan menekan tombol Save yang ada
di sisi kanan bawah jendela penyimpanan.

Save the game E]

Save i |lf} Examples v| 33 e E

fe
My Recent
Documents

sk

o
1
o

i}

My Documents

"

My Comp

" File name: tutn:uiaﬂ g s | [ Save
- ]
My Metwork  Save as ype: | Giame Maker files v | [ Cancl

Gambar 1.26. Menyimpan aktivitas pembuatan game

oL

ter

=

Tombol-Tombol Penting Lainnya

Selanjutnya Anda perlu mengenal beberapa tombol yang tidak kalah
pentingnya dalam pembuatan game di dalam GameMaker. Tanpa
tombol-tombol ini, sebuah permainan tidak dapat dibuat. Terdapat
lima tombol yang akan dikenalkan berikut ini, yaitu Sprite (karakter),
Sound (suara), Background (latar belakang), Object (objek), dan
Room (ruang). Semuanya akan dijelaskan secara lengkap beserta
kegunaannya di bawah ini.
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Sprite

Dengan menggunakan tombol Sprite yang bergambar karakter
Pacman berwarna merah, Anda dapat memasukkan berbagai
macam bentuk karakter yang dibutuhkan dalam permainan.

Window  Help
) ROE@C
T

Gambar 1.27. Komponen Sprite

Dengan menekan tombol Sprite, Anda akan melihat jendela Sprite
Properties seperti tampak pada gambar di bawah ini.

¢] Sprite Properties: spritef
7% Load Spiite

‘Width: 32 Height: 32
Mumber of subimages: 0

Gambar 1.28. Kotak Sprite Properties

Tuliskan sebuah nama pada kolom Name untuk memberi nama dari
sprite yang akan dimasukkan.

B Sprite Properties: spr

Mame: | zpritef |

’ Lﬂf Load Sprite ]

Gambar 1.29. Memberi nama sprite
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Selanjutnya kita dapat menggunakan gambar yang telah ada
sebelumnya dengan menekan tombol Load Sprite.

Mame: | spritef

% Load Sprite
| pie__ |

| <2 Edit Spie |

Gambar 1.30. Memanggil karakter dengan tombol Load Sprite

Temukan file gambar yang akan digunakan dan tekanlah tombol
Open untuk memilih gambar tersebut. Pastikan untuk setiap Sprite
baru yang akan digunakan dalam format gambar PNG. Dengan
format PNG sebagai pilihan, kita dapat dengan mudah menempatkan
sprite dengan latar belakang permainan. Umumnya gambar dengan
latar belakang transparan menggunakan format file PNG dan GIF.
Namun PNG memberikan kelebihan dalam hal ketajaman gambar
daripada GIF.

Open a Sprite Image @@
Look in: | (23 Boardgame vl O 2 e E- Image Information
) ~ Show Preview

My Recent {
Documents b
/
bishop_white.png king_black.png j

F:‘ Size: 32 x 64
My Docurments - <
| / i
£ J [Imake Opaque
-

:gg [[]remove Background
king_white.png knight_black,png knight_hite, prg
My Computer []5month Edges
(v
‘,} Flmars Bishap._black.pg v
2
MyNetwork | Filesofype: | All Supported File Types v

Gambar 1.31. Membuka karakter dari file yang dimiliki
Setelah itu, Anda dapat menggunakan tombol Edit Sprite untuk

mengganti beberapa detail karakter yang dibutuhkan. Apabila dirasa
cukup dengan perubahan sebuah karakter, tekan tombol OK di

14



bagian kiri bawah untuk mengakhiri proses pemanggilan gambar
sebagai sprite.

¢} Sprite Properties: sprite6
Mame: [spiteB
[ 3 Load Spite | i

Width: 32 Height 54
Number of subimages: 1

AT

Gambar 1.32. Mengakhiri proses perubahan sebuah karakter

Sound

Tombol berikutnya adalah sound, yang bergambar loudspeaker di
sebelah tombol Sprite. Tombol ini akan dipakai jika Anda ingin
melengkapi permainan dengan musik atau efek suara yang
diinginkan.

Window  Help
> €= @0
|

Gambar 1.33. Komponen sound

Tuliskan nama pada kolom Name untuk memberi identitas pada
suara yang ingin dimasukkan. Tekan tombol Load Sound untuk
memanggil file suara yang sudah ada sebelumnya.

Sound Prope... EI[E‘E|

Hame: | sound3

% Load Sound E]
X
Ll Sawe Sound

Filenarne:

" 0K

Gambar 1.34. Jendela Sound Properties
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Pilih file suara yang diinginkan dan tekan tombol Open untuk
memanggil. Usahakan file suara yang digunakan berformat *.wav.

Look in: | 25 Sounds ¥ O F -
Y () Tutoriall dickl.wav duurcreakS.wav \asergunZ.wav
[ alarm.waw lickz. wan chric. way |asergund.may

My Recent applause.wav lick_multiple.way minateline. waw lEwer, way
Dacurments baby1.wav lick_tirvye. wav nfarel.way losel.way
7= baby2, wav losel.way nfarez way DseZ . way
13 beepl.wav mu close2.way und_itenn.way Miss. way
Desklop beepz.wav cnmputerl WAy maove_block.wa

beep3.wav cumputerz.wav QunZ.way
beepd.wav cough‘wav

Bibeep_highwav  [Rlcrunchy wav
I boomshot. way kG

oooh_laugh.wa!

i open. wav
phnne_rmg.wa\
mﬂ spear_trap.way

4

b curious _down, wav

My Dacuments
Urious_up.way

Joor_rough.way

;f‘g CaNnon,wav joorcreakl wav step.wav
- foash_register.way | doorcreak way e switch 1 waw
My Computer
>
‘;} File name: qunl.way v
w ] ) 3
My Metwork | Files of type: Sound files w

Gambar 1.35. Mencari file suara yang akan digunakan

Untuk memeriksa bunyi dari file suara, tekanlah tombol Play yang
bergambar panah hijau seperti terlihat pada gambar di bawah ini.

Mame: | zound3

j Load Sound

H Save Sound

Gambar 1.36. Mendengarkan file suara
Apabila file suara dirasa cocok dengan permainan, hentikan dengan

menekan tombol Stop yang bergambar tombol merah seperti terlihat
pada gambar berikut ini.

Marne: | zound3

[ B Losasona | P]IQY

[ k-l 5ave Sound I

Gambar 1.37. Menghentikan suara
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Setelah itu, tekanlah tombol OK untuk mengakhiri penambahan file
suara di dalam permainan.

Mame: | sound3 |

(B ] D@

H Sa!esuund -

Filename: gunl.way

Cvo]

Gambar 1.38. File suara berhasil dimasukkan

Background

Tombol selanjutnya adalah Background, yang digunakan untuk
menambahkan gambar latar belakang dari permainan yang akan
dibuat.

Help

BON @O
i

Gambar 1.39. Mencetak keseluruhan surat undangan

Ketika tombol Background ditekan, akan muncul jendela properties
yang mirip dengan jendela pada komponen sebelumnya. Tuliskan
nama dan tekan tombol Load Background untuk menggunakan file
gambar yang telah ada sebelumnya.

B Background Properties: background1

Marme: ibackground]

% Load Bckgruund

= Edit Background

‘width: 0 Height: 0

+" OK

Gambar 1.40. Memasukkan komponen background

17



Selanjutnya pilih file gambar yang sesuai dengan kebutuhan. Jangan
lupa untuk mengakhiri pemilihan dengan menekan tombol Open.

Open a Background Image ‘Z‘E‘
Look i | 3 Backgrounds ¥ O % e E- Image Tnformation
5 Tilesets Tuteriall bars.png | [Flshow Preview
My Recent
Dacuments
@ |
Deskiop
clouds.prg earth.prg lines.prg B

Size: 64 % 64

My Documents

= [[IMake Opaque
51)-! [CIRemove Background
My Computer [[]5mooth Edges
~
\5] Flomame [metal_be.prg v T
My Network | Files of type | Al Supponted File Types ] Candsl

Gambar 1.41. Memilih background yang sesuai

Tekan tombol OK jika Anda telah selesai dengan penambahan latar
belakang permainan.

E Background Properties: background1

Mame: |backgroundl
7% Load Background

<% Edit Background |

Wwidth: 64 Height: 64

Gambar 1.42. Komponen background selesai

Object

Tombol lainnya adalah Object, yang digunakan untuk mengatur
perintah atau event tertentu pada sprite sesuai dengan kebutuhan
permainan.



Help

C‘EEQ}D @ £

Gambar 1.43. Komponen Object

Tuliskan nama object pada kolom Name yang ada di dalam jendela
Object Properties. Pilihlah karakter yang akan ditambah dengan
events atau action tertentu pada objek yang berasal dari Sprite.
Terdapat pilihan untuk menampilkan sebuah objek tampak utuh
(solid) ataupun hilang (visible). Berikan tanda cek untuk meng-
aktifkannya.

9| Object Properties: object?

(2] K]

Mame: Events: Actiong: Maove E 3
Sprite : IECS @
<no sprites 5{‘ %
Mew a

Yisible [ 5olid Jurmp =
EEE%

=

%

=
4

m Add Event

[ Delste | [ Change |

Gambar 1.44. Jendela Object Properties

Di sisi kanan terdapat pilihan action yang akan digunakan untuk
object terpilih. Pilihlah action yang akan diterapkan sesuai dengan
kebutuhan. Terdapat banyak pilihan action yang dapat dipilih, antara
lain move (bergerak), jump (meloncat), timing (pengaturan waktu),
info, questions (pertanyaan), dan masih banyak yang lainnya.
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Gambar 1.45. Pilihan Action yang bervariasi

Sebagai catatan, sebelum menentukan sebuah action, Anda harus
menentukan pilihan event terlebih dahulu. Tekan tombol Add Event
untuk menambahkan event dari karakter terpilih. Berikut tampilan
daftar yang dapat ditambahkan untuk event sebuah karakter. Pilihlah
sesuai dengan kebutuhan dan lanjutkan dengan menentukan action.

Choose the Event to Add 3]

[ Create [ Mouse |
| Destioy | [ @ Other |
| 2 alam | [™® Draw |
| 1 sep | [ & keyress |
[ 94 Calision | [ % KeyReiease |

éo;-.i Keyboard

Gambar 1.46. Pilihan event yang dapat digunakan

Setelah selesai memasukkan event beserta action untuk sebuah
karakter, tekan tombol OK untuk menutup jendela Object Properties.
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9| Object Properties: obj_bomb |Z||E|f'5__<|

2] [K]

3 Move 3
Mame: Events: Actions: _ 2
Sprite , 4 Jump to a random position i
@ |spr_bomb B 1) Left Pressed lzl g.
5
El @ —
o
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g
=
A
8
o
= |
o
S

 OK Add Event

[ Dekete | [ Change |

Gambar 1.47. Komponen Object berhasil ditambahkan

Room

Tombol terakhir adalah Room, yang digunakan untuk membuat
sebuah ruang sebagai tempat untuk bermain. Ruang di sini dapat
diperumpamakan sebagai setiap level dalam sebuah permainan.

g.% @ i

Gambar 1.48. Komponen Room
Di bawah ini adalah tampilan dari pengaturan sebuah ruang (Room

Properties). Dari jendela ini, Anda dapat mengatur besarnya ruangan,
lokasi objek diletakkan, dan tampilan background.
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[ Room Properties: room1

v ()| [ = snp[sz [|snap[3z [[E] - | 2 2

obiects | settings | backgrounds =

Object to add with left mouse:

ohiect? =8

Left mouse button = add
+ 2 dirs = no snap
+ <Shift> = mulnpis L
+=Cnl> = move

Right mouse button = menu
+ <Shifts = delete all
+=Chl= = delete

[ Delete underying

€

L3
i 544 v 416

Gambar 1.49. Tampilan jendela room properties

Anda dapat mengatur warna latar belakang seperti tampilan di
bawah ini. Selain warna, Anda juga dapat menggunakan gambar
sebagai latar belakang dengan mengatur foreground image.

(=] Room Propertie oom
W ) Shap %
| objects | settings. backgrounds

[Diraw background color

| Basic colors: i

_ LI T
oo B | g 1 o

Background 0
FrT— | (EE ..

R S L L L L L
Background 4 - - - - - - - -
Background 5 | | |
Background & - - - - - - ’_

Background 7

[ | Custom colors:
| I EEEEENE |

[ Farearaund image
i EEEEEEENR
<no background: é{‘ ] |

Tile Hor, % [0 [ Define Custom Colars »» ]

MTievet [0 | oK Cancel

Gambar 1.50. Mengatur warna latar belakang

[ visible when room starts
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Menu

Selain tombol-tombol tersebut di atas, terdapat menu-menu yang
memiliki fungsi sama dengan tombol-tombol yang telah dijelaskan
sebelumnya. Di dalam menu File terdapat menu New (Ctrl+N) yang
memiliki fungsi sama dengan tombol Create a new game, yaitu untuk
membuat file permainan yang baru. Selain itu juga ada menu Open
(Ctrl+O) untuk membuka file permainan yang sudah ada sebe-
lumnya, menu Save (Ctrl+O) untuk menyimpan file permainan yang
sedang dibuka, menu Save As untuk menyimpan file game dengan
nama lain, serta menciptakan file EXE yang bisa dijalankan secara
langsung (Create Executable).

FEN Edit Resources Run

[ mew Chrl+M
j Qpen. .. Chrl+O

Recent Files 4
H Save Chrl+3
2ol Save As..

S Create Execubable. ..

@ Publish your Game. ..
Advanced Made
@) exit Ale+F4

Gambar 1.51. Isi menu File

Menu selanjutnya adalah menu Edit, berisikan fungsi untuk mema-
sukkan ruangan (Insert Room), menduplikasi (Duplicate), meng-
hapus (Delete), mengganti nama (Rename).

&8 Resources Run  Window  Help

.j Insert Room

-.|2| Duplicate Alt+Ins
.X Delete shift+Del
Ejﬁ Rename FZ
,ﬂ Properties. .. Alt+Enter

Transparent Background Settings

Gambar 1.52. Menu Edit
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Menu lainnya adalah menu Resources, yang berisikan menu untuk
membuat sprite (Create Sprite), suara (Create Sound), background
(Create Background), objek (Create Object), dan ruangan (Create
Room).

(N Fun Window  Help

| @ Create Sprite Shift-+Ctrl+3
1 Create Sound Shift+Ctri+L)
i ﬂ Create Background Shift+Ckrl+E
| @ create Object Shift+CtrH+C
[ create Room Shift+Ctrl+R
@) Change Game Information Shift+Chrl+I

EE Change Global Game Settings  Shift+Ckrl+G

Gambar 1.53. Isi menu Resources

Menu Run yang terdiri atas menu Run normally untuk menjalankan
game dalam keadaan normal atau Run in Debug mode untuk
menjalankan game dengan mode identifikasi kesalahan.

CIGN window  Help

I P Fun niormally F5
P Runin Debug mode  Fé&

Gambar 1.54. Menu Run

Menu Window untuk mengatur cara menampilkan jendela yang
mewakili setiap game yang sedang dibuka.

MM Help

'E] Cascade

Arrange Icons

'E Close All
Gambar 1.55. Menu Window
Sedangkan menu yang terakhir adalah menu Help untuk membantu

dalam mengenal lebih dekat program GameMaker. Di dalam menu
ini terdapat bantuan untuk mengenal program GameMaker
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(Tutorials), mengakses informasi melalui forum (Forum), mencari
panduan lainnya melalui internet (More Tutorials), dan melaporkan
jika ada kekurangan dari GameMaker (Report a Bug).

€ Cortents.., F1
|
Tutaorials 4

"} Upgrade From Lite Edition. ..

:'J Enter License Kew..,

MNews., .,
More Tukarials. ..
) Website, .,
& Forum. ..
Wik,
Report a Bug
About GameMaker ...

Gambar 1.56. Menu Help

Setelah mengenal lingkungan dari program GameMaker, pada bab
selanjutnya akan dimulai pembuatan sebuah game sederhana.
Dengan menerapkan semua fungsi yang telah kita pelajari pada
bagian ini, Anda dapat berkreasi dengan ide-ide game yang
diinginkan.
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