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Ahbsirak

Game sekarang ini tidak harva menjadi bagian dari kehidupan anak-anak saja, namun
juga telah merambah pada kehidupan orang-orang dewasa. Jalan ceritanya yang serw, tampilan
grafisvnva yang menarik, dan yvang paling wtama tentu karena permainannya yang menghibur
membuat masyarakat dovi berbagal lapisan usig senang bermain game. Jenizs game vang
hanyuk dimingf saat ini adalah Role Playing Game (RPG).

Metode vang digunakan untuk membuat dan merancang game arjuma mencari cintya ini
adalah dengan cara mengimplementasikan Rpg Maker VX Ace dan menggabungkan logika fuzzy
sugeno untuk kecerdusan bualan yang diterapkan untuk musuh dalum karakier bos pada game,
logika fuzzy sugemo di letakkon pada skifl dalam karakier boss sehingga lebih realistic dan
menghibur. Desain layout, desain karakter, desain map, semua menggunakan Rpg Maker Vi Ace
darnt untuk pengimplementasian Fuzzy sugeno menggunakan matlab.

Dari 10 hasil pengujiaon fungsional, terdapat | hasil vang tidak sesuai hasil pengujian,
dapat disimpulkan hahwa game berfungsi dengan baik 90%. Dalam pengujian Al dilakukan
perbandingan pengujian dalom matlab dan pengujian dalam game. Output yang dihasilkan
pengujian pada matlab dan game terlihat sama dan 100% sesuai. Pengujian control pemain
terdupat 6 pengujian, semua pengujian berjalan dengarn baik tanpa ada error dan control
berjalan dengan baik 100%.

Kata Kunci : Permainan, Logika Fuzzy Sugeno, Rps, Matlah
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini terdapat beberapa media untuk bermain game vang paling populer
yaitu konsol game, komputer, dan smartphone. Komputer adalah salah satu target
media yang paling banyak digunakan para pengembang di industri game untuk
meluncurkan produknya. Hal ini dikarenakan komputer merupakan media vang
paling cepat perkembanganya dan memungkinkan developergame unnuk
memaksimalkan kinerja game mereka, hal ini dikarenakan dari sisi hardware
yvang cepat sckali berkembang, dan makin banvaknya game engine yang didesain
untuk komputer dan dapat digunakan secara gratis.

fuzzy Logic merupakan salah satu metode untuk membangun kecerdasan
buatan pada sebuah sistem. Fuzzy Logic memberikan toleransi pada nilai abu —
abu, tidak seperti Crisp Logic yang hanya menerima masukan 1 dan 0, Schingga
Fuzzy Logic lebih fleksibel mulai dari menerima masukan hingga menentukan
aturan — aturan yang merupakan representasi dari pakar({Septian, 2014).

Pada game biasanya fuzzy logic digunakan pada karakter NPC (Non
Playable Character) yaitu karakter yang digerakan oleh kecerdasan buatan yang
digunakan untuk mendukung game tersebut. Seperti karakter musuh fuzzy logic
dapat digunakan untuk menentukan gerakan dan aksi dari musuh tanpa melibatkan

pengguna game.

Di balik semua itu, tersirat keinginan dari putra-putri Indonesia untuk
membuat game mereka sendiri, tetapi masih saja terbentur dengan masalah ilmu,
biava dan tingkat kesulitan pembuatan game yang memang cukup tinggi, padahal
kreativitas, inovasi dan imajinasi mereka tidak kalah denpan pengembang game

luar negeri.

Banyak tokoh-tokoh pewayvangan jawa yvang dapat diangkat ceritanya menjadi
scbuah cerita game yvang menarik, diantaranya adalah kisah arjuna dan Srikandi.
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Arjuna adalah pangeran dan alengaka dan istrinya, tetapi suatu saat istrinya
tersebut di culik oleh buto cakel yang temyata juga menyukai dewi srikandi,
kemudan oleh arjuna di selamatkan dan sangat menarik untuk diangkat dalam
game dan membuat penulis sebagai salah satu dari penikmat game tersebut ikut
mencoba membuat game sendiri dengan judul "Arjuna Mencari Cinta
Menggunakan Program RPG Maker VX™.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang masalah diatas, maka didapatkan rumusan
masalah yang akan dibahas yaitu :
1. Bagaimana merancang game rpg 7

2. Bagaimana implementasi metode Fuzzy sugeno pada karakter Bos dalam
game rpg ?

1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan dalam skripsi ini tidak meluas. maka ditentukan bebsrapa
batasan masalah diantaranya, yaitu :

l. Game dibuat menggunakan Rpg Maker Vx Ace

2. Game dibuat hanya untuk single player, game ini dimainkan pada PC, dan

hanya menceritakan petualangan arjuna menyelamatkan dewi srikandi,

3. (rame hanya terdiri dari 4 stage yang bergenre rofe play game(RPG).

1.4 Tujuan
Adapun tujuan dari pembuatan game ini yaitm :

1. Membangun sebuah game rpg menggunakan perangkat lunak Rpg Maker Vx
Ace.

2. Mengimplementasikan Logika Fuzzy Sugeno pada Boss dalam game.

3. Mengimplementasikan dan menceritakan lokoh pewayangan arjuna dan Buto
cakil dalam sebuah game rpg.




BABII
LANDASAN TEORI

2.1 Game

(rame adalah suatu sistem yang di buat oleh seseorang vang bisa di tujukan
sebagai sarana hiburan atau sebapgal sarans pembelajaran, karena sifal game
tersebut yang bisa membuat seseorang yang memainkannya bisa senang dan
nyaman. Game sendiri memiliki aturap-aturan tertentu dimana pemain akan
terlibal di dalam suatu permasalahan schingga dapat menghasilkan suatu hasil
yang dapat diukur yaitu menang atan kalah. same merupakan sebuah media
hiburan untuk berbagai kalangan. Semring perkembangan zaman, musuh musuh
pada game sudah semakin cerdas. Hal ini dimaksudkan dengan tujuan untuk
membuat game menjadi lebih menarik dan memberikan tantangan kepada pemain.
(Game Adventure dengan grafis 2D merupakan salah satu gemre game yang
menggunakan metode Fimite State Machine sebagai musuh  pemain.
(Rostianingsih. 2013)

Game Adventure merupakan genre game vang lebih menonjolkan jalan
cerita disbanding aksi dalam game. ddventure Game adalah salah satu genre game
yvang hisa dikatakan jenis paling tua. Beberapa jenis game seperti First Person
Shooter (FPS), Role Playing Game (RPG), dan Real Team Strafegy (RTS)
merupakan hasil pengembangan dari game adventure ini.{Rostianingsih, 2013}

1.1.1 Syarai Perancangan Game

Berikut adalah syarat utama dalam merancang sebuah game, yaitu:
{Rostianingsih. 2013)
1.  Came are not linear

Pada umumnya di dalam sebuah game terdapat tingkat kesulitan yang
berbeda. Tetapi dalam menyelesaikan setiap kasus di dalam game, pemain tidak
harus menyelesaikannya secara /injer ataupun berurutan. Melainkan pemain dapat

menyelesaikannya dengan mendshulukan cara yang dianggap mudah.




Berdasarkan alur tersebut, maka Game dikatakan tidak linear (lurus).
(Rostianingsih. 2013)
2. Gome have g goal

Di dalam merancang sebuah Game, Game harus memiliki tujuan dan hasil
akhir permainan. Seperti halnya pada permainan catur, pemain harus mengalahkan
lawan dengan cara “checkmate”. Atau seperti pada Game RPG, pemain harus
bertemu dengan salah satu tokoh di game tersebut untuk memperoleh ifem yang
berguna pada perjalanan selanjutnya. (Rostianingsih. 2013)

3. Game Must be winnable

Di dalam merancang sebuah Game, Game tersebut juga harus memiliki
cara untuk dapat dimenangkan oleh pemain. Jadi, di dalam permainan tersebut
antara pemain dengan musuh atau antara pemain dengan pemain memiliki

kesempatan menang yang sama besar. (Rostianingsih. 2013)
4, Siart, Middle and Ending Of The Game

Di dalam sebuah game, game wajib memiliki posisi awal (starting point)
yang mana pada posisi ini pemain  skan  mengawali  permainannya.
Sedangkan untuk Middle. merupakan alur perjalanan atau proses yang terjadi
selama permainan sehingga sampai pada tujuan permainan atau akhir dar

permainan tersebut (Ending). (Rostianingsih, 2013)

2.2 Genre Game

(enre atau ragam permainan video digunakan untuk
menggolongkan permainan video berdasarkan interaksi bidang permainannya,
bukan hanya perbedaan visual maupun naratif. Permainan video diklasifikasikan
independen berdasarkan pengaturan atau isi dari dunia permainan tersebut, tidak
seperti film ataupun buku. (Dewi, 2012)

Berikut im adalah daftar umum yang digunakan untuk menentukan penre
dari sebuah permainan video. Daftar ini tidak berarti lengkap karena pada
dasarmmya permainan video berubah dengan cepat. Sebuah permainan biasanya juga
memiliki lebih dari satu genre (Hybrid-genre). Genre sebenarnya dari sebuah
permainan terbuka bagi para setiap individual untuk menentukan. (Dewi, 2012)




Contoh genre-genre darl game adalah :

a, Alksi

Genre ini merupakan macam game yvang paling popular, Game jenis ini
membutuhkan kemampuan reflex pemain. Salah satu subgenre action yang
popular adalah First Person Shooter (FPS). Pada game FPS diperlukan kecepatan
berfikir. Game ini dibuat seolah-olah pemain yang berada dalam suasana tersebut.
b. Aksi Petualangan

Genre ini memadukan game play aksi dan petualangan. Contohnya pemain
diajak untuk menelusuri gua bawah tanah sambil mengalahkan musuh. dan
mencari arfefak kuno, atau menyeberangi sungai . (Dewi, 2012)

c. Simulasi, Konsirukst dan Manajemen

Pemain dalam game ini diberi kelelussaan untuk membangun dan suatu
provek tertentu dengan bahan baku yang terbatas. (Dewi, 2012)

d. Role Playing Games (RPG)

Dalam RPG pemain dapat memilih satu karakter untuk dimainkan. Seiring
dengan naiknya level game, karakter tersebut dapat berubah, bertambah
kemampuannva, bertambah senjatanya, atau bertambah hewan peliharaannya,
{Dewi, 2012)
¢. Stratcgl

(Genre strategi menitikberatkan pada kemampuan pada kemampuan berpikir
dan otganisasi. Game strategi dibedakan menjadi dua, vaitu Turn Based Strategy
dan Real Time Strategy. Jika real time strategi mengharuskan pemain membuat
keputusan dan secara bersamaan pihak lawan juga beraksi hingga menimbulkan
serangkaian kejadian dalam waktu yang sebenarnya, sedangkan tumn based strategi
pemain bergantian menjalankan taktiknya. Saat pemain mengambil langkah, pihak
lawan menunggu. Demikian juga sebaliknya. {Dewi, 2012)

f. Balapan

Pemain dapat memilih kendaraan, lalu melaju di arena balap. Tujuannya yaitu
mencapai garis Ainish lercepat. (Dewd, 2012)

g. Olahraga




(enre im membawa olahraga ke dalam sebush kompuler atau konsol
Biasanya gameplay dibuat semirip mungkin dengan kondisi olahraga yang
sebenamya. (Dewi, 2012)

h, Puzzle

Genre puzzle menyajikan teka-teki, menyamakan warna bola, perhitungan
matematika, menyusun balok, atau mengenal huruf dan gambar, i. Permainan
Kata Word game sering dirancang untuk menguji kemampuan dengan bahasa atau
untuk mengeksplorasi sifat-sifatnya. Word Game umumnya digunakan sebagai
sumber hiburan, tetapi telah dibuktikan unmk melayani suatu tujuan pendidikan
juga. Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan game adalah suatu hasil dari
proses multimedia berupa alat untuk bersenang-senang dan dapal digunzkan
sebagai media untuk pembelajaran, (Dewi, 2012)

2.3 Kecerdasan Buatan

Kecerdssan buatan (bahasa Inggris: Arifficlal  Tntelligence atau AT
didefinisikan sebagai kecerdasan yang ditunjukkan oleh suatu entitas buatan.
Sistem seperti ini umumnya dianggap komputer. Kecerdasan diciptakan dan
dimasukkan ke dalam suatu mesin (komputer) agar dapal melakukan pekerjaan
seperti yang dapat dilakukan manusia. (Purba, Kristo Radion. 2013}

Logika flzzy vang pertama kali diperkenalkan oleh Lotfi A. Zadeh, memiliki
derajat keanggotaan dalam rentang O(nol) hingga 1(satu), berbeda dengan logika
digital yang hanya memiliki dua nilai yaitu I{satu] atau O(nol). Proses fuzzy
inference dapat dibagi dalam lima bagian, yaitu :

Fuzzyfikasi Input : FIS mengambil masukan-masukan dan menentukan
derajat keanggotaannya dalam semua fuzzy set.

Operasi logika fuzzy :Hasil akhir dari operasi ini adalah derajat kebenaran
antecedert yang berupa bilangan tunggal.

Implikasi :Merupakan proses mendapatkan consequent atau keluaran sebuah
IF-THEN rule berdasarkan derajat kebenaran emtacedeni. Proses ini
menggunakan mengambil nilai MIN/terkecil dari dua bilangan : Hasil operasi
Juzzy logic OR dan fuzzy set banyak.




BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1  Analisa Game
Kebutuhan di bagi menjadi dua, yaitu kebutuhan perangkat keras dan
kebutuhan perangkat lunak. Diuraikan sebagai berikut :

3.1.1 Analisa Kebutuhan Game

Dalam pembuatan game ini membulubkan perancangan konsep yang
berguna untuk membantu dalam pembuatan game. Tahapan ini diawali dengan
mengenal dun menganalisa spesifikasi dari game vang akan dibuat. Hasil analisis
spesifikasi game tersebut kemudian dilanjutkan dengan menentukan struktur alur
dari game vang akan di bual seperti level dari game, sifat-sifat dari musuh,
aplikasi yang di gunakan untuk membuai game dan spesifikasi dari game
tersebut.

Dalam tahap ini konsep rancangan Game Arjuna Mencari Cinta adalah:

Menggunakan model A7 Fuzzy Sugeno untuk penerapan sifat musuhnya.

b. Dalam game ini player mempunvai fitur untuk mengambil item ketka
mengalahkan musuh atau menyelesaikan perintah dan npc  yang bisa
membantu menyelesaikan game tersebut,

¢. Player di game ini juga dapal bergerak ke kanan, kiri, atas dan bawah dengan
menekan tombaol arah.

d. Palyer akan battle proscs ketika pemain mendekali musuh.

e. Fitur level dalam pgame tersebut diletakkan dalam karakter pemain dan

musuh.

3.1.2 Kebuinhan Perangkat Keras

Spesifikasi perangkat keras untuk membual game Arjuna Mencari Cinta ;
1. AMD A6-3400M APU with Radeon™ HD Graphics 1.49 GHz

2. Mcmori 2GB

3. Harddisk 320GB

4. VGA ATI Radeon HD 4800 Series 512MB

10
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Kebutuhan minimum untuk menjalankan game vang dibuat ini adalah :
1. Intel Pentium IV atau keatas

2. Memon 512MB

3. Free space 11D 2GB

4. VGA 256MB

31.3 Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat keras tidak berarti tanpa perangkat lunak begitu juga sebaliknya
Jadi perangkal lunak dan perangkat keras saling mendukung satu sama lain
Perangkat keras hanya berfungsi jika diberikan instruksi-intruksi kepadanya
Instruksi-instruksi inilah disebut dengan perangkal lunak. Untuk menjalankan
aplikasi game ini digunakan beberapa perangkat lunak.antara lain :
1. Sistem Operasi Windows
2. Machintosh.
3. Atau Linux

32  Perancangan Game

Perancangan game di buat agar game dapat berjalan optimal dan sesuai
dengan keinginan. Game dirancang berbasis Role Play Game (RPG) dengan tema
cerita pewayangan jawa, yang menceritakan petualangan pangeran arjuna unfuk
menyelamatkan dewi srikandi sang istri dari sekapan buto cakel.

3.2.1 Game Play

1. Pada stage 1 terdapat 10 monster dan 1 bos stage. Boss stage tidak bisa di
lawan jika scmua monster yang ada di stage tidak dikalahkan. Pada stage 1
juga terdapat intro tentang percakapan ketika akan menyelamatkan srikandi.

2. Setelah mengalahkan boss di level 1 akan di lanjutkan di stage 2, di stage 2
arjuna akan bergabung dengan bima untuk membantu arjuna, di dalam stage 2
terdapat save point jika ingin menyimpan data pada stage 1. Tidak ada boss di
stage 2 dikarenakan akan dilanjutkan ke stage 3.

3. Pada stage 3 hampir sama dengan stage 1 dan 2, tetapi di stage 3 player akan
di suruh mencari item oleh npe dan mendapatkan item bonus untuk
mengalahkan boss stage tersebut.
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4. Pada stage 4 pemain akan langsung melawan boss utama vaitu buto cakel dan
menyelamatkan dewi srikandi.

5. Permainan dinyatakan sclesai atau game over ketika mengalahkan boss. Jika
pemain kalah dalam pertarungan, pemain tidak akan game over, tetapi dapat
mengulang kembali, Pada setiap stage terdapat item untuk menambah
kekuatan dan mengalahkan monster. Level pada permainan di letakkan pada
pemain dan musuh, setiap stage berbeda level dan tingkat kekuatannya.

3.2.2 Karakter

Berikut adalah karakter atau objek yang ada dalam game beserta nama,
gambar dan keterangan dan karakler atau objek tersebul. Agar mempermudah
dalam pemahaman secara mendetail. Table karakter atan objek dapat dilibat pada
table 3.1.

Tabel : 3.1 Karakter dan objek pada game

No | Karakter/Objek Gambar _ﬁetl:rnngan

Karakter utama yang
dijalankan

1 | arjuna

2 | Bima karakter tambahan jika |
ingin party bersama ,
i
i
|
3 | Buto Rambut geni Boss pada stege |
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No | Karakter/Objek Gambar Keterangan

4 | Setan Manster yang ada pada
stage 1

5 | Dedemit monster yang ada pada
stage 2.

6 | Kakek-kakek Karkater npe stage 3

7 | Boss Buto Cakel Boss pada stage
terakhir

8 | Npc Kakek Npe p&da slage 3 untuk

Pengelana memberi petunjuk agar

mencari item

9 | Macan Purwo Bos pada stage 4
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No | Karakter/Objek Gambar Keterangan

10 | portal Tempat untuk pindah
lokasi

11 | Save Point Tempat untuk pemain
menyimpan permainan
yang sudah dimainkan

323 Item

Pada rancangan ini menjelaskan tentang bentuk tampilan ifem yang
terdapat dalam game Arjuna Mencari Cinta. Seperti yang terlihat pada table 3.2.

Tabel : 3.2 Ttem

Ttem

Deskripsi ltem

Dirop item ketika mnyelesaikan perintah

' Ttem dari npc

324 Map
Pada rancangan ini menjelaskan tentang bentuk tampilan peta vang

terdapat dalam game Arfuna Mencari Cinta scperti pada table 3.3,




Tabel ; 3.3 Stage

15

Ill_cskripsi map

stage 1 berlatarbelakang subuah desa dan
terdapat sungai dan pohon dan pertokoan,

Stage level 2 berlatar belaang hutan, dan
hutan tersebut bernama alas gondo mayet

Stage level 3 menuju ke hutan yang dapat
membingungkan

Stage terakhir berada pada hutan kerajaan
buto cakel seperti pulau kecil yang indah
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Tabel 3.3 menunjukkan tampilan map-map yang ada dalam game. Map vang ada
dalam gamc adalah arca yang dapat dimainkan pemain, di dalam map terdapat

monster-monster, danan pohon batu dan lain-lain.
3.2.5 Perancangan Logika Fuzzy Pada Karakter Boss

a) Input dan Output

0]
it

i
i
=

Gambar 3.1 [nput dan Output

Gambar 3.1 menunjukkan input dan output hp dan mp dalam logika
fuzzy sugeno. Terdapat 2 input dan 1 output dalam fuzzy pada boss, Untuk
input yaitu hpihit point/nyawa) dan mp (mana pointitenaga), unk output
yaitu serangan yang dikeluarkan oleh boss.

b) Fungsi Keanggotaan

[ T R S - ——— = ] |

pnd ekl e

i e[ Cune i e Furchn (okk o b s

J-t o o e I
Ty . L] s =
hae - Parow 17 B ey -
R S s [ P, e Lﬂ
Lm'rr m

1

Gambar 3.2 fungsi keanggotaan hp
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Gambar 3.2 menunjukkan fungsi kesmggolaan hp dan logika fuzzy
sugeno. Di dalam fungsi keanggotaan hp terdapat range 1-100, 0-45 wyaitu
sedikit, 45-75 yaitu sedang, 75-100 yaitu banvak

. “emaseeiz Frriwn lame e I_ﬂ':' 5]
Fie: Edt dew |
| IS Vaisties Sy . Y, |
o |
[ K] [ ] s / |
e | |
| e M, |
e |1
[A———. Eupvenl ersteerrnin Furscbion. boioh on M io sekocid f
e L] Harrms -—gry
Totsn [T ] I l_ il -
s e Fowtenss bl
Dty Pz ppen 1 ey e | I

Gambar 3.3 fungsi keanggotaan mp

Gambar 3.3 menunjukkan fungsi keanggotaan dari mp fuzzy sugeno. Di
dalam fungsi keanggotaan mp terdapat range 0-100, untuk range 0-50 mp
dinyatakan empty dan 50-100mp dinyatakan full.

B “ermirersig Farction Edvior sugee 1 IM1
[l Ean e
FIS Vasisbles Vamprmbg st pon, P PO 1

=] -
Pedme -
| e

Gambar 3.4 fungsi keanggotaan serangan
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. Jika hp banyak atau mp musuh penuh, maka serangan musuh akan kuat

. Jika mp sedang atau mp musuh penuh, maka musuh akan melakukan
seranpgan sedang

. Jika hp sedang atau mp musuh habis maka musuh akan melakukan serangan

biasa




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi Hasil

Berikut tahapan hasil implementasi game “driuna Mencari Cinta”
menpgpunakan enging Rpg Maker VX Ace. Tampilan vang terdapat pada game
yaitu tampilan menu utama, stage 1, stage 2, stage 3, stage 4 dan tampilan battle.
Tampilan-tampilan tersebut adalah sebagai berikut :

4.1.1 Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama adalah tampilan yang muncul pada saal membuka
game “Arjuna Mencari Cinta”. Pada saat tampilan terdapat pilihan new game,
continue dan shutdown. Seperti pada gambar 4.1.

NLW GAME
WCONTINUE
SHUTDOWN

Gambar 4.1 Tampilan menu wtama

20
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4.1.2 Tampilan Menu Karakter

Tampilan menu karakter terdapat ketika pemain menekan tombol esc pada
keyboard dan akan mumcul keterangan karakter. Dan dalam menu karakter
terdapat pilihan menu item, skill, equipment, stams, dan end game. Menu-menu
tersebut dapat dilihat agar pemain dapat melihat kekuatan si karakter, Tampilan
menu karakier dapat dilihal pada gambar 4.2,

ITEMS
SKILLS
EQUIPMEN [
ST ‘1T"J‘3

SOLDIER

HES62, 562,

| PR [y T 8

g "":!‘l-'lt i:i'\ LI

Gambar 4.2 Tampilan menu karakier
4.1.3 Tampilan stage 1

Pada stage | pemain akan mempunyai scenario untuk mengalahkan semua
monster-monster yang ada dalam stage tersebut agar hisa mengalahkan bos pada
stage tersebut. Dan pemain harus menemui bos terlebih dahulu sebelum melawan
monster-monster. Setelah mengalabkan semua monster, pemain baru bisa
melawan boss stage tersebut dan jika menang dapat dilanjutkan ke stage
selanjutnya. Tampilan stage | dapat dilihat pada gambar 4.3.
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HA [1-HATI PANGERAN,,.., i
BANYAK SEKALI MUSUH-MUSUH YANG K |;
DAN SIAP MENGHADANG.....o.ic0n. |

Gambar 4.3 Tampilan stage {

4.1.4 Tampilan stage 2

Pada stage 2 hampir sama alur game pada stage 1, bedanya dalam stage 2
tidak terdapat bos dan hanya terdapat gerbang menuju alas gondo mayet. Dan
pada stage 2 arjuna akan dipertemukan dengan saudaranya yang bernama bima,
dan di stage tersebut arjuna dapat memnilih untuk mengajak bergabung bima untuk
berpetualang. Jika iva, bima akan bergabung dengan arjuna untuk berpetualang,
Di dalam stage 2 tersebut disediakan save point agar pemain dapal menyimpan
permainan yang sudah di mainkan. Tempilan stage 2 dapat dilihat pada gambar
4.4,
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[BOLEH BERSABUNG
BATAL

| YO BROTHER ARJUNA, |
AKU BISA MEMBANTUMU MENGALAHKAN BUTO CA ||
BOLEHKAH AKUBERGABUNG DENGAMU? |

Gambar 4.4 Tampilan stage 2
4.1.5 Tampilan Stage 3

Dalam stage 3 ini merupakan kelanjutan dari stage 2 yang mempunyai
scenario bahwa arjuna dan bima bertemu dengan kakek-kakek dan harus
menolongnya agar bisa menyelesaikan game pada stage tersebul. Dan tugasnya
adalah untuk mencari kens pusaka sebanyak 10 buah. Dan setelah itu pemain
akan mendapatkan drop item untuk melawan bos pada stage tersebut. Jika belum
menyelesaikan tugasnya pemain tidak dapat melawan bos stege tersebut, Bos pada
stage tersebut dirancang untuk tidak dapat di serang atau bertarung sebelum misi
vang diberikan si kakek belem terpenuhi. Dan di dalam stage 3 juga di isi
monsicr-monster yang dapat di lawan agar pemain tidak bosan dalam stage
tersebut dan untuk menambah level pemain. Tampilan level 3 dapat dilihat pada
gambar 4.5,




24

Gambar 4.5 Tampilan stage 3

4.1.6 Tampilan Stage 4

Di dalam stage 4 ini arjuna langsung berhadapan dengan bos utama buto cakel
dan menyelamatkan dewi srikandi. Permainan dinyatakan selesai atan tamat

ketika arjuna mengalahkan buto cakel. Tampilan stage 4 dapat dilihat pada
gambar 4.6

iy 1 P e s s o 11 i B R, B
S IMALMR

Gambar 4.6 Tampilan vl 4
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4.1.7 Tampilan Battle

Tampilan battle terlihat berhadapan antara pemain dan musuh. Pemain
dinyatakan menang apabila sudah mengalahkan musuh dan tidak mati dalam
pertarungan. Game ini dirancang agar pemain tidak mati. ketika pemain tidak
berhasil mengalahkan musuh, pemain akan kembali ke map dan dapat bertarung
lagi dengan musuh ketika sudah naik level atan pemain sudah dirasa cukup kuat
untuk bertarung dengan musuh, Tampilan battle proses dapat dilihat pada gambar
4.7.

MIT & XTTACKS!

Gambar 4.7 Tampilan Battle

4.2 Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional yang
ada dalam game. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada tabel 4.1.




4.1 Tabel pengugion fungsional
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No. Fungsi Output Hasil
1 | Healt bar player | Berkurang jika terserang monster Sesuai
2 | Heall bar monster | Bisa harku}an_gjﬂ(a terserang oleh Sesuai
player

3 | Portal Pemain dapat berpindah tempat Sesuai
sesuai dengan tempat yang di tuju

4 | Save point Pemain dapat menyimpan hasil Sesuai
permainannya dan dapat
meneruskan kembali
permainannya

5 | battle Tampilan battle sudah Dbisa Sesuai
berhadapan antara pemain dan
musuh.

6 | attack Musuh dapat berkurang hpnya Sesuai
jika di serang

7 | Music dan suara | Music dan suara berbeda-beda sesuai
dalam setiap siage

& | video Tidak dapat menampilkan video | Tidak sesuai
ketika ending atau  sudah
menglahkan bos teralkhir

9 | Dialog box Pemain dapat memilih jawaban sesuai
dan hasil jawaban sesual yang
dipilih

10 | Party Pemain dapat mengajak npc agar sesuai

ikut bermain
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Kesimpulan: dari sepuluh pengujian, terdapat 1 hasil yang tidak dapat
berjalan dengan baik atau gagal, jadi dapat diartikan bahwa prosentase pengujian
game 90%.

4.2.1 Pengujian Al(Artificial Intelligence)

Pengujian Al{Artificial Intelligence) adalah pengujian mengenai fungsi
vang berkaitan dengan Al(Arificial Intelligence) yang ada dalam game.
Pengujian AT dilakukan di matlab, karena aplikasi ini dapat mendukung pengujian
fuzzy sugeno. Dan kemudian dibandingkan dengan pengujian yang dilakukan
dalam pame. Dengan membandingkan 3 contoh data masukan pada game yang
dibuat dan pada Fuzzy Logic Toolbox pada Matlab didapat hasil seperti pada
Tabel 4.2.

4.2 Tabel pengujion Al
Input Outpat
No Hasil
Health Mana
Point | Point | CGome | Matlab
| 100% 100% K. Kuat B3 Sesuai
2 30%a 2504 5. Biasa 23 SEELA]
3 20% 10% S. Biasa 25 sesuai

Pengujian dilakukan ketika pemmain melawan boss buto cakel. Dari hasil
pengujian Al terdapat 3 contoh serangan yang dihasilkan oleh bos masing-masing
serangan berbeda nilai hp dan mpnya, dan berdasarkan hasil dari ke tiga pengujian
Al yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa Al 100% berjalan sesuai dengan
game dan pengujian matlab.

4.2.2 Pengujian Control Player

Pengujian control player adalah pengujian fungsi dari setiap tombol yang
diterapkan untuk menggerakan karakier tabel 4.3,
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Tabel 4.3 pengyjian control player

No. | Tombol Fungsi Output
1 — Bergerak kekiri Pemain bergerak ke kiri(Sesuai)
2 — Rergerak kekanan Pemain bergerak ke kanan{Sesuai)
3 T Bergerak atas Pemain bergerak ke alas(Sesuai)
4 'L Bergerak ke atas Pemain bergerak keatas (Sesuai)
5 €sc Menuju menu Muncul tampilan menu (Sesuai)
. odar Mengeksekusi pemain dapat mengeksekusi pilihan
pilihan (Sesuai)

Hasil pengujian control player, 6 dari 6 pengujian yang dilakukan semuanya
berjalan dengan baik atau 100% berjalan dengan normal.




BABY
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dan penerapan Logika Fuzzy sugeno pada

game “Arjuna Mencarn cinta” adalah sebagai berikut :

1.

Dari 10 pengujian fungsional yang dilakukan, terdapat 1 kesalahan dalam
game, sehingga fungsionalitas game berfungsi 90%.

. Dalam pengujian Al, dilakukan 2 pengujian, yaitu pengujian yang dilakukan

dalam matlab dan dilakukan dalam game, dari hasil pengujian didapatkan
perbandingan vang dihasilkan dalam pengujian, dari 3 perbandinpan
pengujian dihasilkan bahwa perbandingan hasil dari matlab dan game sama
atau 100% memenuhi rule yang telah ditetapkan

Dari hasil pengujian control gerak menunjukan bahwa 6 dari 6 tombol pada
control player berjalan sesvai dengan fungsi dan berjalan 100%.

5.2. Saran

Untuk meningkatkan kelayakan pada game Arjuna Mencari Cinta ini, maka

ada beberapa saran diantaranya :

1.

Dalam setiap stage sebaiknya di tambahkan musuh yang lebih fariatif dan
random untuk menambah keseruan game.

Dalam game Arjuna Mencari Cinta akan lebih menarik jika stagenya dapat di
tambahkan agar pemain mendapatkan tantangan dalam bermain.

Ketika baitle, skill yang dimiliki pemain dan musuh ditambahkan agar
tampilan ketika battle lehih menarik dan seru.
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LAMPIRAN




Lampiran 1. Sourch code battle side view

mooule BERLO S5B5

ACTOR START TOP = 6.2 # Top posicion (in tiles) for first
dgubtor in party

ACTOR START LEEFT = 14.5 # Left pogition (in tiles) for firsc
actar in party

RCTOR_BTAGGEE = true ¥ Enables staggered layoot. Set falsse
and chance start laft to 12 for angled 1ine.

ACTOR STRACGER - HORZ = 1,0 # The amount To recess esach actor. to the
righb 1in tiles)

ACTOR STAGGER VERT = 0.E # The vertical spacing betwean
characters [(in tiles)

RCTCR STERS TN QUT = 10 # The number of steps to taks when
moving to attack

BCTOR STEF EISTANCE = 0.1 # The dlstance to move with each step
(Lo Liles)

ACTCE DEATE OQPACITY = 125 4 Tranaparency of dead actors

ACTCE DEATH TOWE = Tone.new(l28, 128, 128, 0) # Owverlay colac of
dead actors

ACTCE DEATH ANWGLE = 270 # Botation angle of dead actor sprite

ACTCR DEATH OFFSET X = —-0.6 # Cffset in tiless for dead actors

ACTCE DEATH OFFSET ¥ = -0.2 # Offset in tiles for dead actors

VICTORY DANCE EMARLEND = trua # Actors spin and jump on
victory if alive and movable

VICTORY CANCE JUMF HEIGHT = 1.2 ¥ The number of tilss an actor
moves upward

VICTORY DANCE JUME HOVER — 4 # The numoer of framss to wait
in the air
VICTORY. DANCE  TIME WATT = 70 # The number of frames bhefore

jumpelng again

ACTOR SHADOW IMAGE = "Shadow" # The name of the zyatem image
to use

ACTOR_ SHADOW CUSTEM PICTURE = nil # The name of a resoarce
pleture to use instead! nil to use system ilmage

PREEMPTIVE TIME = 120 # The number of frames to flasa white on
preemptive striks

SURPRISE TIME - 90 # The number of frames ta fumy Eaciag
hackward on surprise

DAMAGE RED TIME = 15 # Mumber of frames actor Curns ced wWhen
damaged

ATTACK BHILL IC =1 # The Id Ln the datahase for the skill
used as the default attack

EMEMY DEFROLT ATTACK = ' # Animaticonld for asnemy actions with

no animation
ACTION SPRITE INCREMENT = & # The amount ol mowvement for gwinglng
or pulsing acticn icons

UNABMED ICON = 175 # The icon to use if the zsctor hazs no weapon




eguipped.

CHAREMED STYLE — 2 # The style to use when there [s o weapon
eguipped.

PUNCE SFEED = 0.4

FOMTH DISTANCE = 32

PULEE:ﬁEﬂPDN_TYEEE = 1] # Weapons with thesa weapon yna
ids will pulse like items or skills

WG MOVE WEAPCHN 'IYPES = [] # Weapons wilh these weapon byps
ids will sheow withoot meving

FUNCH WERFON TYPEE = [2, &, 10] # Weapons with these weapon type

ids will mowve toward the enemy and back
# All other weapon types ids will
awing

# Specify the ID of enemies whoe should have their image Elippsd in
battle
FLIF ENEMY = [
Ze 3 qQy T By 10y Ly 13 Ldp 165 17,
18; 18, 21, 22, Z3; 25, 2B, 29;

FORCE ROTCTILE BACKGROIND = trine # attempt to use tile-nazed
background o all maps

end
AR A R R R A R R R R R A R R A R A R R B
HHE R A E
¥ MATN SCRIPT
Fh AR i AR AR AT A R AT A A R r R R A A AR S A T A
4 A S
4 EDITS BEYOWD THIS EOINT ARE AT YOUR COWH RISE! !
A A F A A R SRR H R R R R R RS A R R R A S e A R A R S R
AR
module BattleManager
class << selfl
alias re=do sbs bm process victory process victory
alias reedo zbs bm process escape provess escape
alias reedo sbs bm gain exp gain sxp
and

def sell.galn_exp
if Fimported && Simported|"YEA-VictoryAftermath"]
tmp gz = [
fgame party.all members.each do |actor|
tmp go.push{actor.reads abs go)
actor.reedo Shs go = nil if actor.rzedo_sons go
end
reado sbs bm gain exp
fgame party.all members.each with _index do |acter, 1|
sctor.reedo shs go = tmp_geld]
end
zlze
reedo sbhs bm o gain exp




end
end

def gelf.procoss victory
SceneManager.scens.reado wictory dance = true i€
ARENC SES: NTCOTORY DANCE ENRELEL
reedo shbs bm process victory
end

def zelf.process escape
SceneManager.scare.raods turn amd run
SceneManager.scene. reedo cancel run if
lreede_sbs bm process escaps

e

def self.reedo precmptive?
Epreemptive
end

def self.reedo SUrprise?
fizurprise
et

def self _reeos get actor index
return 2actcr index
end
ero

clagss Gams Action
def reedc guard?
return item == fdata skills{subject.guard skill id]
end
e

class Game Actor
a1Tr_accessolr (reedo sbs Qg
atrr_accesscT reedo_damage time
attr accessor :reedo is acting

alias reedc sbs gs initialize initialize

def initislizelactor: id}
reedo shs ga. initializelactor id]
Breedo damage Lime = 0
EBreedg lg actinc = false

cnd

alias reedc shs ga perform damage effect perform damage sffect
def perform damage affect

@resdo danaue Lime = BEEDG SBS::DAMAGE RED TIME

reedes shs ga perform damage effect
end

[Siais!

rlass Gane Charagrer




attr accesscr opacity

attr_acoesser :priority type

atts accesser ireedo start top

attr acoessar ireedo junp delta

attr accessor !reede shadow sprite
athr_accessar :reedo is dead

attr accessor ireeds sction: sprite

attr accessor :ireedo_action sprite increment
attr accessor ireesdo acticn style

def reedc step on
omid = RPG: itMoveCanmand. new (Came Character::RCUTE_STEP ANIME CN)
Drocess move command (omd) -
e

def reedo step off
cenid = RPGt:MoveCommand . rew (Game Character: :RCUTE_STEP ANIME OFF)
PILOCESS MOovVe COMmanc (cmd)

and

def reedo create acticn sprite{view)
Breedo action style =1
€reado_actiorn sprite increment =
REEDC 5BS: tACTION SERITE. INCREMERT
Ereado actlon sprite = Sprite Base.new (view)
freedo action sprite.bitmsp - Bitmagp.new(24, 24)

Breedo action sprite.src rect = Bect.naw (0, 0, 24, 24)
Bracds sction cprite.ok = 24
Ereedo _actiorn spritecoy = 24
Greedo action sprite.® = (self.x * 32) - Z8
freedo action sprite.y = (self.y * 32) + 18
Ereede sction sprite.z = {sell.pricrlty type * 100} + 1
Bréede action sprite.wvisible = false
(=) oled

def reedo create shadcw sprite(view)
Breedo shedow sprite = Sprite Base.new(view)
by - Cache.picture (REEDC SES::ACTCR SHADCW CUSTOM PICTURE) if
REEDD SBS::ACTOR SEADOW CUSTOM PTCTURE != nil
brip = Cache.system (EEEDC SBS: :RCTCR_SHADOW _IMAGE) if bmp == nil
Bresds shzcow epritecbitmap = hmo
Breeds shadow sprite.sroc rect = Rect.newi((, 0, bmp.width,
bmp . beight)
Breedo shadow sprite.x = (self.x * 32)
Breedo shadow sprite.y = {(self.y * 3Z)
@reeds:shadnwrsprite_z = (gelf.prierity type * 100) = 1
= ol

glias reedo shs g update opdate
def update

resdo _sbs go_update

EBshadow_sprite.update if @shadow sprite != nil
(=) ol




def :eednmdraw_ican[1con_index]
Breedo actlion sprite.bitmap.clear
Preedo actlon sprite.viaible = [icon index > 0}
return if ifcon index < 0
bitmap = Cache.system|["Icongat"!
rect = Re:t.newticun_index F I6:%*24, dcon Index / 16 * Z4,; 24,
243
Ureedo actlen sprilte.bitmap. bl 0, 0, bitmap, rect, 253)
end
and

glags Spriteser Battle
allaz reedp sbs ssb initialize initialize
def initialize
Bresde dance wait = [
reedo sbs ssb initialize
and

alias reedo sbs ssb dispose dispose
def dispose
for acter in $game party.battle merbers
actor_reedo ghe go.resdo zotion_sprite dispose
actor.raedo shs go.reeda shadow sprite.disposs
actor.reede shs go = nil
el
Areedo sprite chars.each {|sprite| sprite.dispose }
recedo shs s5b dispase
end

alias reedo sbs ssb create sctors creste actors
def create actors

dispose actors if Factor sprites |- mil

reedo shs asbh creste actors

Mreedc game chars = [
#@reedo sprite chars = []
Bactor sprites - |[]

Hreeds surprise time =
Freedoe preemptive tima = €

i=1
for actor 1n Sgame party.battle members
gc = Game Character ,.new
gc.3et graphiciactoricharacter neme, actor.character index)
if EattieManager.reedn_surprise?
ge.set direction(6)
Breeds surprise. time = REEDD 5EZ::S0BFRISE TIME
@lgif BattleManscer.reccoc preenptiva?
Bresds preemptive time = BEFDG 2RS::PREEMETIVE TIMRE
freedo preemptive tone — 0
Areeds preemptive deltas = 10
ge.set dirvectian{l)
else
gu.set direction(d)




end
go.priozity Lyps = |
bo = Sprite Character.new(@8viewportl, gc)
gb = Sprite Battier.newi{Bviewportl, actorj
top = REEDD SBESvrACTOR START TOP 4+ [4 ¥
HEEDD SB5: :ACTOR STAGGER VERT)
left = RERDD SES::ACTOR START LEK
iZ REEDOQ SHS: :ACTOR STAGGER
left +- EEEDD SBS:;ACTOR STAGGER HORZ if 4 & 2 —- C
elaes
left += REEDQ SHE::ACTOR STAGGER HORE * i
and
go.reedo 1s dead = false
go.reedo start top - top
gc.reedo jump delta = -0.1
go. moveta | left, top)
go.reedo oareate shadow sprite(Bviewportl)
go.regde create action spritetéviewportl)
bo.update
Bactor sprites.pushisb)
@recds sprite chars.push (be)
@resdo_game chars.pushigo)
aptar, reado shg go = go
1T = 1
e
end

aliag reado shs ssh oreate enemies create enemies
def create enemies
reedo shs s3b create enemies
fer sprite In @enemy sprites
sprite.mirror = true if
REEDO_SBE::FLIP EMEMY.include? (sprite.battler.snemy id)
and
end

alias reedo shs ssbh create blurry Background kltmap
create blurry background bitmap
def create blurry beckground kbilLmap
if REEDSD SBEE::FORCE AUTOTILE BACKGROUML && 15BTEST
trylamel = battlebackl name
return reedo shs ssh create Dlurry kackground bBltmap 1T
tryHamel —— nil
wall = Cache.battlebackl itryRamel)
trydame? = battlebackd name
bitmap + Bitmap.nmewi(cdl, 430)
bitnep.pit{Ct; €, wall, wall.rect)
1f tryMame? != nil
flogr = Cache.battlsback? (tryName2)
hitmap.bitid, 320, floor, Eloor.rect)
and
hitmap
ealae
reedo sbhs =sh create blurey backgrovnd Ditmap




end
and

def reedo update wictory dance
if freedo dance wait == (
Wactor sprites.edch with index do |spriza, ||
if sprite.battler.alivey && sprite.battler.movable?
gu = Breedo game chars{i]
go.moveto |ge.®, go.y + go.reede Junp delta)
if gc.y < go.reéedo start top —
REEDRC SBS: :VICTORY DANCE JUMP EEIGHT
go.reedo Jjump deltas = 0.1
Breedo dance wait = REEDO SBES::VICTORY CANCE JOME HOVER
e11d : =
if gc.y » go.rsedo start top
go.reedos jump delts = -0,1
ge.set_directionid)
€reedo dance Walt = REEDQ S5BE::VICTORY DANCE JUME WAIT
and
if {{gc.y - EEEDC SES::VICTCEY DAMCE JUMFP HEIGHT) *
10} .to int % (REEDG SBE: :VICTORY DANCE JUME HEIGHT / 4 + 10} .tc int
mm )
if Bresde darnce wait ==
case go.direction
when 4; gcoc.set direction(Z)
when Z; go.set direction{§)
whon 67 ge.set direction(B)
when £; goiset direction(d)
a1l
end
e
end
ernd
else
Breads danoe: wait —-= 1
end
11

def resdo updaste surprise
factor sprites.ezch with index do |sprite, 1
if sprite.battier.alive? && sprite.battler movablea?
ge = lreedo game chars(l]
if #reedo surprise time > 1
go.movetoilge.x, gouy -+ go.reede jume delta)
if ge.y < go.reedo s2tart top -
REEDC SBS::VICTCEY DANCE JUME HEIGHT
go.reedo jume delta = 0.1

erd
if gc.y » go.reedos start top
gc.reedo Jump delta = -0.1
atid -
elze

go.movets (Go.X; oL.reeds start_top)
go.5et directicn(4)




end
end
end
Brepdo surprise cime —= |
end

daf reedo update preemptive
Bactor sprites.sach with index do |sprite, I
1f sprite.bactler.alive? &4 sprite.battler.movable?
gc = fBraesde sprite chars[i]
if Breedo preemptive time > 1

sc.tone.s&t(@ra&da_preemptlve_tnne,@reedo_preemptjve_;one,@reedﬂ_pre
emplive Lons)
Breedo presmptive tone += @reedo preemptive delta

freedo preempiive delta *= -1 1f f@reedo preemptive tonc »=
255
treedo preemptive delta == -2 If #reedo preemptive tane <=
o
else
so.tone.aet (0,0, 0]
Breado game chars[l].set directiconid4)
end
and
end
Areedo preemptive tims -—- 1
end

def update astors

dance = falae

ron = falae

ZZ BceneManager.scene.ls a?(Scene Battle)
run = SgeneManager,scene.reedo run away
dance = SceneManager.scene.reede victory dance
recdo_update victory dance if dance

and

reedo updates su-prise 1f Breede surprise Lime > 0

reedc update preenptive if freedo presmptive time > §

#actor sprites.sach with index do |sprite, i
go = Breedo_game chars[i]
s¢ = (readn sprite chars{i]
1% sprite.batti_er.movable? &&

{BattleManager. reede get actor index =— 1 ||
sprite,battler.rceds is acting || dance || run)
ge.reado_step on
else
go.resdo step off
e

if ge.resdo actlon sprite.viaible then
if go.resde action style == 0 § swing
gc.reedo_action aprite.angle +=
go.reedo aetion sprite lncrement




gc.reedo 3ctien_sprite lncrement *= -1 I1f
tgc.reedo_action sprite.angle » 80} || {gc.reedo actlon sprite.angle
< )
elalf go,resde dotion style <= 1 4 pulse
go.reads actlon sprite. zoom x 4=
tgo.reede_actien sprite_increment * 0.01)
gc.reedo_action sprite.zoom ¥ +=
[go.reedl action_sprite lncrement * 0.01)
go.reedo action sprite lncrement == -1 | [
{gc.reede action sprite.zcom 3 > 2,00 ||
{qc.re@do_ac:ian_sprlte.za&m:g £ 1.0
alslf geo.reedo actieon style =='2§ punch
go.raeds action sprite.x +=
tgo.reado action sprite increment - REEDG SBS: :PUNCH SPEED)

ac. regde action sprite increment *= -1 if

fgo.reedo action sprite.x ¢ go.reedo shadow sprite.x -
REEDD SBS::PUNCH _DISTANCE! || [go,.reedo setion sprite.x >
geireado shadow sprite.x]

end

g, feede dccion sprite,updats

alse

go.resedo action sprite.angle = 0

go.orasdo scotien sprite,zoom ¥ = 1.0

go.reedo_acTion _sprite.zoom:y « 1.0

go,reeds action sprite.x = go.reedo shadow sprite.x

end

LT sprite.patt’er.dead?
if go.reedo_is dead == false
goc.moveto(ge.x + REEDD SBS::ACTOR DEATH OFFSET X, go.y +
REEDO SBS::ACTOR DEATH OFFSET Y)
go.reedo shadow sprite.visible - false
gc.opacity = REEDO SBS::ACTOR DEATH CPACITY
sc¢.ang.e = REEDC SBS: :ACTOR DEATH ANGLE
sc.tone.set (REEDO 5BS: :ACTOR DEATH TOMNE]
ge.reedo iy dead = true
end
else
if go.reeds s déad == true
go.moveats(go.x - REEDD SBS: :RCTCH DEATH OFFSET X, go.y -
REEDD SES::ACTOR DEATH OFFSET Y)
- go.reads shadow sprite.visible = trua
go.opacity = 2533
ac.ang.e = 0
ag . tone.gec (0,0,0)
goc.reede is dead = false
and
if sprite.battler.reedo damage time. > 1
so.tone.sel (235,0,0) If so,tone,red = 0
sprite.baztler.reeds damage time -- 1
else
ag.tone.get (0,0,0! if So.tone.red == Z5E
end
end




sC.updaZze

go.update
sprite.update
cnd

end

del reedc game char(_ndex!
@reedo game chars|index]
end

def reedo sprite char!index)
Bresde sphrite chars[indez]
end

def reede actor zprites
Bactor sprites
end
arnd

glass Scene Battie
attr accesscr ireedo victery dance
attr accessor :reedo run away
attr reader :subject

al-ag reedo shs sbh start start

def start
#reedo victory dance = false
Ereeda:run_awav = fal=e
if IBBTEST

Breedo map X = Sgame map.display x
#reedo map_y = Sgame map.display y
Sgane map,get display posi{l, 0]

alse
$gane map = Game Map.new
Sgane_map.setup(l)

anid

reeds sbs sb start

end

allas reedc sbs sh terminate terminate
def terminate

7| SBTREST
Sgame mdp.sel dlsplay pos(@reedo map x, Breedo map v)
and
reede sba sb terminate
and

allas reedo_sbs_sb execuls actlon execute actlon
def execule acllan
if @subject.ls a?|Game Actor]
#subject.reede 15 actling = true
@spritegset.update actors
wait {15}
1% !@sublect.current action.reedo guard?




reedo_mave_inout (-REEDD SES: :ACTOR STEF DISTANCE)
g = Bsubrjecl.reede sbs go
iconids = -1
if @subject.current action.item.is a?{RPC::i5ki11]
if Esubject.current action.item.id ==
REEDO SBS::ATTACK SKILL ID
teconidx = Bscbject.weapons 0] .icon_index if
Bzubject.weapons[0]
iconidx = REEDQ SES::UMNARMED ICON 1if iconidx < 0
if igonldx == REEDO. SBES: i UNARMED LCON
gz.Teeds action style = REEDO SBS: :UNARMED STYLE
elsif ) B - -
REEDQ 5H3: WO _MOVE _WEAPON TYPES. include? (Fsubject.weapons[J].wiype 1
d]
ge.reedo action style = 3 #none
elsif
REEDOD SB2::PUNCH_WEAPON TYPES.include?@subiect. weapons[0].wtvpe_id)
gc.reedo action style: = 2 fpunch
elasr
REEDC SBS::PULSE WEAPON TYPES.include?!@subjiect.weapons[0I.wiype id)
gc.reedo acticon style = 1 #pulae
zlsg
ge.reedo_actlon style = 0 #swing
end
else
iconidx = Bsubject.current acticon.item.icon index
ge.reeds action atyle = 1 #pulse
erd
algif Bsubject.current action.item.i3 a?(RPG::Ttem)
leponidx = @subject. current action.item.lcon_ index
go.reede acticn atyle = 1

e

go.reade draw icon{iconids)
alse

reada_move inout (RERRO SR3: tACTOR_STEP_DISTANCE /[ 2)
end

end
reedo sbs sb exscute action
if @subject.is a?{Game Actor)
if |@subject.current actieon.reedo guard?
g = @subject.reeds shs go
gr.reedos draw ilconi=1]
reede nove lnoubl (REEDG 5BS: iACTCR_STEP_DISTANCE)

else
recde move incut (={REEDD SBE::ACTOR ETEP DISTANCE / 2}
and - . -
Bsubject.reedo_is acting = false
end

end

allas reede sbs sb show animation show animation
daf show_animation|targets, animation id)
oktargets = ||
targets.each do |sprite|




iT sprite.is a? (Game Actor)
10 anliat on Zd == —1
sprite.reeds sbs go.animation 1d
REEDO SBS::ENEMY DEFAULT ATTACK

2.8
sprita.raedn shs gooanimation id = animation_id
and
else
chkrargets,push {sprite)
end

and
resedo sbz sb show animationloktargets; animaticon id)
end

def reedo move inout{dist)
=1
while 1 < REEDC SBS: :ACTOR _STEFS IM CUT
ge = Bsebject.reedo sbs gc
gc.movetoi{goc.x + dist, gC.y)
gc.reedo ghadew sprite.x — [go.x * 32)
update for wait
i <=1
ard
end

def raéda_turn_and_run

Breedo run away - true
Espriteset.update actors
wait {158}

Espriteset.reedo actor sprites,each with index co [sprite,
gc = @spritesetl.reedo gams char (i)
go.set direct-on(€)
goc.moveto (go.x + 0.5, go.y)
gc.reede shadow sprite.s = (ge.x * 33)
arnd
[=3alat

def reedo cancel run
Preeds run_away = false
@spriteset.reedﬂ_actﬂr_sprites‘each_witt_index do |sprits,
gc = fapriteset.reedo game char (1)
ge.set _directionid)
go.movebo igo.x = 0.5, go.y)
gc.reedo shadow sprite.x = lgo.x * 32)
end
return false
and
end

ii

i




Lampiran 2, Sourch Code HFP dan MP Bar

module DTR HE
#Whether to place the hp bar above or helow the enemy
ABOVE MONSTER = Lrus
fWhether Lo wse 4 cusLoms lmage or nols
#Image would be placed in Graphics/System and ramed Custom HE,png
CUSTOM BAR = false
#Whather to include the hp bar or not
USE HF BAR = true
fwhether Lo include an mp bar or not
USE MF BAR = truse

#The width of the hp bar

BAR_WINTH = @6

#The height of the hp har

BAE HEIGHT = 5

#The width of the border arourd the hp bar
BEGRODER WIDTH = 1

#The height of the border around the hp bhar
BORDER_HEIGHT = 1

foffaet the hp bar aleng the x-axis{left,right)
BAR OFFSET X = 1]

#0ffset the hp bhar along the y-axis{up,down)
BLAR OFFSET ¥ - O

#Cnlor for the back of the Ep bpazr
COLOE_BEF BACH = Color.new(C,0.0,2000
#Firsl voler [or the hp bar gradient
COLOR BAR 1 - Cclor.mew(255,0,0)
t8econd color for the hp bar gradient
COLOR_BAR 2 = Color.nmewi{200,1C0,1CC)
#0utside border color

COLOR_BORDER 1 = Color.newi((,0,0,185)
#Ingide border color

COLOR BORDER 2 = Coler.nmew(255,255,2585,185)
#First color for the mp har cradient
MP COLOR_BAR_1 = Color.new(0,175,239)
#5econd color fot he mp bar gradient
MP_COLOR_BAR_2 = Color.newi(,0;Z25%)

$Whether to display £ext or nat

UsE TEXT = true

#Text to be diaplaved, chp = current hp, mhp = max hp, php =
peroentage hp

$¢Examples: "phpi” cor "chp/mbp" or “chp - chpi”

TEXT DISPLAY = “chp"

doffaet for the text elorg the w—awis{leftc,right)

TEXT OFFSET ¥ = 5§

foffzet for the text along the y-axis{up,down)

TEXT QFESET ¥ = —24

$51ze of the displayed text

TEXT_SIZE = Fonil.defailt size

$FPont of the displayed text




TEXT FONT = Font.default nans

#5how Lars only whenn sSpeclflic 4cior in party. Arravy fofimat.
Exariple: [4,7]

#8et to || to not use actor only

SPECIFIC ACTOR = []

#5how enemy hp bar anly 1if pertain state is applied (Iike & scar
atate]

#5el Lo 0 Lo nol use sbale only

SCAN STATE = 0

#Enem-es w21l show hp bar as long az thay tave been affacted but
gScan state

fat _east once before

SCAN ONCE = false

#Mp bars will only show when you ate targetting & momster

CHWLY ON TARGET = false

#Text to display -f it's a hoss monster, a0Cepts Same Argumants
BOSS TEXT = "piyn

#The width of the posa hp bar

BOSS_BAR WIDTH = 66

#The height of the boss hp bar

BCOS5 BAR HEIGHT = &

#The width of the border around the boss hp ber
BOSS BORDER WIDTH = 1

#The height of Lhe border dround the Less hp bar
BG5S BORPER HETIGHT = 1

$ID0's of boss monsters in arrey format.

BOSE MONSTERS = []

#3witch to disable bars
DISABLE SWITCH = =

cnd
$Custonization ends here

class Sprite Battler
alias hpbar updale update
alias hpbar dispose dispose
def update
hpkar update
return unless @battler.is aT(Gams Enemy’
if Bbattler
update hp bar
erd
end
def update hp bar
boss = D;P_HP::BUSS_ﬁOﬂSTERS.includ&?iﬁbattler.enemy_1d]
setup bar if &hp_bar.nil?
LI Btext display.nil?
Btext display = Sprite Base.newiself . viewport)
Btext display.bitmap = Bitmap.new(100,0TF _HE::TEXT SIZE}
Btext displav.bitmap.font.size = DTP HP::TEXT 51:ik
Atext display.bitmap.font.name = DTP HP::TEXT FONT




Btext display.x = 8hp_par.x + OTP HP::TEXT OFFIET X
text _display.y 8hp bar.y + DOTF_HP::TEXT OFFSET Y
Frexl display.e 105
and
determing wisible
peturn unlass Bhp bar.wvisible
if Bho har.opazity |= self.spacity
fhp bar.opacity = self.opacity
gmp bar.opacity = 8hp _bar.opacicy if DTP HP: :USE MP BAR
end
Bhp bar.bitmsp.ciear
if tooss
widtn = DTF HP::BAR_WIDTH
heignt = JT® HP::BAX HEIGHT
bwidth - DTF HF::BORDER WILDTH
bheight = CTE HP::BORODER HEIGHT
al=za
widtn = DTP HPF::BOSS BAR WIDTH
height = JU'?_HF::BOSH BaAR HELGHT
pwidth = DTF HP::BOSS _BORDER WIDTH
oheight = DTE_HZ::5085 BORDER HEIGHT
ond
btotal = [(bwidth + bBheight) * 2
Ewidth = Bap hav . bhitmap.wldth
rheight = @hp bar.bitmap.height
iL 13T> HAP::CUSTOM BAR &k DTP HP::iUSE HF BAR

Bhp bar.bizmap.£ill rect(0,(, rwidth, rheight,DTF HF::CCLOR_BAR BACE)
fhp bar.bitmap.fill rect{bwidth,bheight, rwidth-
bwidth*2, rhaight-baeight*2, DTE HB:: COLORE BORDER: 2}

Bhp bar.biomep. C111 rect(bwldlh*Z, bhelght*2, wldth, height,DTE HP: i COL
OR BORDER 1)

cnd

bhp ‘widzh = Bbattler.hp rate * width

if DTP_HP::USE HP BAR

dhp bac.bitmap.gradients 111 rect{bwidth*2,bheight*2, hp width,height
,DT?_HP::COLDRHBARxl;DTP_HP::COLDﬂ_BAR_EE
end
if DTP_3P::CUSTOM BAR & DTP_HP::0SE_HP BAR
border bitmap = Bitmap.new!{"Graphics/Systen/Custom HP.png"!
rect = Fect.nz2w(d, (0, border bitmap,width, border bitmap.beight)
ghp bar.bltmas.BIE(0,0, bordes bitmap, rect)
end
if DT> 4P::USE_MP BAR
g8mp_bar.bitmap.clear
if IDTP_HP::TISTOM BAR
Ermp bar.bitmap.£ill rect((, 0, rwidth, rheight,DTEF HF::CCLOR DBAR BACK)
Bmp bar.bitmap.fill rect(bwidth,bheight, rwidth-
owidth#*2, rhaighr-bheight*2, DTP HP: : COLOE_BORIER 2

mp bar.bizmap.fill recti{bwidth*Z,bheight=2, width,height,LTP HP::COL




UE BORDER 1)
end
me widch = Bbattler.ne rale * widibh

Bmp bar.bitmap.gradisnt £ill rect (bwidth*2, pheight*2, mp width,height
,DTE HP::MP COLOR BAR 1,.0TP HP:sMP COLOR BAR 2
:f DTE HP: :COSTOM BAR
border bitmap = 3itmap.new|"Graphics/System/Custom HP.png")
Leck =
Rect.new{(,0,border bitmap.width, border bi-map.height}
Fmz bar.zDitmap.blt(9,0,border bitmap, rect)
end
end
return Grless DIP _HZ::USE_TEXT
Btext display.opacity = ¥hp bar.cpacizy if Ptext display.cpacity
I= Bhp bar.opacity
Btext display.bitmap.clear
text = OTP HP::TIXT DRISPLAY.clons
| text =:0DTF HP:BOES TEXT.cleone 1T
CTP_HP::BCSS5 MOWSTERS.include? (@battler,ensmy id)
text.gsub! (fche/) {Rbatzles . hpl
text.gsub! (/mhp/) {@battler.mhp}
text.gsub! [/pho/) {{Bpattler.hp rate * 100} .to 2}

@text_display.bitmap.draw_text{G.D,IGU,@text_display.he;ght,text]
and
def setup bar
boss — DTP HP: :BOSS MOWNSTERE. include?(@battler.en=smy id!
Bhp bar = Sprita 3ase.new(self.viewport)
it I'hoss
widtih = DTFP_HF::BARE_WIDTH + DTP _HP::BORDER W-LTH = 4
hgight = 3TP HP::BAR HEIGHT + DTF HP!.:BORDER HEZGET * 4
els=
width = 272 dP::BOES BAR WIDTH + DTP HP::BGES BORDER WIDTH * 4
height = DTE_HZ::!B0OSS BAR HETGHT + DTP_HP::BOSS BORDER HETGHT

end
Bhp bar.bithap = Blzmap.new{width, height)
#hp bar.xz = self.x — 8hp bar.width / 2+ DI'P HP::BAR OFFSET X
&hp bar.y = self,y + DTS HP::BAR OFFSET ¥ - Self.bitmap.height -
Bhz bar.neight
| Ghp bar.y = self.y + ITP_HP::BAE COFESET ¥ unless
| DTE_HP: tABOVE MONSTER
Bhp Dar.x - 0 if #hp bar.x < 0
8hp mar.y = 0 1f #hp Bar.y < 0
ghp bar.z = 104
if DTP_HE::USE_MP BAR
Brop bar = Bprite Base.new(sell.viewport]
Brp bar.bitmap = Bitmap.new(8hp bas.widllb, Bhp bar . height)
@mp bar.x — Bhp bar.x + 6
EBnp bar.y = Bhp bar.y + Bmp bar.height - 2
Bmz bar.z = 103
and
and




def determina wisible
€ l#battler.alivet
@hp bar.visible = [alse
dmp bar.visible — false if @mp bar
@zext display.wvisible = false
if DTP_HP:;SCAN_ONCE and DTP_HP: :SCAN_STATE ==
Sgame_party.monster scans @battlerisnemy id] = true
end
rezu-n if l@bkattler.alive?
and
Ahp bar.visible = true
if DTP _HP::SCAN STATE != 0
Bhp bar.vis:zhle = ftaise
@hp:bar.vis;hle = true 1f Bbattler.state? (DTP HP::5CAN STATE)
LT LT> HEP::5CAN ONCE
Bhp bar.vizible = true If
Sgame party.monster scans[Bhattler.enemy id] == true

Sgame party.monster scans[@battler.enemy 3d] = true if
Bhp bar.visible
and
end
Lf IDTP HE::3PECIFIC ACTOR. empty?
@hp bar.visikble = false anlegs DTE HP:+SCAN STATE != O

hTP:H5:!SPECT?IC_&CTOR.EaEh do |2
neXt unless
S$gamne pacby.ballle menkess,  nclude? ($gane actors|i])
hp bar,vizible = troe
and
end
if DTP_HP::ONTY_ON_TARGET
return unless ScensManager,.scene..§ a7 (Scene Battle)
return unless SceneManager, scene,enemy window
Bhp bar.visible = SceneManager. scene. target windew index —-—
Bbattler.index
Bhp bar.visible = falge if
| ScaneManager. Soene . enemy window.active
end
Bhp bar.visible = false if
Fgame switches[DTP HP::DISABLE SWITCH]
Btext display.visib’e = false if |BEhp bar.wvisible
8text display.visible = true if @hp bar.visible
8mp bar.visible = Ehp bar.visible 1f DTE_HF::USE_MP_BAR
end
agel dispose
Bap bar.dispose if fhp bar
Bmp bar.dlapose i Bmp bar
Btext display.disposge if Btext display
hpbar disposs
e
and

=lass Scene Batzle
attr_reader :enamy window
def target window index




oEnin
Zenemy_window, enemy.index
rescug
rzburn -1
etich
and
and

| olass Gama Party
alias fHp bar init inicialize
abbr aocessnr  iMonscor S5cans
def initialize
hnibar_init
Bmcocnster scans =
sl
end
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No |  Tanggal Uraian Paraf pembimbing
I I| [ T-11-2001 5 Pemberian input output dalam fuzzy dan
i fungsi keangeotiaan

2 | [9-112015 | Memasukkan metode dalam game

3 | 21112015 | Aot Semimar Progress

4 06-01-2016 | Acc Program -

5 | 07-01-2016 | Revisi BABTV

6 | 08-01-2016 | RevisiBABYV ]
# 11-01-2016 | Revisi daftar pustaka, daftar isi. dafiar

pambar, daftar table, lembar pernyataan
8 12-01-2016 | Acc Seminar Konferehensip
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6 | 16-12-2015  Acc Seminar Hasil b '
7 01-01-2016 | Revisi Tampilan Program /n
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