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Pendahuluan

Game berbasis Java sekarang ini sudah banyak sekali beredar di masyarakat luas, baik game yang ada
di Handphone maupun menggunakan komputer/laptop. Artikel ini diterbitkan karena penulis merasa
begitu kurangnya informasi tentang greenfoot ketika kami ingin mengikuti lomba Grand Java Night
Festival 2007 di Kampus Gunadarma Depok (www.gunadarma.ac.id/javanight/)

Syarat Program

Untuk dapat menjalankan program greenfoot dikomputer anda harus sudah ada program Java
5 (JDK 1.5) atau diatasnya disini penulis menggunakan Java 6 (jdk-6u2-windows-i586-p.exe)
untuk program java dapat didownload di http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp.
Sedangkan greenfoot dapat didownload di http://www.greenfoot.org/download/.

Cara Instalasi

Tahap awal install-lah Java 6 dengan cara double klik pada file hasil download dan seperti
kebanyakan program di windows lainnya cara instalasinyapun sangat mudah, ikuti instruksi
dilayar hingga muncul finish.

# 3 Game Java S boids, 21p ¢ KB WINKAK ZIP
[C3) Heri Hidayat-inF Easteruids.zip 165 KB ‘WinRAR ZIF

5 03 Java @Ebmk - List of Ebook Sites, doc 104 KB Microsoft W

= 29 My Completed Downloads 27 jdk-uZ-windows-S86-p . exe 67.142 KB  Application

% [ buku-adshonno @ frinstall esce 4,591 KB Application
FrecoveriyFiles-setup.exe 10KE Application

ARIEALL e Hi—man =2Th

Gambar 1. Double klik file java dan ikuti instruksi layar hlngga selesai
Lanjutkan dengan menginstall greenfoot hingga selesai

|Z) mindsound_Free_wversion

H [[5) Game Java ﬁ.ﬁ.thanﬁast RG] 5.926 KB Application

) [C3) Heri Hidavat-inf B 1abar . xls 3ZKE  Microsoft Excel Wor. ..
+ ) Java U]dk gu2-fos-sroc-b0S-jr-22_ju... 96,424 KB  Executabls Jar File

= |2 My Completed Downloads d jak-6uz-Frs-mozilla_headers-, 8.417 KB Executable Jar File

+ ) buku-adsl-onna l:lr-:'r:-ruh_u.-t_-:tup 121.exe 5.007 KB Application

[ mindsound_free_version Erum -elearning. zip FOKE  WinRAR ZIP archive
o DFNOMAN SretalTaaer | ERromi-templatelke.2ip 45KE WinRAR ZIP archive

Gambar 2. Install file Greenfoot hingga finish
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Tampilan awal Greenfoot

4 Greenfoot

Scenario Edit Controls  Help

Speed:

Gambar 3. Tampilan awal greenfoot

Langkah awal untuk membuat game di greenfoot tentukan skenarionya seperti apa untuk
bahasan kali ini nya adalah :

“Objek jagoan akan mengambil diamond yang dijaga ketat oleh ular-ular

dan beruang yang bunuh dengan peluru yang berbeda-beda, dan disana

ada makanan yang jika diambila akan menambah nilai”

Buat scenarionya dengan menklik menu scenario lalu new lanjutkan dengan memberi nama
scenario. (misalnya Rambo) seperti gambar 4. Lalu akan muncul isian seperti gambar 5

Greenfoot: aa E”E‘E| 4 New Scenario FX|
Gt Edt Controls Help Laok in! ‘ (3 My Documents v ‘ 53 ?|| =)
e ] 2 o saered
D B
Close  Cirlyw My Recent I=) AdobeStockPhotos
Save  Ch+S Worlddasses Ao I DataSiswa
= I zame Java
Export... CritE L% |2 Heri Hidayat-inf
Qb kg Desktop | 2938
I3 My Completed Dowrloads
Actor classes % I3 My eBooks
,_/ IC2) My Google Gadgsts
‘My Docurnents é My Music
[ﬂ My Pictures
- 5 My videos
t‘lfg I3 Merovision
My Camputer [ pammeran MGK
77-; < | >
= E - ) i -2 File: name: [amb Create
| Places Files of type: [ 4l Files v i Cancel
Gambar 4 Membuat scenario baru Gambar 5. Beri nama scenario

Komunitas eLearning IImuKomputer.Com
Copyright © 2003-2007 llImuKomputer.Com 2



IImuKom_pu_ter._Com

Jika dilihat di windows explorer maka hasil yang kita lakukan akan terlihat seperti gambar 6
Address _';} Rambo |

Falders x Marne Size | Type Date Modified
[C3) pameran MGk ~ @greenfout File Folder 16/08/2007 11:41
e @images File: Folder 16/08/2007 11:41
) greenfoat |[sounds File: Folder 16/08/2007 11:41
3 images bluej. plg 1KE PKGFile 16/05/2007 11:41
C3) sounds EI project. greenfoot 1KE GREEMNFOOT File 16/08/2007 11:41
@ ) Rintisan PS8 [Z] README. TXT 1KB  Text Document 16/08/2007 11:41

“Gambar 6. Hasil pembuatan scenario jika dilihat menggunakan windows explorer

Disana terlihat scenario yang kita buat berbentuk folder dan didalamnya ada 3 folder yang
otomatis terbentuk, yaitu : greenfoot, images dan sound. Fungsi folder images adalah untuk
menyimpan gambar yang akan kita gunakan, sedangkan folder sound untuk menyimpan file
suara yang kita pakai untuk game buatan kita. Folder images dan sound awalnya masih
kosong.

Subclass Land (World)

Buatlah sebuah sub class di class world dengan cara klik kanan lalu pilih new subclass seperti
gambar 7. Lalu akan muncul jendela baru untuk memasukan nama kelas spt gb. 8 misalnya
beri nama Land (perhatikan huruf besar dan kecilnya, karena pada pemrograman java bersifat
case sensitive artinya huruf besar dan kecil berpengaruh)

4 Greenfoot: Rambo ‘Zlﬁlg‘ ':' ree BIE]E!
Scenario  Edit  Controls  Help Scenatio Edt Controls  Help
world classes ) Create new class Wiorld classss
Lol e st
Ackor| Mew class name:! Actar classes
— ‘Land‘ ‘ =
o ]
= Speed: . . .
> Act PR O . P. i > 4 S (0} Speed: / :
Gambar 7. Cara membuat subclass Gambar 8. beri nama subclass
Setelah itu akan muncul jendela coding seperti gambar 9.

EEX
(World, Actor, GreemfootImage, amd Greenfoot) Ce ]

Class Edit Tools Options

hupore greenfoot.=:

PEe
* Write a description of class Land here.

* Bauthor (your name )
* [wversion (a wersion number or a date)
ol d

puhlic class Land extends World

4

e
* Constructor for objects of class Land.
=

=
public Land{)
i

sup=r(20, 20, 10):

Gambar 9. Jendela coding

| ==
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Perhatikan dibawah Land (subclass Land) ada perintah
super(20, 20, 10);
perintah ini untuk membuat ukuran layar lebar 20 x tinggi 20 dengan ukuran cell 10x10
super(wide, high, cell);
untuk keperluan kali ini buat ukuran (80,20,20)
lalu masukan gambar backgroundnya di folder images (misalnya nama file Walpaper.jpg)
lalu set dengan perintah :
setBackground("*Wallpaper.jpg");
test program yang dibuat dengan mengklik tombol compile all di pojok kanan bawah spt gbr.
10 dan akan muncul spt gbr. 11

Greenfoot: Rambo Greenfoot: Rambo |;||E”g|
Scenario  Edit  Controls  Help 1 _Scenariu Edit  Controls  Help
% Project Information ‘ - @ Project Information
ord dlasses ‘World classes “
‘ ]
Achor classes
Ackor classes
= , ]
> Act [ ) Reset SDEEL W\ [ ot | [ prn | [ ©resst | B [W]
AN
Gambar 10. Test program gambar 11. Hasil test
Subclass Hero (Actor)
== Lanjutkan dengan membuat actor yang
Mew class |X| - -
=1 bermain dalam scenario tersebut. Buat
New cass name:[Hero | actor baru (subclass actor) dengan cara
Select an image For the class from the it below, klik kanan di actor (spt gambar 7
namun di tombol Actor) lalu pilih new
B ! .):1 subclass kemudian pilih gambarnya
Project images: Image Categories:  Library images: dan berl nama SU bCIaSS terSEbut
waisaper oo ICLCRLAN T misalnya Hero seperti gambar 12 lalu
backgrounds k||k OK
buildings » ﬁ blugj-icon. gif
food = =
- B %, agreenfook.png
objects b .: Rabot.gif
.
people [ '1;:?%«- snowman, gif
symbols » b
transport 3 ".‘ il
[ Browse for more images ...
[ Ok V\l ’ Cancel ]

Gbr. 12. Pilih gambar dan beri nama subclasss
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Gbr. 13 Pemahaman sumbu X dan Y

Untuk melakukan pergerakan perhatikan
gambar 13 (Ubah Lokasi)

Instruksi dasar pada perintah ini adalah
public void act()

{
int x = getX();
int y = getY(Q);
setLocation(x + 1, y);
3

Dapat diartikan jika Act ditekan maka objek
akan bergerak secara horizontal (sumbu Xx)
kearah kanan (positif) dan perintah tersebut
dapat ditulis dengan lebih ringkas menjadi:

public void act()

{
setLocation(getX() + 1, getY());

}

Buka jendela coding untuk subclass Hero dan tambahkan kode shb:

//CONTROL
it (Greenfoot.isKeyDown(*'right™)) {
setLocation(getXx() + 2, getY());

}
if (Greenfoot.isKeyDown('left'™)) {
setLocation(getX() - 2, getY());

}
if (Greenfoot.isKeyDown(""'up™)) {
setLocation(getXx(), getY() - 2);

}

it (Greenfoot. isKeyDown(*'down™)) {
setLocation(getX(), getY() + 2);

}

Tekan Compile seperti yang terlihat gambar 15 dan pastikan coding
yang anda buat sudah sesuai, jika tak ada yang salah akan muncul

Dasar itulah maka perintah diatas dibuat,
yang dapat diartikan sebagai berikut:

Jika panah kanan ditekan maka Hero akan
berpindah lokasi kekanan 2 pixel (x+2),
jika panah kir ditekan maka Hero akan
berpindah lokasi kekiri 2 pixel (x-2), jika
panah atas ditekan maka Hero akan
berpindah lokasi keatas 2 pixel (y+2) dan
jika panah bawah ditekan maka Hero akan
berpindah lokasi kebawah 2 pixel (y-2).

Actor classes

T,

tulisan Class compiled — no syntax error. Lalu kembali ke jendela T

Greenfoot: Rambo dan test dengan cara tekan compile all lalu klik
kanan pada subclass Hero (spt gb. 14 ) lalu pilih run dan perhatikan
actor Hero pergerakannya sudah sesuai dengan harapan kita atau

belum ?

new Hero

Open editor
Setimage...
Femove

Mew subclass...

Gambar 14. pilihan untuk menampilkan subclass
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Class Edit Tools Options

Unc [copy]| [Paste ] [Find..] [Find Next] [close]

import greenfoot.*; S/ (World, Actor, GreenfootImage, and Greenfoot)
__,Hra—l
* Write a description of class Hero here.
*
* [Mauthor (vour name)
* [dyersion (a wersion number or a date)
e
public class Hero extends Actor
{
J.-'ww
* Aot - do whatewer the Hero wants to do. This method is called whenewver
* the 'Aet! or 'Fun' button gets pressed in the environment.
i
public woid acti)
{
A4 Bdd your action code here.
S /CONTROL
if [Greenfoot.isKevyDoun|"right™)) {
Greenfoot.playiound (" Up.wawv™) ;
setLlocation(geti()] + 2, get¥ ()]
H
if [(Greenfoot.isKeyDowmn("left™)) {
Greenfoot.playiound | "Down.way™) ;
getlocationigetx()] - 2, get¥()):
H
if [Greenfoot.isKEewyDown|™up™)1 {
Greenfoot.plavySound("Up.waw™]
setLocationigetx(), get¥(] - 2):
+
if [(Greenfoot.isKeyDowmn("dowma™)) {
Greenfoot.playiound | "Down.wav™) ;
setLhocation(getX(), get¥ (] + 2);
+
}
}

Flass compiled - no syntax errors

Gambar 15. Jendela coding subclass Hero

New class [‘>_<|
Lanjutkan dengan membuat actor (subclass)

New class name: }snahe| |

lawannya misal namanya Snake dengan cara KIK | s ... o i sos rom oo it i
kanan pada actor dan pilih New subclass spt gbr
16 lanjutkan dengan pemberian nama subclass “*E'“‘asmaw.é

Snake S t ambar 17. Ialu tekan OK Project images: Image Categories:  Library images:
( ) p g & tux.png m t;::ﬁsheap.glf

u snake.gif

3

backgrounds
Actar classes P vialpaperpa | | buidngs
food

>
> < snake2.png
.a' = nature > B
. i : 1 objects > % spider.png
Open editor 3
LE >
>
>

el S
Mew subclass... Gambar 17. :vm":‘st W turtle. o
Pilih gambar @:turtlez.gif
Gambar 16. Buat yang dipakai G veros o
actor baru dan beri nama
subclass

|
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Merubah Rotasi

- Untuk merubah rotasi perintah dasarnya adalah:
public void act()
{
int rot = getRotation() + 1;
R " if(rot == 360) {
eg 0 rot = 0O;
setRotation(rot);
}
90° Metode ini berarti mengambil object (gambar) pada
rotasi sekarang dan akan selalu bertambah 1.
Efeknya objek akan bergerak perlahan kearah
Gambar 18. Rotasi panah.

Angka yang benar pada rotasi adalah angka 0-359. Untuk mensiasati ini dibuat pernyataan
if(rot == 360) { yang dapat diartikan jika sudah mencapai rotasi 360° maka rot=0.

Buka jendela coding (double klik pada actor snake) lalu buat pergerakan snake dengan aturan
snake akan selalu bergerak sambil berotasi (berputar-putar).

import greenfoot.*; // (World, Actor, Greenfootlmage, and Greenfoot)

/**
* Write a description of class snake here.

*

* @author (your name)
* @version (a version number or a date)
*
/
public class snake extends Actor
{
/**
* Act - do whatever the snake wants to do. This method is called whenever
* the "Act® or "Run® button gets pressed in the environment.
*/
public void act(Q)
{
// Add your action code here.
//pergerakan snake
int rot = getRotation() + 10;
if (rot < 90) {
setLocation(getX() + 2, getY()):

}
else if (rot < 180) {
setLocation(getX(), getY() + 2 );

b
else if (rot < 270) {
setLocation(getXx() - 2, getY());

}
else if (rot < 360) {
setLocation(getX(), gety( - 2);

}

if (rot > 360) {
rot = 0;

}

setRotation(rot);

}
}
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Subclass Beruang (actor)

Lanjutkan dengan membuat subclass beruang dengan cara seperti diatas, dengan aturan sama
namun subclass beruang jangkauannya lebih kecil (Bukan + 2 tapi+ 1 dan rotasi +
15) lihat codingnya dibawah.

import greenfoot.*; // (World, Actor, Greenfootlmage, and Greenfoot)

/**

* Write a description of class beruang here.
*

* @author (your name)

* @version (a version number or a date)
*/

public class beruang extends Actor

{
/**
* Act - do whatever the beruang wants to do. This method is
called whenever
* the "Act” or "Run”™ button gets pressed in the environment.
*/
public void act()

// Add your action code here.
int rot = getRotation() + 15;
if (rot < 90) {
setLocation(getXx() + 1, getY());

}
else if (rot < 180) {
setLocation(getXx(), getY() + 1 );

}
else if (rot < 270) {
setLocation(getX() - 1, getY()):;

}

else if (rot < 360) {
setLocation(getXx(), getY() - 1);

}

if (rot > 360) {
rot = 0;
3

setRotation(rot);
}

Subclass Peluru (actor)

Yang selanjutnya harus dipikirkan adalah untuk melumpuhkan lawan-lawan yang telah dibuat
tadi dengan senjata apa ? misalkan si Hero akan melumpuhkan snake dengan menggunakan
Peluru sedangkan untuk membunuh Beruang harus menggunakan 2 peluru atau 1 bom.
Tombol F1 untuk Peluru dan F2 untuk Bom. Baiklah kita lanjutkan dengan membuat
subclass Peluru. Masukan file suara (suara tembakan ke folder sounds — disini penulis pakai
file EnergyGun.wav) dengan cara spt diatas dan pilih gambar peluru (bisa ambil di internet
atau buat sendiri dengan pengaolah gambar — penulis pakai file bullet.png diambil dari file
asteroid (greenfoot) hasil download).
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Baiklah tutorial kali ini kita lanjutkan ke bagian ke-2. Bersambung ......

Penutup
Ternyata untuk membuat game berbasis Java menggunakan Greenfoot bukanlah hal yang
sulit. Ada kemauan pasti ada jalan.

Referensi
http://www.greenfoot.org/doc/tutorial/tutorial.ntml(Greenfoot Tutorial), Michael Kélling (University of Kent)

Biografi

Muhidin sekarang diamanahi sebagai System Support di Departemen Teknologi
Informasi - SMA Plus PGRI Cibinong yaitu departemen yang mengemban ABUDATA
(Amanah Bangun Umat cerDAs berTAqwa). Juga diberi amanah sebagai Pembina
KOPASUS-IT (KelOmpok PembinaAn khuSUS-Information Technologi) divisi RPL.

Komunitas eLearning IImuKomputer.Com
Copyright © 2003-2007 llImuKomputer.Com 9



