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Abstrak

Permainem atau sering disebut dengan game merupakan suaty sarana hiburan
yang diminati den dimainkon oleh banyak ovang  baik dari kalongan anak-anak, remajo
mignpun orang dewasa. Game ini terdivi dari game tradisional dan game moderen, Game
tradisional merupakan segala hentuk permainan yang telah ada sefok zaman dohdu dem
divariskan secara turwi-memurun dari generast ke generasi. Blasanya game tradisional
yang fumbuh dan berkembang dalam  swaty  masyarakat  mencerminkan  warng
kebudavaan  setempat. Sedungkan game modern meriupakan game yang disqiikan pada
sty pirasnl qrau porangkar whnelogi dan dimainkan secara virtusl, Media teknologi
yang digunakan, vaitu comsole, komputer, handphone dan efekironik lainnya. Seiring
perkembangan teknologi, game tradisional ini sudah jorang dimainkan dan kalah
bersaing dari gampie modern:

Gume adventure i di bangim mengmumakan aplikasi Adobe Flash don bahasa
pemograman Action Seript 2.0, sehingga proses pembuatan karakter, level, dan metode
FSM dapat dicapai, Dalam game inl lerdapat 4 level des babevapa macuh vamo memiliki
sifat berbeda. Prilaku yang dilakvkan oleh muswh yaitu melihat player, mengejar pemain
dan menyerang pemain. Pada level terakhir game jugza terdapat msuh boss, wntuwk
menunlnkkan boss | pemaln secara tidak lengsiing dituntul imtuk mengosoh kemampricin
anatisa dan strateginya, kareng musuh boss lebih sullt dikalohkan daripada musub-
musuh kecll pada level sebelumnyva

Ddlam prases tmplementasinga, gameini hevhasil berialon pada 5 kemputer
dengan spesifikasi yang berbeda. Dari hasil pengujian dapet disimpulken Balwa game
ini dapat berjalan pada komputer dengon ram 512mb hingoa 4gb dan dengan sistem
aperasidari wipdows tp hingon windows 1)

Kata kunci : Game Adventure, Action Seript 2.0, Finite State Machine, Adobe Flash
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BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN SITEM

3.1, Analisis Sistem

Merupakan suatu kegiatan vang menguraikan seluruh pokok masalah vang

ada didalamnya. Analisa merupakan tahapan awal sebelum masuk ke tahapan
perancangan, sedangkan perancangan merupakan hasil dari keseluruhan analisa

yang dapat memberikan solusi dalam suatu permasalahan.

3.1.1. Analizis Masalah

Analisis masalah merupakan proses idenifikasi serta evaluasi
terhadap game sejenis dan Game vang akan dibangun.Dalam Game
Adventure, pemain diharuskan untuk menyelesaikan semua level yang ada
dalam Game. Setiap level memiliki tingkat kesulitan tertentu dan memiliki
syarat tertemtu seperti menyelesaikan misi di setiap level untuk dapat menuju
ke level selamjutnya. Disctiap Game Adventure. akan terasa kurang
menarik jika kita hanya melawan musubh-musuh kecil yang mudah mati atau
biasanya disebut creep. Oleh karena itu dibuatlah sebuah Al vang tidak
mudah untuk dikalahkan player dan memiliki status diatas rata-rata
bahkan melebihi plaver vang biasanva disebut boss. Boss berada di level
akhir gome dan untuk mengalahkannya pemain tidak bisa ceroboh
dalam  menverang. Untuk mengalahkan boss . pemain secara tidak
langsung dituntut untuk mengasah kemampuan analisa dan strateginya.

Game dengan genre Adventure dengan sideview atau sidecroller yaitu
(GGame vang terlihat dari samping sudah tidak asing lagi dalam dunia Game,
khususnya Indonesia. Dalam perkembangannya genre Game seperti ini telah
berkembang pesat karena jenis Game seperti ini terbilang mudah dan
menvenangkan untuk dimainkan oleh masyarakat terutama anak-anak.
Beberapa Game yang memakai genre ini antara lain Super Mario, Captain
Commando,.Super Contra, dan Metal Slug.

12
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3.1.2. Pengenalan Game Color Invasion
Grame vang akan dibangun adalah game Color Invasion dengan genre
Adventure Sidescrollet game. Game ini dibangun dengan mengaplikasikan
teknologi sebagai sarana untuk meningkaatkan kemampuan koordinasi
antara mata dan langan serta analisa pemain. Fitur-fitur yang digunakan pada
game ini adalah:
1. Menggunakan Grafik 2D.
2, Metnde vang digunakan adalah Finite State Machine
3. C(ame ini bergenre Adventure
4. FSM terletak pada musuh. Jika terdeteksi pada area musuh maka
secara otomatis musubh akan curiga dan mulai mengejar lalu

membunuh karakter utama.

3.1.3 Game Story

Game Color Invasion inl menceritakan tentang sebuah dunia
berwarna hitam bemama Park World vang discrang oleh dunia lain
bernama Vivid Wolrd vang memiliki banyak wama. Vivid World berencana
menjadikan Dark World Menjadi dunia penuh wama dan menghilangkan
semua warna hitam di dunia Dark World. semua penghuni Dark World vang
berwarna hitam akan diubah menjadi pasukan Vivid World dengan warna
vang lain. Tetapi ada salu penghuni Dark World bernama Grey vang
memiliki kekuatan yang bisa berganti warna menjadi wama lain, sehingga
grev dapat melawan setiap pasukan Vivid World. Kekutan ini diperolch
Grey ketika dia akan diubah oleh pasukan Vivid World menjadi warna lain,
akan tetapi DNA milik Grey bisa menyverap seluruh radiasi warna vang
diterimanya dan dia tidak bisa terpengaruh oleh virus warna yang bisa
merubahnva menjadi pasukan Vivid World. Grey berencana ingin
mengembalikan  Dark  World Menjadi  seperti  semula. dengan
mengumpulkan sebuah cairan bernama Black Ink, Grey bisa merubah Dark
world menjadi berwarna hitam lagi.
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3.1.4 Game Rules

Game rule merupakan aturan perintah, cara menjalankan, lungsi
objek dun karsklerdi dunia dalam game. Oleh karena itu, dalam
memainkan suatu geme, pemain harus patuh dan bermain sesuai aturan
vang berlaku, Pada game Color Invasion ini pemain mengendalikan sebuah
karakter vang dapat merubah warnanva sesuai keinginan pemain. tidak
hanya melompat, menghindari rintangan dan membunuh musuh seperti
game adventure pada umumnya. pada game ini pemain juga mencocokkan
warna karakter dengan wama daratan dan rintangan yang dilewati karakter,
jika warna karaskter tidak sesuai dengan warna daratan maka Health Bar
atau nyawa karakter akan berkurang, begitu juga dengan musuh karakter
vang hanya bisa dibunuh jika wama karakter sama dengan wama
musuh. Dalam gameColor Invasion ini terdapat 4 level yang harus di lewati
agar dapal mcmcnangkan game ini. Pada setinp level pemam akan
menghadapi rintangan dan musuh untuk menuju gerbang ke level
selanjutnya. setiap level memiliki perbedaan jumlah musub dan jenis
musuh yang mempunyai sifat berbeda. Pemain juga harus mengumpulkan
cairan imksampai indicator fnk bar penuh untuk bizsa membuka gerbang
menuju level berikutnva, jika cairan ink belum penuh maka pemain tidak
biza membuka gerbang ke level berikutnya. Pada level 1 dan 2 pemain
hanva bisa merubah wama menjadi 4 warna yaitu wama hitam, merah,
kuning. dan biru, ketika sudah berada di level 3 dan 4 pemain hisa merubah
warna tambahan lagl yaitu hijan dan oranye, di level 4 pemain juga akan

menghadapi musuh boss.

3.1.5 Game Goal

Di dalam sebugh game pasti memiliki goa! atau mjuan untuk bisa
menyelesaikan setiap level pada game. Dalam game Color Invasion ini
memiliki goa! vang berbeda pada setiap levelnva. Goal vyang harus

diselesaikan pemain pada setiap level game Color Invasion ini adalah:
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1. Levell
{oal pada level 1 game Color Ivasion ini adalah, pemain harus
mengumpulkan cairan imksampai indikator ink penuh untuk bisa membuka

gerbang ke level selanjutnya.

2. Level 2

Gual pada level 2 game Cofor Ivasion ini adalah, pemain harus
menghancurkan tumpukan batu yang menghalangi jalan menuju gerbang ke
level selanjutnva. Untuk menghancurkan tumpukan batu tersebut. pemain
harus mencari beberapa bom di dalam dunia level 2 ini. Seperti pada level
sebelumnya pemain juga harus mengumpulkan cairan fwsampai indikator
ink penuh untuk bisa membuka gerbang ke level selanjutnya.

3. Level3

Goal pada level 3 game Color lvasion ini adalah, pemain harus
membebaskan penghuni Dark Worldyang di kurung dalam penjara oleh
musuh. Untuk membebaskannya pemain harus mencari kunei vang dibawa
oleh musuh, jadi untuk mendapatkan kunci, pemain harus membunuh
musuh vang vang memiliki kunci penjura lersebut . Seperti pada level
sebelumnya pemain juga harus mengumpulkan cairan jmksampai indikator
ink penuh untuk bisa membuka gerbang ke level selanjutnya.

4, level 4

Goal pada level 3 game Color Ivasion ini adalsh. pemain harus
mengalahkan boss untuk mengaktitkan semua tabung cairan tinta hitam
vang bhisa merubah planet Dark World menjadi warna hitam lagi. Untuk
mengalahkan boss pemain harus menghancurkan tabung warna agar warna

boss berubah sesuai tabung warna yang dihancurkan pemain.
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3.2. Perancangan Sistem
Perancangan sistem adalah suatu bagian dari metedologi pengembangan
suatu peranpkat lunak vang dilakukan untuk memberikan gambaran secara

terperinci tentang Game Color fnvasion.

3.2.1 Perancangan karakter

Perancangan karakter merupakan pembahasan mengenai karakter
vang terlibat dalam Game Color ImvasionKarakter pada Game Color
Irvasion dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1. PerancanganKarakter

No Gambar Keterangan

Karakier Utama

wiusuh Walker

Musuh Ghost




17

4 -
_i- Musuh Mecha
©))
5

Musuh Boss

3.2.2 Perancangan Struktur Menu
Perancangan Struktur menu adalah perancangan tata urutan menu

dari Game Color fnvasion seperti yang terlihat pada Gambar 3.1.

I
|Eame Color I:wasim|

— £ 3 —; g T —
—] NEW GAME ‘ CONTINLUIE 1 TUTCHREAL ~‘ QU GAME
INPUT PASSWORD
LEVEL
Lo = | | =" - L S ‘l‘
— b‘ LEVEL1 ; I] EEVEL2 »—)! LEVEL 3 1 - LEVELS

Gambar 3.1. Perancangan Struknur Menu

Pada game Color Irvasion terdapat 4 menu utama yaitu New Game,
Continue, Twtoriel.  dan  OuitGame. Sebelum memulai  game baru,
diharuskan ke menu Twrorial agar mengetahui cara bermain dan tombol -
tombol vang ada pada game Color Invasion, sehingga pemain dapat lebih
mudah dalam bermain. Dan pada menu Confinuepemain bisa memainkan

level vang ingin dimainkan dengan memasukkan password level vang
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diinginkan, pemain bisa mendapatkan password level setelah

memenangkan level tersebut.

3.2.3 Perancangan Alur Game

Perancangan alur game berfungsi untuk mengetahui alur proses dari
alur program dimulai dari séart  prorgram hingga end program seperti
vang ditunjiukkan pada Gambar 3.2.

STARI
TAMPILEN EW e o
MEHNL GAME i '_N"j"' il
|
T
+

TUTDRIAL  -—¥—# MIKUTITOEIA —————pg- T—— FINISH e LEVEL 1

1

= W———  HINISH @ e——  EVELZ
Sy U S—

e ——

CERTIMLE
GARE

r ! |
¢

T

: ji —

=y FINISH s LEVEL 4

- |

Gambar 3.2. Alur Game Color Invasion

Pada Gambar 3.2 , program dimulai dari starl kemudian masuk ke 4
menu utama vaitu New Game. Continue. Twtorial. dan QuitGame. Jika
pemain memulai New Gante maka akan langsung menuju level 1, dan jika
selesai akan melanjutkan ke level 2 sampai ke stage terakhir. Jika pemain
kalah, akan di arahkan ke tampilan Game over dan menuju ke New Game
atau ggme baru.
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3.24 Alur Finite State Machine

Finite State Machine merupakan salah satu logika penalaran vang
memperlihatkan perilaku system dengan berdasarkan tiga hal, yaitu stare
{keadaan). event (kejadian). dan action {aksi). Pada suatu saat. system akan
berada pada salah satu state yang aktif. Sistem dapat beralih atau bertransisi
menuju state lain jika mendapatkan masukan atau event tertentu. Transisi
keadaan ini umumnya juga disertai oleh aksi yang dilakukan oleh
svslem ketika menanggapi masukan yang terjadi. Pada pame Color
Invasion ini metode Finite State Machine diterapkan pada karakter musuh,
maging-masing karakter musuh memiliki alur Finite State Machine vang
berbeda.

e & 6 &
M N AN N

L L LX &% Y]
| FLAYER TE R IWAT § I + | PRAYTE TTRIRRAT { LMK 500 1
-0 FEREL) Sk Prerl| -
WLISUH
WHLISLIH bLISUH MENYERANG
=% PATHOL CuIGA DR MENGEAR |
PLAYER
FLAYER MERIALM (MARAT 1A TERLFAAE [ JARAK
A0 PEL : MIE-A0¢ #IREL)
IALTSLIH
HIDWR —
PLATER W FERARL
MILPHH DEMCLAA Yo R
THNG SAMA
HP MLISLE aTr:&.lmuq o MU MAT
N ——.
TimhE BERKLRANS ARG -—-—-w

FLAYEL MEHFEHANG
WIS FLKGAR WARMA
FARG @A

Gambar 3.3.Alur diagram Finire Stare Machine Pada
Karakter Musuh Halker

Pada Gambar 3.3 memperlihatkan alur FSM pada karakter musuh
walker, Sesuai dengan alur diagram diatas. karakter musuh walker memiliki
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sifat jika karakter player mendekat pada jarak 301-400 pixel dari musuh,
maka musuh akan mencurigai keberadaan karakter plaver. dan ketika playver
mendekat lagi pada jarak 300 pixel dari musuh, maka musuh akan mengejar
dan menverang player. jika plaver menjauh dari musuh dengan jarak lebih
dari 400 pixel dari musuh, maka musuh akan kembali patrol. Pada game ni
setiap musuh memiliki 6 warna yang berbeda vaitu hitam. merah. kuning,

hijau, biru, dan oranye. Musuh hanya bisa dibunuh jika warna playver sama

dengan warna musuh, jika karakter plaver menverang musuh dengan wama

yang berbeda dengan wama musuh maka Health Poin musuh tidak akan

berkurang.
Ei e ."_! = =
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Gambar 3.4, Alur diagram Finite State Muachine Pada
Karakter Musuh Ghost

Pada Gambar 3.4 memperlihatkan alur FSM pada karakter musuh

ghost. Sesuai dengan alur diagram diatas, karakter musuh ghost memiliki

HF BILSUH ; . MUSUMMATT
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sifat jika karakter player mendekat pada jarak 400 pixel dari musuh, maka
musuh akan mengejar dan menyerang player. jika player menjauh dari
musuh dengan jarak lebih dari 400 pixel dari musuh, maka musuh akan diam

pada posisi di mana musuh berhenti mengeijar karakter player.
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Gambar 3.5. Alur diagram Finite State Machine Pada
Karakter Musuh Mecha

Pada Gambar 3.5 memperlihatkan alur FSM pada karakier musuh
mecha. Sesuai dengan alur diagram diatas. karakter musuh mecha memiliki
sifat jika karakter player mendekat pada jarak 200 pixel dari musub, maka
musuh akan menembak plaver, jika player meniauh dari musuh dengan jarak
lebih dari 200 pixel dari musuh, maka musuh akan kembali patrol.
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Gambar 3.6. Alur diagram Finite State Machine Pada
Karakter Musuh Boss

Pada Gambar 3.6 memperlihatkan alur FSM pada karakter musuh
Boss. Sesuai dengan alur diagram diatas. karakter musuh boss memiliki sifat
jika karakter player menghancurkan tabung warna tertentu, maka warna
karakter boss akan berubah warna sesual wamna tabung yang dihancurkan
player. karena karakter boss pertama kali muncul memiliki warna abu-abu
sehingga plaver tidak bisa mengurangi Health Point karakier boss karena
player tidak memiliki perubahan warna abu-abu maka player harus mencari
tabung warna dan menghancurkannya agar bisa mengubah wamna karakter
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boss, Setiap Health Point karakter boss berkurang sebanyak 20 pom karakter

boss akan merubah warnanya lagi menjadi warna abu-abu.

3.2.5 Perancangan Atarmuka
Perancangan antarmuka bertujuan untuk memberikan gambaran
bagaimana tampilan keseluruhan Game Color Invasion.

1. Perancangan Tampilan Menu Utama

Perancangan tampilan menu utama dart Game Color Invasion
dimana terdapat tombol antara lain New Game, Tuferial, Continue, Quitl
Game. Jika pemain memilth tombol New Gamemaka pemain akan
diarahkan menuju permainan level 1. Jika pemain memilih tombol Tutorial,
maka pemain akan diarahkan menuju level game vang menunjukkan
hagaimana cara memainkan game Color Imvasion. Jika Pemain memilih
tombol Continwe maka pemain akan diarahkan menuiu menu untuk memilih
level vang diinginkan dengan memasukkan password level. Jika pemain
memilih Ouif Gamemaka pemain akan keluar dari game. Rancangan menu
utama dari GameGunslinger ditunjukkan pada Gambar 3.7.

COLOR INVASION
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(Gambar 3.7. Rancangan Tampilan Menu Utama
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2. Perancangan antarmuka level game

Perancangan antarmuka [evel game merupakan perancangan
tampilan level dari Game Color frnvasion. PadaSetiap level terdapat user
interface dari karakter pemain vaitu heaith point bar.ink bar, buy heaith,
dan credit. Heaith poini bar bertujuan mengetahui darah dari pemain, jika
darah pemain mencapai ! maka pemain akan diarahkan menuju tampilan
Guame aver. Ink barberfungsi untuk menampilkan banyaknya cairan ink
vang sudah didapat pemain. jika indikator ink bar belum penuh maka
karakter tidak bisa membuka gerbang untuk ke level selanjutnya. Tombol
symbol “+" atau buy health befungsi untuk membeli darah seharga 10
credit, jika credit pemain kurang dari 10 poin maka karakter tidak bisa
membeli health poin (HP). Credit berfungsi untuk menampilkan banyaknya
credityang didapat pemain, jika pemain membunuh musuh dalam game
maka pemain akan memperoleh credit point. credit digunakan untuk
membeli health poin. Setiap daratan pada game juga memiliki wama yang
berbeda, karakter pemain harus mencocokkan warna karakter dengan warna
daratan agar health point bar pemain tidak berkurang. Musuh dalam game
juga memiliki kealth poimt bar | jika health point barmusuh mencapai 0
maka musuh mati.Rancangan antarmuka level game dari Game Color
Invasion ditunjukkan pada Gambar 3.8.
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Garmbar 3.8, Rancangan Antarmuka Level Game
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3. Perancangan antarmuka /eve! boss game

Perancangan antarmuka level boss game merupakan perancangan
tampilan level terakhir dari GameColor Invasion. Pada level terakhir game,
pemain akan melawan musuh bess vang lebih susah dan lebih kuat daripada
musuh-musub yvang lain Pada level boss ini ik bgrakan digantikan
denganHealth point bardan boss. jika Health point bar boss mencapai
maka boss akan mati. Pada level boss ini terdapat tabung warna yang
berfungsi untuk merubah wama dari musuh bess, karena wama boss
pertama kali berwarna abu-abu pemain tidak bisa mengurangi Health point
bar daribosskarena pemain tidak memiliki perubahan warna abu-abu. jadi
agar pemain bisa mengurangi Health point bar daribesspemain harus mecari
dan menghancurkan tabung warna. warna dari bossakan berubsh sesuai
dengan warna dari tabung wama yang dihancurkan pemain. Serangan dari
bossberupa laser besar vang memutar sepaniang arca level game. pemain
harus mencocokkan warna karakter dengan warna laser agar Health point
bar pemain tidak berkurang.Rancanpan antarmuka fevel boss game dari
Game Color hvasion ditunjukkan pada Gambar 3.9.

karakter pemain

g -
| EP "I Y
. BOSS| 5 CREDITO |
Fo — :
Me A 7
o e & tabung wamgL '[
S T T
" o ~ . iz
;
|

o

._“._“»-‘."_‘ 1 LT ,.-" i
ey I[‘--u.-_u_. \‘n\\"_'# y
..l'l'lu —_— — o —
= " T —— . |
__'--.__ e —————l _"'- 'I
warna daralan berbeda ]

Gambar 3.9. Rancangan Antarmukza Level Boss Game




BABI
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Permainan atau sering disebul dengan game merupakan suatu sarana hiburan
yang diminati dan dimainkan oleh banyak orang baik dari kalangan anak-anak,
remaja maupun orang dewasa. Game ini terdini dari game tradisional dan game
moderen. Game (radisional merupakan segala bentuk permainan yang lelah ada
sciak zaman dahulu dan diwariskan secara turun-menurun dari generasi ke
generasi. Biasanya game tradisional yang tumbuh dan berkembang dalam suatu
masyarakat mencerminkan wamna kebudayaan setempat. Sedangkan game
modern merupakan game yang disajikan pada suatu piranti atau perangkat
teknologi dan dimainkan secara virtual. Media teknologi vang digunakan. vaitu
console. komputer, handphone dan elektronik lainnya Seiring perkembangan
teknologi. game tradisional ini sudah jarang dimainkan dan kalah bersaing dari

game modem.

Dalam settap game tentunya tidak akan terasa menank Jika tdak ada
lawan.baik pemain lain ataupun musuh-musuh yang sudah diprogram untuk
melawanpemain yang biasanya disebut Arfficial Imeligence (Al). Dalam Game
Adventure Al biasanya digunakan sebagai musuh pemain dan teman yang
mengarahkanpemain untuk menyelesaikan alur cerita dalam game. Metode Al
yang biasanyadigunakan dalam sebuah game adventure adalah melode Finmfe
State Machine.

Finite State Machine adalah sebuah metodologi perancangan sistem kontrol
yang menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja sistem dengan
menggunakan tiga hal berikut: Stase (Keadaan), Evem (kejadian) dan action
{aksi). Pada satu saat dalam periode waktu yang cukup signilikan, sistem akan
berada pada salah satu state yang aktif.

Dari uraian diatas membuat penulis tertarik untuk membuat sebuah

gamedengan Al berienis Finite State Macine untuk mengetahui bagaimana Al
inibckerjapadasistem game.




1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang masalah diatas, maka didapatkan rumusan
masalah vang akan dibahas yaitu ;

1. Bagaimana mengimplementasikan metode Finite Stafte Machine sebagai

kecerdasan buatan pada game Color Invasion?

2. Bagaimana membuat Color Invasion dengan Adobe Flash?

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

1.

Game dibuat menggunakan Adobe Flash 5.

2. Grafik dalam game ini adalah 2D.

3. Game hanya dapat dimainkan pada PC atau berbasis Deskiop.

4, Game ini dibuat untuk berjalan pada sistem operasi Windows.
1.4. Tujuan

Adapun tujuan dari pembuatan gare ini yattu :

1.

Menerapkan metode Finite State Muachine untuk menghasilkan suatu
kecerdasan buatan pada game Color Invasion.

Untuk mengimplementasikan game Color Imvasion ini dalam bentuk
gamekomputer.

1.5, Manfaat
Adapun manfuat dari pembuatan game ini yaitu :

1.

Mengasah kemampuan strategi dan kecepatan pemain dalam bermain

gume.
Sebagai refrensi untuk membangun sebuah game 2D, terutama untuk

vang ber-genre 2d Platform.




1.6. Metode Penelitian
Untuk dapat mencapai keinginan dalam pembuatan game adventure 2D Color
Invayion, dengan mengpunakan metode Finite State Machine ini, maka perlu
dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1. Studi Literatur
Penelitian ini dimulai dengan studi literatur vaitu pengumpulan data yang
berhubungan dengan permasalahan yang dibahas schingga dapat membantu
penvelesaian masalah dalam perancangan game dari sumber-sumber
bacaan seperti, buku, jurnal, referensi, web page, dan karya tulis ilmiah.
2. Analisa kebutuhan
Data dan informasi vang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan
suatu kerangka vang digunakan untuk acuan perancangan perangkat lunak
3. Perancangan Sistem
Data-data wang telah terkumpul diimplementasikan kedalam program
bersama dengan pembuatan metode FSM.

4, Pengujian Program
Pengujian coba ini bertujuan untuk memastikan bahwa masing-masing bagian
dari sistem ini dapat bekerja sesuai yang diharapkan.

1.7. Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan skripsi ini agar lebih mudah dipahami maka dibuatlah

suatu sistematika dalam penulisan sebagai berikut :

BABI ; PENDAHULUAN
Pada Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang, ramusan masalah.,
batasan masalah. tujuan, manfaat, metode penelitian. dan sistematika
penulisan.

BAB Il :LANDASAN TEORI
Pada Bab ini membahas tentang Landasan Teori menguraikan teori-
teori vang mendukung judul. dan pembahasan secara detail. Landasan
tori dapat berupa definisi-definisi atan model yang langsung berkaitan
dengan ilmu atau masalah yvang diteliti. Pada bab ini juga dituliskan




BAB III

BABIV :

BAB V

tentang safftware(komponen) yang digunakan dalam pembuatan

program atau keperluan saat penelitian.

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini membahas tentang analisa pada sistem dan perancangan sistemn
yang dibuat.

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN PROGRAM

Pada Bab ini membahas paparan implementasi dan analisa hasil

pengujian program vang dibuat,

: PENUTUP

Pada Bab ini berisi kesimpulan dan saran vang didapat dan ulasan data-
data penelitihan, menyimpulkan bukti-bukti yang diperoleh dari hasil

analisa.




BAB 11
LANDASAN TEORI

1.1. Game

Kata gume berasal dari bahasa Inggris. Dalam kamus bahasa Indonesia istilah
“geme adalah permainan. Permainan merupakan bagian dari bermain dan bermain
juga bagian dari permainan keduanya saling berhubungan. Permainan dalam hal
ini merujuk pada pengertian kelincahan intelektual ( fmrellectual Playability
Game) yang juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya.
Dalam game, ada target - target yang ingin dicapai pemainnyva. Permainan adalah
kegiatan yang kompleks vang didalamnya terdapat peraturan, bermain dan
budaya. Sebuah permainan adalahsebuah sistem dimana pemain terlibat dalam
konflik buatan. Disini pemain berinteraksi dengan sistemdan konflik dalam
permainan merupakan rekayasa atau buatan. Dalam permainan terdapat peraturan
vang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan.
Mendefinisikan apakah yang dimaksud dengan game, tidak cukup dengan hanya
melihat kamus bahasa, Terdapat banyak makna dalam kata “gamel. Yang jelas
game secara naluri adalah merupakan bagian dari kehidupan manusia. Makna
sekilas dari pame memberikan pengertian bahwa Game merupakan suatu aktititas
yang tidak dilakukan dengan sungguh-sungguh. Untuk mengetahui apa yang
sesungguhnya disebut dengan game, maka paling tidak kita dapat memahaminya
dari adanya sejumlah pengertian game vang biasa kita alami dalam kchidupan.
(Zamroni dkk.. 2013)

2.2. Jenis-Jenis Game

Seiring dengan perkembangan industri game. jenis-jenis game semakin
bervariasi. Perbedaan jenis game terletak pada gameplay, interaksi, dan kategori.
Gameplay merupakan sebuah sistem vang berjalan pada game. Sistern tersebut
meliputi story line, cara bermain, menuy, area permainan, dan lain sebagainya. Bisa
jadi dua game memiliki banyak persamaan. Namun, yang membedakannya adalah
bagaimana pemain memainkan dan berinteraksi dengan game. Berdasarkan hal-




hal tersebut, game dikategorikan menjadi berbagai macam. Berikur iniberbagai

macam jenis gamie
1. Game Action

Genre ini merupakan macam game yang paling populer. Game jenis ini
membutubkan kemampuan reflcks pemain dan timing vang tepat. Salah satu
subgenre action yang populer adalah First Person Shooter (FPS). Banvak sekali
game sukses di pasaran yang termasuk dalam genre ini. Game jenis ini
memerlukan kecepatan berpikir. Geme ini dibuat seolah-olah pemain yang berada
dalam suasana (ersebul. Conloh geme genre ini, misalnya Half Life, Crysis, Call
of Duty: Modermn Warfare, dan lain sebagainya.

Z, Game Action-Adventure

Genre ini memadukan gamepiay aksi dan petualangan. Pemain diajak untuk
menelusuri gua bawah tanah sambil mengalahkan musuh. mencari artefak kuno,
menyeberangi sungai dan secbagainya. Saat ini kebanyakan genre ini sudah
mengadopsi 3D. Tom Claney. Splinter Cell, Hitman, Tomb Rider dan Prince of
Persia termasuk dalam game ini.

3. Game Simulasi, Konstruksi, dan Manajemen

Pemain dalam game ini diberi keleluasaan untuk membangun, berekspansi;
dan mengatur komunilas fiksi atau proyek tertentu dengan bahan baku yang
terbatas. Contohnya adalah SimCity, The Sims, dan Spore.

4. Role Playing Games (RPG)

Dalam RPG pemain dapat memiiih satu karakter untuk dimainkan. Seiring
denpan naiknva level game. karakier tersebut dapat berubah, bertambah skifl-nya.
bertambah senjatanya, bertambah hewan peliharaannya dan lain sebagainya. Final

Fantasy, World of Warcraft, Fallout, dan Dragon Quest termasuk dalam genre ini.

5. Game Strategi

Awai muia genre ini adalah board game. Genre strategl menitikberatkan pada
kemampun herpikir dan organisasi. Game stralegi dibedakan menjadi dua, yaitu




Turn Based Strategy dan Real Time Strategy. Genre Real Time Strategy
mengharuskan pemain membuat keputusan dan secara bersamaan pihak lawan
juga bersksi hingga menmimbulkan serangkaian kejadian dalam wakiu yang
sebenamya., Contohnya adalah Age of Empires, Starcraft. Rise of Mation dan
Command and Conquer. Sementara itu genre Turn Based Strategy mengharuskan
pemain bergantian menialankan taktiknya, Saat pemain mengambil langkah. pihak
lawan menunggu. Demikian juga sebaliknya. Termasuk dalam genre ini adalah

Heroes of Might and Magic, Front Mission dan Master of Orion.
6. Game Racing

Pemain dapat memilih kendaraan, mendandani laiu meiaju di arena balap,
Tujnannya hanya satu, yaitu mencapai garis finish tercepat. Misalnya Need For
Speed, Grand Turismo, Top Gear, Daytona dan lain sebagamya.

T, Game Sparf

Genre ini membawa olahraga ke dalam komputer atau konsol. Biasanya
eatneplay dibuat semirip mungkin dengan kondisi olahraga yang sebenamnya.
Termasuk dalam genre ini adalash FIFA, Winning Eleven, PES, NBA, Tony Hawk
Pro %kater. dan lain-lain.

8. Game Puzrle

Genre puzzle menyajikan teka-teki, menyamakan warna bola, perhitungan
matematika, menyusun balok, dan sebagainya. Misalnya Tetris, Bejeweled,
Minesweeper, dan Bomberman (Anneahira.com).

2.3. Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence)

Kecerdasan Buatan (drtificial Intelligence) merupakan salah satu bagian dari
ilmu komputer vang mempelajari bagaimana membuat mesin (komputer) dapat
melakukan peketjaan seperti dan sebaik yang dilakukan oleh manusia bahkan bisa
lebih baik daripada yang dilakukan manusia. Menurut John McCarthy, 1956, Al :
untuk mengetahui dan memodelkan proses—proses berpikir manusia dan
mendesain mesin agar dapal menirukan perilaku manusia. Cerdas, berarti




memiliki pengetahuan ditambah pengalaman. penalaran (bagaimana membual
keputusan dan mengambil tindakan), moral vang baik. Manusia cerdas (pandai)
dalam menyelesaikan permasalahan karena manusia mempunyai pengetahuan dan
pengalaman. Penpetahuan diperoleh dari belajar. Semakin banyak bekal
pengetahuan yang dimiliki tentu akan lebih mampu menyelesaikan permasalahan,
Tapi bekal pengetahuan saja tidak cukup, manusia juga diberi akal untuk
melakukan penalaranmengambil kesimpulan berdasarkan pengetahuan dan
pengalaman vang dimiliki. Tanpa memiliki kemampuan untuk menalar dengan
baik, manusia dengan segudang pengalaman dan pengetahuan tidak akan dapat
menvelesaikan masalah dengan baik. Demikian juga dengan kemampuan menalar
yang sangat baik,namun tanpa bekal pengetahuan dan pengalaman yang memadai,
manusia juga tidak akan bisa menyelesaikan masalah dengan baik {Dahria. 2008).

2.4. Jenis-Jenis Kecerdasan Buatan
Adapun beberapa jenis kecerdasan buatan sebagai berikut.

1. Finite State Machines (FSM)

Finite State Machines (FEM) adalah sebuah metodologi perancangan cigtern
kontrol yang menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja sistem dengan
menggunakan tiga hal berikut: State (Keadaan). Event (keiadian) dan action
(aksi). Pada satu saat dalam periode waktu yang cukup signifikan, sistem akan
berada pada salah satu state yang aktif. Sistem dapat beralih atau bertransisi
menuju state lain jika mendapatkan masukan atau event tertentu, baik yang
berasal dari perangkat luar atau komponen dalam sistemnya itu sendiri ({misal
interupsi timer). Transisi keadaan ini umumnya juga disertai oleh aksi yang
dilakukan oleh sistem ketika menangeapi masukan vang terjadi. Aksi vang
dilakukan tersebut dapat berupa aksi yang sederhana atau melibatkan rangkaian
proses vang relative kompleks.Berdasarkan sifatnva. mctode FSM ini sangat
cocok digunakan sebagai basis perancangan perangkat lunak pengendalian yang
bersifat reaktif dan real time. Salah satu keutungan nvata penggunaan FSM adalah
kemampuannya dalam mendekomposisi aplikasi yang relalive besar dengan hanya
menggunakan sejumlah kecil item state. Selain untuk bidang kontrol. Penggunaan




metode ini pada kenyatsannya juga umum digunakan sebapai basis untuk
perancangan protokol-protokel komunikasi. perancangan perangkat lunak game,
aplikast WEB dan sebagainya.Dalam bahasa pemrograman prosedural sepert
bahasa C. FSM ini umumnya dircalisasikan dengan menggunakan statemen
kontrol switch case ataw/dan if.then. Dengan menggunakan statemen-statemen
kontrol ini, aliran program secara praktis akan mudah dipghami dan dilacak jika
terjadi kesalahan logika (Setiawan, 2006).

2. Algoritma A Star{A*)}

Algoritma A Star{ A*) adalah algoritma pencarian terbaik dalam mencan jalur
terpendek dengan perhitungan terkecil pada jalur dengan simpul awal menuju
simpul akhir. Algoritma ini pertama kali dideskripsikan pada tahun 1968 oleh
Peter Hart, Nils Nilsson, dan Bertrtam Raphael. Dalam makalah mereka, disebut
dengan Algoritma A. Lalu dengan optimasi heuristik, disebut dengan A Srar (A%},

Perhitungan pada Algoritma A Star (A*) dapat ditentukan sebagai berikut :

= ]

i__'_"%{x_) =G(x)+H(x)

[hmana :

a. G{x) adalah nilal pada pergerakan simpul awal menuwu stimpuot berikuinya.

b. Hix) adalah perkiraan nilai pergerakan simpul awal menuju tujuan akhir

simpul. Fungsi ini seringkali disebut dengan fungsi heuristik.dinamakan
heuristik karena perhitungan tersebut berdasarkan perkiraan (guess).

¢. F(x) adalah jumliah nilm dari fungsi G{x) danH(x). dengan milai terkecil

F(x) adalah jalur terpendek menuju tujuan akhir.

Terdapat ketentuan pada grafik agar algoritma A Star (A*) ini bila diterapkan
akan selalu mendapatkan jalan vang terpendek. ketentuan tersebut yang harus
dipenuhi pada grafik yaitu.

1) Setiap simpul (node) dalam grafik memiliki jumiah terhatas pada arca

pencariannya.
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2) Pada pencarian terdapat jalan yang dilalui untuk mencapai tujuan.

3) Fungsi F(x) pada grafik bernilai rendah darnpada fungsi F(x) pada

pencarian sebelumnya (Sofwan dkk.).

3. Algoritma Minmax

Algoritma Mimimax (juga sering disebut Minmoviadalah sehuah algoritma
vang mendasari pola pikir langkah penyelesaian masalah dalam beberapa jenis
permainan komputer. seperti tic-fac-toe, othello.checkers. catur, dll. Pada
dasarnya, algoritma Minimgx sangat andaluntuk menyelesaikan segala masalah
dalam pencarian langkah untuk permainan komputer dengan jumlah kemungkinan
penyelesaian vang kecil, seperti padapermainan fic-tac-foe. Tetapi, jika algoritma
Minimax dipunakan pada permainan dengan jumlah kemungkinan penvelesaian
yang besar seperti pada permainan catur, algoritma Minimax ini memerlukan
wakiu vang sangat lama untuk membangun pohon penyvelesaian. Oleh karena itu,
beberapa metode optimasi telah dikembangkan untuk membatasi melonjaknya
jumiah simpul dalam pembangunan pohon penyelesaian.Berbagai jenis metode
telah ditemukan untukmengoptimasi algoritma Minimax, seperti aipha-
betasearch. NegaScout, Null Move Search. MTD(f). dll.Dengan menggunakan
metode optimasi inilah proseskomputasi penyelesaian masalah pada permaian

camur dapat diminimalisasi (Ilman, 2008).

4. Breadth Search Firsi (BFS)

Breadth First Search adalah suatu metode yang melakukan pencarian secara
melebar yang mengunjungi simpul secara preorder yaitu mengunjungi suatu
simpul kemudian mengunjungi semua simpul yang bertetangga dengan simpul
tersebut dahulu. Selanjutnyz, simpul yang belum dikunjungi dan bertetangoa
dengan simpul-simpul yang tadi dikunjungi. demikian seterusnya. Jika graf
berbentuk pohon graf berakar, maka semua simpul pada aras d dikunjungi lebih
dahulu sebelum simpul-simpul pada aras d+1 (Prasetyo. Hidayah, 2014).
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5.Depth Search First (DFS)

Depth First Search (DES) adaiah suatn metode pencarian pada sebuah pohon
dengan menelusuri satu cabang sebuah pohon sampai menemukan solusi.
Pencarian dilakukan pada satu node dalam setiap level dari yang paling kin dan
dilanjutkan pada node sebelah kanan, Jika solusi ditemukan maka tidak
diperlukan proses backfracking yaitu penelusuran balik untuk mendapatkan jalur
vang diinginkan, Pada metode DFS pemakaian memori tidak banyak karena
hanya node-node pada lintasan yang aktif saja yang disimpan. Selain itu, jika
solusi yang dieari berada pada level vang dalam dan paling kiri, maka DFS akan
menemukannya secara cepat] (Prasetyo, Hidayah, 2014).

6. Algoritma Dijksira

Algoritma Dijkstra merupakan salah satu algoritma vang efektif dalam
memberikan lintasan terpendek dari suatu lokasi ke lokasi yang lain. Prinsip dari
algoritma Difkstra adalah dengan pencarian dua lintasan yang paling
kecil.Algoritma Dijksfra memiliki iterasi untuk mencari titik yang jaraknya dari
titik awal adalah paling pendek. Pada setiap iterasi. jarak titik vang diketahui (dari
titik awal) diperbarui bila ternyata didapat titik yang baru yang memberikan jarak
terpendek. Svarat algoritma ini adalah bobot sisinya yang harus non-negatif’
{Sholichin, Oktoviana).




BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1. Implementasi Sistem

Implementasi sistem adalah proses penerapan rancangan sistem vang telah
dibuat menjadi suatu aplikasi yang bisa dijalankan pada kenyataanya. Disamping
itu, implementasi ini juga berfungsi untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari
rancangan vang telah dibuat. Implementasi aplikasi ini dibagi menjadi beberapa
bagian diantaranya :

4.1.1 Tampilan Menu Utams

Tampilan menu utama adalah tampilan awal yang muncul pada saat
membuka Game Color fnvasion. Pada tampilan awal ini berisikan tombol
New Game untuk memulai gamte baru.tombol Fuforial untukbelajar cara
bermain,tombol Contirueuntuk memainkan lagi level yang diinginkan,
dan tombol guif game untuk keluar dari ggme Adapun desain menu utama
seperti pada Gambar 4.1.

.
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Gambar 4.1. Tampilan menu utama Game Color Invasion
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4,1.2 Tampilan Menu Tutorial

Tampilan menu Tuterial adalah tempilan menu untuk belajar dan
mengetahui fungsi tombol yang digunakan pada game Color Invasion.
Adapun tampilan dari menu Tutorial seperti padaGambar 4.2.

. - .
L e P Ve - b oy Ay e T - T

Gambar 4.2 Tampilan menu Twtorial

4.2, Pengujian Ganeplay
Pengujian gameplay adalsh pengujian bagaimana game tersebut berjalan

sesuai dengan rancangan sistem vang telah dibuat, seperti pada Gambar 4.3.
A s e A A R e T TR Po— i e

i i '.l":\.

Gambar 4.3, Interaksi Karakter Dengan Dunia di Dalam Game
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Pada Gambar 4.3 menggambarkan interaksi antara karakter dengan
lingkungan di dalam game. Pada gambar diatas menunjukkan ketika karakter
menyentuh daratan berwarna merah Health Bar karakter akan berkurang, karena
warna dari karakter tidak cocok dengan warna daratan. Pada game mi karakter
bisa berganti warna yaitu warna hitam, kuning, merah. biru, hijau dan oranye.

I'r"

CGumbar 4.4, Karakier Menyerany Musuh Dengan Warna Yang Berbeda

Pada Gambar 4.4 menggambarkan ketika karakter menyerang musuh dengan
warna yang berbeda. jika warna karakter tidak sama dengan warna musuh yang

diserane, maka health bar musuh tidak akan herkurang,

Gambar 4.5, Karakter Menyerang Musuh Dengan Warna Yang Sama
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Pada Gambar 4. 5menggambarkan ketika karakter menyerang musuh dengan
warna yang sama, jika wamna karakier sama dengan wama musuh vang diserang,

maka health bar musuh akan berkurang,

av Comod  Dabsg

Gambar 4.6. Gerbang terbuka ketika indikator ink bar penuh

Pada Gambar 4.6 menggambarkan ketika indikator ink penuh maka gerbang
menuiu level selanjutnya akan terbuka. Jadi karakter harus mengumpulkan cairan

ik sampai indikator penuh jika ingin membuka gerbang ke level selanjutnya.

4.3. Pengujian Artificial Intelligence (Al)

PengujiznAl adalah pengujian mengenai fungsi yang beckaitan dengan Al
(Artificial Intelligence) vang ada dalam GameColor Invasion. Hasil pengujian
dan Al Finite State Machine dapat dilihat pada Tabel 4.1,

Tabel 4.1. Pengujian Al (Artificial Intelligence)

No Fungsi Output | Hasil

1 iﬂi Finite State Machine | musuh akan curiga iike pemain
pada musuh Walker berada pada jarak 301-400 pixel
dari musuh, jika jarsk pemain 300

pixel dari musuh maka musuh akan )
] | Sesuai
| menyerang dan mengejar pemain,
‘ musuh akan kembali patrol ketika

jarak pemain =400 pixel dari musuh




30

2 |'Al Finite State Machine

pada musuh Ghost

Musuh akan menyerang dan
mengejar pemain jika jarak pemain
berada pada jarak 400 pixel dan
musuh, akan  berhenl
ketika jarak

pemain >400 pixel dari musuh

miusuh

mengejar  pemain

SeuuHi

L3

Al Finite State Machine
pada musuh Mecha

Musuh akan menembak pemain jika
jarak pemain berada pada jarak 200
pixel dari musub, musuh akan
kembali patrol ketika jarak pemain
=200 pixel dari musuh

Sesual

4 | AT Finite State Machine

pada musuh Boss

Musuh akan berubah warna sesuai
dengan
dihancurkan pemain, musuh akan
berubah warna menjadi wama abu-
abu ketika HP musuh berkurang
sebanvak 20 point

tabung  warna  yang

Sesuai

Berdasarkan Tabel 4.1,

disimpulkan bahwasemua Al (Arrificial

Intelligence) yang ada dalam Game Color Invasion berjalan dengan tingkat

keberhasilan 100% sesuai dengan yang diharapkan.

4.4. Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional yang
terjadi dalam game. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2. Pengujian Fungsional

No Fungsi Hasil
1 | Tombol pada menu utama berjalan sesuai dengan fungsi Sesuai
2 | Musuh dapat Menyerang karakter plak:er ketika dalam jureak | Sesuai
scrang
2 | Indikator Health Ber pada karakter player dan karakter Sesuai
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musuh berjalan dengan fungsinya

4 | Indikator frk Bar pada karakier player berjalan dengan Sesual

fungsmya

Berdasarkan Tabel 4.2, disimpulkan bahwasemua fungsiberjalan dengan
tingkat keberhasilan 100%gsesuai denganyang diharapkan.

4.5. Pengujian Performance

Pengujian performance adalah pengujian vang dilakukan pada kinerja
atau respon perangkat keras. Pengujian performance dimaksudkan untuk
mengetahui apakah aplikasi berjalan pada suatu perangkat keras tertentu
dengan spesifikasi perangkat keras yang berbeda-beda. Pengujian
dilakukan menggunakan 5 komputcr dengan spesifikasi berbeda dan
menggunakan monitor beresolusi 1366 x 768 pixel. Hasil dari pengujian
performance dari Game Color Invasion terdapat pada Tabel 4.3,

Tabel 4.3. PengujianPerformance

No Processor RAM VGA oS Keterangan
1 Intel Pentium 4 512 256MB WinXP| Berjalan lancar
2 Core 2 Duo 1GB 512MB Win7 | Berjalan lancar
3 Intel Coreil 2GB 1GB Win8 | Berjalan lancar
4 AMD A6 4GB 1GB Winl0 | Berjalan lancar
5 Intel Core i5 4GB 1GB Win8.1| Berjalan lancar

Dari Tabel 4.3, dapat disimpulkan bahwa Game Color Invasion dapat
dijalankan pada komputer dengan RAM 512MB hingga 4GB dan monitor
beresolusi 1366 x 768 pixel, juga dengan menggunakan Windows XP, 7, §, 8.1

dan Windows 10




4.6. Pengujian Conitrol Player
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Pengujian control plaver adalah pengujian fungsi dan setiap tombol yang

sudah diterapkan untuk menggerakkan karakter utama. Hasil pengujian control
piaver dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4. Pengujian Confrel Player

Tombol Fungsi Hasil
p—y Menggerakkan player ke kanan Sesuai
- Menggerakkan plaver ke kiri Sesuai

Player melompat, jika di tekan dua Sesuai
"‘ kali akan melakukan double jump
7 Untuk merubah warna  karakter Sesuai
menjadi hitam
X Untuk merubah warna karakter Sesuai
menjacdi merah
C Untuk merubah warna karakter Sesuai
menjadi kuning
v Untuk merubah warna karakter Sesuai
menjadi biru
X440 Untuk merubah warna karakter Sesuai
menjadi oranye
C+V Untuk merubah warna karakter Sesuai
menjadi hijan
Spasi | Untuk Menembak Sesuai

Dari Tabel 4.4 menunjukkan bahwa semua fungsi dari controf player
Berjalan dengan tingkat keberhasilan 100% sesuai dengan vang diharapkan,




BAB V
PENUTUP

5.1, Kesimpulan
Sctelah pembuatan Game Color Invasion, maka penulis dapat mengambil

kesimpulan :

|. Implementasi Finite State Machine dapat diterapkan pada game 2D bergenre
adventure dengan indikasi musuh dapat mengejar dan meyerang player
dengan kondisi tertentu,

2. Semua fungsi dari menu, pergerakan Unit pemain dan musuh berjalan dengan
tingkat keberhasilan 100% sesuai dengan yang diharapkan,

3. Guame dapat dijalankan pada komputer dengan RAM 512MB hingga 4GB
Juga dengan menggunakan Windows XP, 7, 8, 8.1, dan Windows 10,

5.2, Saran
Setelah dilakukan pengujian terhadap GameColor Invasion maka masih ada
kekurangan sehingga untuk pengembangan lebih lanjut disarankan:

. Objek, karakter musuh, karakter pemain grafiknya diperbagus biar lebih

menarik.
Penambahan level pada gume karena hanya terdapat 4 level pada game Color

[t

Invasion ini.
3. Menambahkan fitur save game agar pemain bisa melanjutkan game nya lagi
ketika geome di keluarkan,

33
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Lampiran 1. Seript Pemain

Var

var

var

war

var

var

van

var

_reot.vcam.credit

clharSpesd; Humbar = 10;
grav:Number = 0;
gravity:Number = 5;
maxJump : Humber = -35;

sentuhdaratan:3oolean = false;
doublajump: Boolean = false;
Jumptime;Humber = 5y
cambDes¥:Number = char._x;

gz

char.onEnterframe = functionl)

{

if (char.attack.pm.lm.hitTest {_root.musuh)}
:
_rool,musul.hpmusuh,bhpm. xscale —= 4;
}
if (char.attackb.pmb.lmb.hitTeat( root.musuh))
!
_root.musub.hpmusuh.hpm. xscale -= 4;
b
if (char.attack.pm.lm. hitTest | reoot.ghost))
{
_root.ghost.hudyg.hpg. xscale -= 3;
}
if (char.attackb.pmb.lmb.hitTest( root.ghost))
{
_root.ghost.hudg.hpg. xscale -= 5;

}

if{ehar.attack.ph.lh.hitTest [ root.robot. rearang. bodi)
)

1




i

_raot.robot.hudr.hpmr., xscale -= 4;

If (char.attackb.phb.lhb.hitTest { root.robot.rserang.bo
di})

{

A

if

it

if

if

_root.robot. hud¥ _Hpnr. ¥scale —= 4;

b

(char.attack.pb.lb.hitTest{ root.boss.blue}]

_root.veam.hudboss .boashp. xscale -= L;

{char.attackb.pbb.lhh.thTeat{_roct.hcsg.hlue]]

_rootiwvecam. hudboss.boashp. xscale -= 1}

(char.attack.pk.lk.hitTest {_root.boss.yellow;}

_raoot.veam, hudboszs.bosshp. xscale —= 1;

(char.,attackb.pkb.lkb,.nitTest | roct.boss.yellow))

_root.vcam.hudboss.bosshp._xscale == 1;

(char.attack.pg.lg.hicTest(_root.boss.green))

_root.veam,.hudboss.bosshp. xscale -= 1;

{char.attackb,.pgb.lgh.nitTeat ( root.boss.green))

_reoot.vecam.hudboss. besshp. xacale = 1;




if (char.attack.pm.lm.hitTesl | towl.boga, ced))

rect.veam, hudbess.bosshp. xscale -= 1;

if (char.attackb.pmb.lmb.hitTest| root.boss.red))

_root.vcam. hudboas.bosshp. xscale -= 13

if {char.attack.po.lo.hitTest( root,boss.orange})

_reoot.vcam.hudkboss.bosshp. xscale -= 1;

if (char.attackb.pob.lob.hitTest( rcot.boss.orange))

_root.vcan.hudboss.bosshp. xscale -= 1;
}
char. wy += grav:
grav += gravity;
while (daratan.hitTest(char._x, char._y, true))
{
char. vy -= gravity;

grav = ;

}
if (daratan.nitTest(char. x, char. y + 5, truej})
{

sentuhdaratan = true;

jumptime = 5;




sentuhdaratan = false;

|

if (Hey.isDown{Hey.UF) 4& sentubdsratan)

{
grav = maxJjump;
doublejump = true;

}

if (Key.isDown (Key ., UP) && douplejump £& jumptime > 0)

{
grav = maxJamp:
jumptime-—;

}

else if (Key.isDown (Hay.LEFT))

{
char. _x =-= charSpeed;
char. xscale = - xscale;
char.body.hitam.play(]:
char.body.merah.play():
char.body. kaning.play{);
char.body.biru.play():
char.body.hijau.play(};
char.body.oren.playi()
char.attack.ph.gotoandscop({l) 2
char.attack.pm.gotolhndStop (1) ;
char.attack.pk.gotoindStop (1) ;
char.attack.pb.goteAndStop (1) ;

char.attack.pg. gotoRndstop il ;




caar.abttack.po.golohndSiopil);
1
else if (Key.isDown{(Kevy.RIGHT) |
{

char. x |= charbpeed;
char. xacale = Xxscale;
char.body.hitam.play ()}
char.body.merah,play{};
char.body . kuning.play ()
char.body.piru.playl);
char.body.hijau.play();
char.body.oren.plavil;
char.attack.ph.gotoRndStop(l);
char.attack.pm.gotoRndStop (1)
char.attack.pk.gotobBndStop(l);
char.attacr.pb.gotohnddtop{ly ;
char.attack.py.gotohndStop (1) ;
char.attack.po.gotolndStep(l);

1

else if (Key.isDown (Key.3PACE))

{
char.attack.ph.play(}:
char.attack.pm.plav();
char.attack.pk.play():
char.attack.pb.plav():
char.attack.pg.play!();
char.attack.po.play();
char.bedy.hitam.gotoAndStop (1}

char.body.merah.gotoAnditop (1)




clhlar.Dody. kuning. gobchAndslopil)
char.body.biru.gotofndStop(l};
char.body.hijau.gotolndSton (1),

char . body.oren.gotohndStop(l) ;

alse

char.body.hitam. gotoBnd3tem (1) ;
char.body.merah.gotolndSton (1) ;
char.body, kuning.gotoAndStap (1} ;
char.body.biru.gotoAndstop(l);
char.body.hijau.gotoAndSten (1] ;
char.body.oren.gotoAnditop {1}
char.attack.ph.gotoAndSStop (1}
char.attack.pm.gotohndStop (1) ;
cllar.atlack.pkogolopndstoep(l) 7
char. attack.pbh.gotoandStop(l) ;
char.attack.pg.gotoAnaStap(l) ;
char.attack.po.gotofAndStop(l}
char.attackb.phb. gotolndStop (1) 4
char.attackb.pmb, gotoAndStop (1) ;
char.attackb.pkb.gotobndStop (1) ;
char,attackb.pbb,goteAndStop (1) ;
char_attackb.pghb.gotohnd3itop{l);

char.attackb.pok.gotoAndStop(l);

I
if (Key.isDown (8B))

{




}

_root.char.body.gotolAndStopn (2} ;

_root.char.attack.gotofAndstop (2] ;

_root.char.attackb.goetoBAndStep(2);

char.attack.ph.gotolfndStopil);
char.attack.pm.gotadndstopil);
char.attack.pk.gotofndStap (1) ;
char.attack.pb.gotohAndStop (1) ;
char.attack.pg.gotodndStep(l)
char.attack.po.gotolnditop (1) ;
char.attackb.phb.gotofAndstop (1] ;
char_attackb.pmb. gotolndStop (1)}
char.attackb.pkb.gotoAndStop (1)
char.attackb.pbb.gotofndStop (1) ;
char.attackb.pgb.gotoAndSteop (1) ;

char.attackb.pob.gotoBndstop (1)

if (Eev.isDown{2d))

{

_root.ghar. body.gotoAndStop (1) ;

_root.char.attack.gotoAndstop (1)

_root.char.attackb.gotoAndstep (1)

char.attack.ph.gotoBndStop(l);
char.attack.pm.getobndStop(l) ;
char.attack.pk.gotolndStop(l)
char.attack.pb.gotofndsStop (L) ;
char.attack.pg.gotolndStop (L) ;
char.attack.po.gotedndStep (1) 7
char. attackb.phb:gotoRndStop (1) ;
char.attackib.pwb.gotofndStep {1} ;

char.attackb.pkbh. gotoAandstop (1}




char.attackb.pbb.gotofndstopil);
char.attackb.pgb.gotolAndStop (1)
char.attackb.peb. gotohndstop{l);

1

if [(Key.ialown (67))

{
_rost.char.body.gotohndStop (3] ;
_root.char.attack.gotolAnd3top (3);
_root.char.attackb. gotoAndstop (3] ;
char.attack.ph.gotohAnaStop {1} ;
char.attack.ps.gotoRhndStop{l);
char.attack.pk.gotohndStop (1)
char.attack.pb.gotolndStop(l) s
char. attack.pg.gotolRndStop(l);
char.attack.po.gotohndStop{l);
charv.attackb.phb. gotofod3Stop (1) 4
char.attackp.pmb.gotodndStep (1) ;
char.attacko.pkb.gotohndstop{l);
char.attackb.pbb.gotoAndsStop (1) ;
char.attackb. pob.gotoAndStep (1)}
char.attackb.pcb.gotohndStop{l};

|

if {(Eey.isDown(88))

{
_root.char.nody.gotoAndstop(4) ¢
_root.char.attack.gotcAndStop (4}
_root.char.attackb.gotofAndstop (4}
char.attacx.ph.gotohndStop{l};

char.attacs.pm.JoEcAndsSton(1);




char.attack.pk.gotofndStep (1) ;
char.attack.pb.golbchndStop(l};
char.attack.pyg.gotohndStep(l) ;
char.attack.po.gotolndstopll) ;
char.attackb.phb.gotohndstop 1) ;
char.attackb.pmb. gotchndStop (1) ¢
char . attackb.pkb.gotofndstop(l);
char.attackb.pbb.gotchAndStop (1)
char.attackb.pgb.gotofnd3top (1)
char.attackb.pob.gotofdndStop(1);

I
if (Eey.isDown {Key.ESCAPE) }

_root.gotoAndStop ("menu", 1) ;

}

if (Key.isDown(86) && Key.isDown(67)}

{
_root.char.body.gotoAndStop (E);
_rootb.char.attack.gotohndStop(b)
_root.char.attackb.gotoAndStop (5]
char.attack.ph.gotoAndStop (1) ;
char.attack.pm.gotofndstop(l});
char.attack.pk.gotohAndaStop {1} ;
char.attack.pb.gotchndStop (1)
char.attack.pg.gotolAndsStop(l);
char.attack.po.gotoRndStop (1)}
char.attackb.phb.gotofnd3top (1) ¢
char.attackb.pmb, gotofndStap (1)
char.attackb.pkk.gotcAndStep (1) ;

chaf.attackb.pbb. d0EcAndstopily ;




chiar cablackbipalbs, goLoAndslop il
char.attackb.pokb.gotofndstop (1) ;

b

if (Fey.iaDown{B8) && Key.igsDown(&7))

i
_ropt.char.body.gotoAndston (8]
_root.char.attack.gotohndStop (6) ;
_root,char.attackb.gotoAndStop (6]
char.attack.ph.gotofdndsStop (1) ;
char.attack.pm.gozohndStop(l);
char.attack.pk.gotofndstop(l);
char.attack.pb.gotoBndStop (1) ;
char.attack.pg.qgotolnd3top(l);
char.attack.po.gotoBnasStap(l);
char.attickb.phb.gotoAndStaop(l)
char.attackb.pmb,.gotoAndsSton{l);
char.attackb.pkb.goto2ndsStop (1) ;
char.attackb.pbb.gotolndStep (1) ;
char.attackb.pgb.gotokndStop(1):
char._attackb.pob. gotolndStop (1)

1

if (Hey,izDown (Key.SPACE) & Eey.isDown (Key. LEFT))

i
char.attackb.phb.plav();
char.attacko.pub.plav();
char.attackb.pkb.play();
char.attackp.pbb.play(});
char.attacko.pgb.play{);

chapg_attacks pob play ()i




bi

!

char . body.hitam.play(l);
char . kody.merah.play{i);
char.body_ kuning.playi(l];
char.body.birv.playi{l);

char.body.nijau.play (1)

char.body.oren.play{l);

eiseif {Key.1sDown (Key . SPACE) 4&¥ey. laDown (Key . RIGHT) )

i
1

elae

char.attackb.phb.play{):
char.attackb.pmb.play();
char.attackb.pkb.plav{);
char_attackb.pbb.play();
char.attackb.pghk.play(};
char.attackb.pecb.play(};
char.body.hitam.play({l);
char.body.meral.play il
char._ body. kuning.play (1) ;
char.hody . biru.playil);

char.body.hijau.play(l);
char _body.oren.play(l);

char.attackb.phb.gotoAndstop(l):
char.attackb.pmb,gotcAndStoep (1) ;
char.attackb.pkb,gotoAndStop (1) ;
char.attackb.pbb. ootodnd3top (1)
char.attackb.pgb.gotohndStop{l);

char.attackb.pob.gotonndstepi{l) ;




Lampiran 2. Script Musuh Walker

var gravitagi:Number = 0;

var gravitvs:N¥umber = 5;

var sentuhdaratans:iBeoolean = false;
var gerakkiri:Bocolean = true;

var curiga:Boolean = false;

var enemySpeed:Number = 2;

var serang:Booclean = falase;

var kecepatanserang:Number = 7:

musuh.onEnterframe = function()
{
if {char.bedy.hitTest{ root.musuh)}
{
_root.vcam, hud.hg. xscale — 0.8;
}
musun. _y +- gravitasi;
gravitasi += gravitya;
while (daratan.hiltTest (musuh._x, musuh._¥, true}!}
{
musuh. ¥ —= gravitys;
gravitasi = 0;
}
if (daratan.hitTest(musuh. x, musuh. ¥ + 5, true})

{

sentuhdaratans = true;

clse

I

sentuhdaratans fales;




if (gerakkiri &£& !curiga && !serang)

[

this. % -= enemySpeed;
this. xscale = xscale;
1
else if [(lcuriga && !serang)

this. » += enemySpeed;
this._xscale = -_xscale;

}

if (musubh. x >= 2570,

gerakkiri = true;
}
glze 1if (musuh. x <= 2051)
{
gerakkiri — false;
]
it {echar. y > this, ¥ £& char., = > thia. =x)

{

Ir

serang false:

false;

cariga

)
if (char. = < this. x + 400 && char._k * this.
400
{
this.gotoRndStop(2);

curiga = true;

alae




curiga = Ealse;
this.gotolAndStep(l) ;
L

if (char. % < this. x + 300 &% char. x > this. x -
300)

{
seranc = true;
t
if {char.hitTest{_root.musuh})
{
serang = Lrue;
this.gotoldndStop (i}
}
if {char. x < this. x && serang)
{
this._x -= 6;
this.gotoAndStop (3);
this. xscale = — xscale;
1
else if (char. x > this._x + 3AR0C)
i
serang = falsa;
}
if (chazr._x » this._x && serang)
{
this, x += 67
this_.gortoandSsrop {3} :

this. #scale = xscale;




aad
£
|

else 1l (ghac. = > Lhiy, & - 31
{

gerang = false;

[}:

Lampiran 3.5cripi Musuh Ghost

var speed:Number = 10;

var LucrnRale:Nunber = 2.5;
var agroBange:Number = 400;
var moved:Numbsr = 0;

vAr moveY:Numbar = 0D

function doFollow(follower:MovieClip, target:MovieClip)

{
var distanceX:NHumber = target._ x - follower. x;

var distanceY:Number = target. vy — follower. y;

distanceTotal - Math.sgrt(distanceX H distanceX +
distance¥ * dlstanceY):

if [(distanceTotal <= agroRangs)

{

turnRate * distanceX /

var movelDistanceX:Number
distanceTotals

turnRate * distanceY /

war moveDiztanceY:WNumker
distanceTotal;

movex += movelDistanced;

meve¥ |= moveDisztance¥;




var Lolalmove = Math.sgrt {moveX * moveX + moveY * moveY);

movex — speed * moveX / totalmove:

moveY = speed * moveY / totalmove;

followar., % += maovel;

followar. y += moveY;

follower. rotation = 180 * Math.atand(moveY, mnovex} /
Math.PIL;
¥
}
_root.onknterframe = funcrion(]

i
doFollow (ghest,chiar)
3




Lampiran 4.5cript Musuh Mecha

Vo r
var
war
var
var
var

var

{

gravitasir:Number = 0;
gravitysr:Nurber = 5;

sentuhdaratansr:Boeslesan = false;

gerakkirir:Boolean = true;
anemyipeedr: Number = 3;
scrangr:Boclcan = falsc;

kecepatanserangr:Number = 7;

rchot.onEnterFrame = functioni)

if (char3.body.hitTest{ root.rokct.rgerak))
{
_root.vecam3.nud.hp. xscale -= 0.E;
|
if (char3.body.hitTest(_root.rokot.rserang.bodi)}
{
root.vecam3d.hud.hp. xscale -= (.&;

}
if (chard.body.hitTest{ rocot.robet.rserang.bullets))

{
_rogt.vecam?, hud.hp, _xscale -= 1}
1
robot._ y += gravitasir;
gravitasir -= gravitysrc:
while (daratan.bitTestc(robot. x, TobotL. ¥, trus))
{
robot. v -= gravitysre;
grasvitagir = D:
1
if (daratan.hitTest(robot. x, robot. y + 5, true))
{




sentuhdaratans: true;

elas

zentuhdaratansr fal=ze;
]
if (gerakkirir && !serangr)
|
this. x —= enemySpeedr;
this. wxacale = xscale:
}
else if |!serangr)
(
this. x += enemySpeedr;
this. xscale = -xacale:
}
if {robot:_x ==--1150)
{
gerazkirir = true;
}
else if (robobt. x <= -1&00]
{
gerakkizir = false;
!
if (_root.char3.hitTesti{_rcot.rchot.area))
{
_rooT.robot.gotoAndStop(2);

Serangr = LCkde;




this._xscale = _xHscale:

else

serandgr = fLalse;

Lampiran 5.8cripl Muasuh Boss

function onEnterFrame|)
{
if [ root.vcami.nudboss.bosshp. xscale == BQ)
{
_root.boss.gotoAndStop(l);
roct.laserboss.gotolndStop (1) ¢

untoadiovie (pintub) ;

I
if{_ reot.vcamd.hudboss.basshp. _xscale == 5%9)
{
_root.boss.goteAndStop(l);
_root.laserboss,gotoAndStop (1)

unloadMovie (pintuk) ;

}

a0

if (_root.vcamd,hudboss.bosshp. xscals —— 39)
{
roct.boss.gotoAndsteop(l);
_root.laserboss.gotoAndStop (1) ;

unleadMovia (pintuh) ;




il [ rool.veamd, hudboss, bosshp, zagale == 153
_roct.boss.gotoAndStep (1) ;
_root.laserboss,getofndstop (1) ;
unloadMovie (pintum) ;
unleadMaovis (pintuml} ;

1

1f (_root.vecamd.hudboss. bosshp. xscale <= ()

{
_roof.boss.gotoAndstaop (7] ¢
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