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INTISARI

PENGEMBANGAN PERMAINAN ”“BOUNCE THE BAR”
DOUBLEPLAYER MENGGUNAKAN JOYSTICK

Permainan tentu bukan sesuatu yang asing dalam
keseharian setiap orang. Dan sebagian besar tujuan dari
permainan vyang dilakukan adalah untuk wmemperoleh
hiburan, menyegarkan pikiran, bahkan untuk melepaskan
penat setelah seharian menjalani rutinitas yang sangat
menyita tenaga dan pikiran. Oleh sebab itu dilakukan

penelitian untuk membuat perangkat lunak berupa’

permainan Bounce The Bar yang dimainkan dengan komputer
sebagai medianya dan joystick sebagai salah satu
pengontrol dalam bermain, selain menggunakan keyboard
dan mouse. Bounce The Bar merupakan permainan uji
kecepatan dalam bergerak, serta melatih ketepatan dalam
memperkirakan arah pergerakan bola setelah dipantulkan.

Game 1ini lebih ditujukan untuk anak-anak yang
berusia 7-12 tahun. Pembuatan aplikasi Bounce The Bar
ini menggunakan pemrograman Visual Basic 6.0, yang
dapat dimainkan sendiri maupun berdua orang, pada
komputer yang stand alone, dan menggunakan alat bantu
permainan berupa joystick double player, mouse dan
keyboard. Elemen multimedia vyang digunakan dalam game
ini adalah suara, gambar, teks. Aplikasl Bounce The Bar
ini terbagi menjadi tiga level permainan, vyaitu level
mudah, normal, dan sulit.

Game ini telah diujikan kepada 30 orang responden
sebagai bentuk Pengujian Responden, selain Pengujian
Fungsionalitasnya. Dengan berhasilnya dibangun aplikasi
Bounce The Bar 1ini, maka penulis Dberhasil membangun
game doubleplayer dengan menggunakan Visual Basic 6.0
dan joystick, mouse dan keyboard sebagai pengontrolnya.

Kata kunci: game, Bounce The Bar, Jjoystick double

player, Visual Basic 6.0
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