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Abstrak

Seiring dengan perkembangan teknologi. Game adalah salah satu media hiburan
vang telah berkembang pesat di masyarakat. Perkembangan game dengan menampiikan
grafis, dan sistem yang lebih baik menjadi hal utama untuk menarik minal para
pecintanya. Salah satu unsur yang berperan penting dalam merancang sebuah game
vaitu kecerdasan buatan. Artificial Intelligence (kecerdasan buatan) adalah bidang ilmu
komputer yang meneliti dan mempelajari bagaimana agar komputer dapat bertindak dan
mengerjakan pekerjaan seperti yang dilakukan oleh manusia. Dengan adanya
kecerdasan buatan, elemcn-clemen dalam game dapat berperilaku sealami mungkin
layaknya manusia.

Dipilihnva FSM (Finite State Machine), sebagai metode perancangan game ini
karena FSM merupakan sebuah mesin abstrak yang berfungsi untuk mendefinisikan
sekumpulan kondisi yang menentukan kapan suatu srare (keadaan) harus berubah.
Setiap state yang sedang dijalankan tersebut menentukan perilaku yang terjadi pada
objek yang bersangkutan.

Suatu objek dapat bergerak menuju posisi tujuan dari area dimana dia berada
dengan melakukan improvisasi tertentu, dapat juga disebut dengan istilah steering
behaviors.

Pengujian metode finite state machine dalam game ini sesuai, karena permain
kiper dalam game ini dapat memberikan respon sesuai dengan gerak bola.

Kata kunci: Artificial Intelligence, Finite State Machine, Steering Behaviors, Game.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan teknologi. Game adalah salah satu media
hiburan yang telah berkembang pesat di masvarakat. Perkembangan game dengan
menampilkan grafis, dan sistem yang lebih baik menjadi hal utama untuk menarik
minal para pecintanya.

Game latihan sepak bola adalah judul yang saya ambil. alasan yang paling
utama dalam pengambilan judul ini karena olahraga sepak bola merupakan salah
satu olah raga vang paling banyak di minanti oleh kalangan pemuda khususnysa
anak laki-laki. Oleh karena itu game yang saya rancang adalah geme latihan sepak
bola., Salah satu unsur yang berperan penting dalam merancang sebuah game
yaitu kecerdasan buatan. Arificial intelligence (kecerdasan buatan) adalah bidang
ilmu komputer yang meneliti dan mempelajari bagaimana agar komputer dapat
bertindak dan mengerjakan pekerjaan seperti yang dilakukan oleh manusia
Dengan adanya kecerdasan buatan, elemen-elemen yang ada dalam game dapat
berperilaku sealami mungkin layaknya manusia. Implementasi kecerdasan buatan
dalam game, terletak pada salah satu elemennya yaitu NPC (Non playable
character). Yang mana, NPC mampu mengenali aksi dari pemain sekaligus

merespon dengan reaksi sesuai dengan acuannya.

Game ini merupakan game yang menggunakan kecerdasan buatan untuk
proses permainan yang akan dimainkan, dimana beberapa karakter pemain yang
terdapat dalam game ini dapat bergerak secara otomalis seperti halnya pemain
bole pada dunia nyata, Seperti pada saal penjaga gawang yang bertugas
menghalau bola supaya tidak masuk ke gawang. Keseluruhan dari game ini di
harapkan mampu memberikan suatu permainan yang menyenangkan dan tidak
membosankan sehingga pengguna mampu menyelesaikan permainan yang ada.




1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana mengimplementasikan Finite State Machine (FSM)
sebagai kecerdasan buatan untuk menentukan kondisi kapan suatu stete (keadaan)
harus berubah menentukan perilaku yang terjadi pada objek yang ditentukan yang
terdapat pada game rancang bangun pembuatan game latihan sepak bola.

1.3 Tujuan

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah mengimplementasikan Finite
Stare Machine (FSM) sebagal reaksi terhadap pemain.yang terdapat dalam game
latihan sepak bola.

1.4 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam membangun game latihan sepak bola ini,

antara lain:

1. Game yang akan dibangun terdin dari 5 kategori game. Pertama game
pinalty, kedua game shooting., ketiga game heading, keempat game
passing dan kelima game kuis.

2. Algoritma yang diterapkan dalam pencarian solusi adalah Finite Stafe
Machine (FSM) untuk menentukan reaksi pemain.

3. Artificial intelligence dalam game ini terdapat pada tiga kategori game saja

vakni game passing, game heading, dan game pinaify.

4. Teknik gerak dalam karakter pemain menggunakan teknik frame by frame.

1.5 Metodologi Pemecahan Musalah
Metode yang digunakan dalam pembahasan skripsi ini adalah :

a) Studi Literatur.
Mencari referensi-referensi yang berhubungan dengan perencanaan dan

pembuatan program yang akan dibuat.




b} Perancangan Program.
Sebelum melaksanukan pembuatan program, dilakukan perancangan
terhadap program yang meliputi merancang keseluruhan program.

¢} Pembuatan Program.
Pada tahap ini realisasi program yang dibuat, dilakukan perakitan
sistem terhadap seluruh hasil rancangan yang telah dibuat.

d) Pengujian Program.
Untuk mengetahui cara kerja program, maka dilakukan pengujian
secara keseluruhan.

1.6 Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan skripsi ini agar lebih mudah dipahami maka
dibuatlah suatu sistematika penulisan sebagai berikut:
BABI : PENDAHULUAN

Berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan
metodologi penelitian.

BABIT :LANDASAN TEORI
Berisi teori-teori vang menunjang dalam proses pembuatan Skripsi.

BAB III : PERANCANGAN APLIKASI

Berisi tentang desain dan perancanpan sistem aplikasi.
BABIV :IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
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BAB I
LANDASAN TEORI

2.1 Finite State Machine

FSM merupakan sebuah mesin abstrak yang berfungsi untuk mendefinisikan
sekumpulan kondisi yang menentukan kapan suatu stafe (keadaan) harus berubah,
Setiap state yang sedang dijalankan tersebut menentukan perilaku vang terjadi
pada objeck yang bersanghkutan [,

anEvent

[

is associated with

| send anEvent

hasa

Sers state [ ses context

Gambar 2.1 Contoh alur diagram finite state machine sederhana.

Seperti yang terlihat pada gambar2.l. Diagram tersebut memperlihatkan
FSM menggunakan stafe design paitern. Stafe saat ini merupakan komponen state
yang memicu terjadinya suatu transisi antar siqfe. Transisi yang terjadi sesuai
denpan event atau peraturan yang berkaitan dengan stafe tersebut sehingga dapat
menentukan aksi apa vang akan dicksekusi selanjuinya. Jika aksi tersebut akan
merubah stafe saat ini, maka akan digunakan comfext untuk merubah staie
tersebul. FSM ini di implementasikan pada olahraga futsal dengan mendefinisikan
pemain-pemain sebagai kecerdasan buatan. Sebuah objek yang perilaku tiap objek




tersebut akan berbeda tergantung kondisi yang mereka alami, kondisi ini yang
akan di implementasikan sebagai sebuah stafe. FSM ini berfungsi dalam mengatur
perubahan srafe dengan memisahkan perilaku yang akan dilakukan pada setiap
state objek yang bersangkutan perubahan stare tersebut akan ditentukan oleh aksi
dari objek itu sendiri mengharuskan adanya perubahan 21

[rale = 11

Cball not Kickable] [ball kickabled

[passing opponentl [passed opponent]

4

Gambar 2.2 flustrasi state pada saat melakukan double passing.

2.2  State Design Pattern

State desien pattern adalah design pattern vang digunakan jika suatu objek
dapat mengubah perilakunya terhadap suatu kondisi pada saat terjadi perubahan
state di dalamnya. Objek tersebut mengganti kelas yang ada di dalamnya menjadi
kelas lain.
A. Penggunaan.

State design partern ini digunakan jika menemui kasus berikut:

1. Perilaku dari tiap objek bergantung pada stafe yang dimilikinya dan objek
tersebut harus merubah perilakunya pada saat sistem sedang berjalan 121,

% (perasi yang akan dijalankan sangat besar, yang terdiri dari banyak
conditional statement sesual dengan state yang dimilikinya, Stafe ini biasa
direpresentasikan sebagai satu atau beberapa enumerasi konstan. Dengan
state design palfern setiap kondisi akan dibedakan menjadi beberapa kelas
sehingga memudahkan penggunaan stafe suatu objek sebagai suatu objek
tersendiri agar dapat diubah sesuai keburuhan




B. Struktur.
Struktur dan design patiern
Context > State
Request (; O Handle ()
1
I
1 Y
I ? - E O e W W
State-=Handle (
ConcretaSiateA ConcreteStateB
Hanale () Handie {3
Gambar 2.3 Struktur design patrern.

Pada struktur stare machine ini terdapat beberapa aspek yang dapat dilihat,

yait:

1.

1

Context,

Merupakan suatu penghubung vang digunakan untuk interaksi antara
automaia dengan pengguna, aspek ini mendefinisikan suatu inferface vang
berguna sebagai transisi logika dari kelas-kelas yang akan mengaksesnya.
Dengan demikian cowmfext ini dapat mengatur instansiasi dari subkelas
concrefe state yung mendelinisikan siafe yang sedang berjalan saat ini (21
State.

Aspek ini mendefinisikan suatu imterface untuk mengenkapsulasi
perilaku dari objek yang berasosiasi dengan context saat berada pada suatu
state tertentu. Aspck ini menyimpan instansiasi dari kelas-kelas yang ada
serta kondisi state yang sedang berjalan 21
Concrete State Subclasses.

Menentukan perilaku dari objek saat berada pada suatu stefe terteniu.
Semua subkelas ini akan mengimplementasi perilaku dari sfate yang

dimiliki oleh context. 2!




C. Konsekuensi.
Akibat yvang ditimbulkan dari penggunaan siafe design pattern adalah
sebapai berikut:

1. Membuat cakupan perilaku pada swatu stare menjadi lokal dengan
mengenkapsulasinya sebagai objek dan membagi perilaku tersebut sesuai
dengan state tertentu *

2. Perubahan siare menjadi lebih jelas karena setiap state direpresentasikan
sebagai sebuah objek vang terpisah *

3. Objek stare dapat diakses bersama-sama oleh objek-objek vang
membutuhkan %+

D. Implementasi
Implementasi dilakukan dengan mendefinisikan setiap aspek vang ada
pada struktur state design paitern agar sesuai dengan masalah yang ingin
diselesaikan. Selain itu juga dilakukan perancangan aliran perubahan kondisi
yang mungkin terjadi pada sistem agar dapal membagi perilaku sesuai dengan
kondisi tersebut. Dalam penelitian ini objek-objek utama disesuaikan dengan
objek yang terdapat pada olahraga futsal. Context yang berfungsi sebagai
transisi logika dapat direpresentasikan sebagai stare machine dan state sebagai
inferface dari setiap kondisi yang ada Sedangkan untuk concretesiates
ditentukan dari perilaku tiap objek wvang dikelompokkan sesuai dengan
kondisinya. Setiap subkelas concrefesiate yang ada pada penelitian ini akan
mengimplementasi singlefon design pattern. Hal ini diperlukan apar saat
menginstansiasi kelas dari suatu stare hanya dilakukan satu kali. Sehingga
walaupun kelas-kelas stare vang didefinisikan banyak, tetapi instansiasi dari
setiap kelas tidak dilakukan berkali-kali '*!
2,3 Steering Behaviors
Kemampuan suatu agen kecerdasan buatan agar dapat bergerak menuju
posisi tujuan dari area dimana dia berada dengan melalukan improvisasi tertentu.
Berikut ini akan dijelaskan beberapa jenis steering behaviors:
1. Seek

Steering behavior ini menggerakkan objek langsung menuju posisi target yang

ditentukan %




2.

3.

Flee.

Merupakan kebalikan dar seek, steering behavior ini menggerakkan objek
langsung menjauhi posisi target yang ditentukan "

Arrive.

Steering behavior i menggerakkan objek menuju posisi target yang
ditentukan sambil sesekali berhenti atau melakukan perlambatan sebelum
sampai ke tujuan 2

Pursuit.

Berguna pada saat objek harus mencegat objek lain yang sedang bergerak.
steering  behavior ini menggerakkan objek menuju  target dengan
memperhitungkan posisi target selanjutnys 2!

Evade,

Berprinsip sama dengan purswil, namun steering behavior ini menggerakkan
objek menjauhi posisi target selanjutnya

Wander.

Steering hehavior ini menggerakkan objek secara acak pada lingkungannya
sechingga terlihat seperti bergerak tanpa tujuan tertentu. Kombinasi dar
steering behaviors dapat digunakan untuk mencapai tujuan sesuai dengan
vang diharapkan 21

2.4 Artificial Intelligence Agent

Sebuah agen dalam kecerdasan buatan adalah suatu objek yang dapat

memahami lingkungannya melalui sensor dan bereaksi dengan menggunakan
effector yang dimilikinva. Salah sam model pada agen kecerdasan buatan yaitu
reinforcement learning. Pada model ini setiap agen dapat memutuskan aksi yang

akan dilakukan dengan mempelajari aksi-aksi mereka sebelumnya melalui reward
vang diberikan. Model suatu agen ini dapat dibagi menjadi tiga bagian, yaitu
linglungan. agen itu sendiri, dan feacher (21




1.

Environment

Gambar 2.4 Design artificial imtelligence agent.

Lingkungan (environment)

Merupakan bagian yang tidak diketahui atau tak terdefinisi secara pasti
yang berinteraksi dengan agen dimana mempengaruhi reaksi dari suatu agen
saat menghadapi permasalahan 21
Agen

Objek yang memiliki sensor dalam kaitannya dengan perubahan
lingkungan yang terjadi, agar dapat menyelesaikan permasalahan dengan hasil
yang optimal 2!
Teacher

Tugas dari bagian ini adalah memberikan respon terhadap reaksi agen
terhadap perubahan lingkungan, agar agen tersebut dapat mengetahui dan
mempelajari aksi yang sebelumnya telah dilakukan 121

2.5 Multimedia

Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi dapat berarti banyak,

sedangkan media dapat berarti sebagai tempat, sarana atau alat yang digunakan
untuk menyimpan suatu informasi. Multimedia adalah pemanfaatan pcrangkat
lunak pada komputer untuk membuat dan mengkombinasikan teks. bunyi, videe,
gambar dan animasi dengan menggunakan beberapa lirk (penghubung) dan fool
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{alat) vang memungkinkan bagi pengguna dapat melakukan navigasi, interaksi,

berkreasi dan berkomunikasi ['

2.5.1 Jenis Multimedia

Dalam pengelompokannya, multimedia terbagi menjadi beberapa macam
jenis, Penggunaan jenis multimedia tersebut, antara lain ;
1. Muftimedia Linier.

Adalah suatu multimedia vang tidak dilengkapi oleh pengontrol apapun,
multimedia in1 berjalan secara sekuensial (berurutan), contohnya adalah
televisi '

2. Muftimedia Interaktif’

Sudah dilengkapi oleh pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna,
schingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses
interaksi. Contohnya adalah permainan dan pembelajaran interaktif )

2.5.2 Flemen Penunjang Multimedia

Multimedia adalah suatu istilah generik bagi media yang terdiri dari
berbagai macam media, baik untuk tujuan pembelajaran maupun bukan. Elemen
penunjang pada multimedia meliputi teks, bunyi, video, gambar, animasi dan
navigasi I'!
1. Teks.

Teks adalah media paling dasar yang bersifat sederhana dan efektif dalam
proses penyampaian suatu informasi, media dengan menggunakan teks
membutuhkan tempat penyimpanan data yang paling kecil dibandingkan
dengan menggunakan media lainnya. Secara umum,teks terbagi menjadi
beberapa macam, antara lain ;

a. Teks cetak.

Merupakan media yang tercetak di atas kertas.
b, Teks hasil scan.

Merupakan media yang tercetak di atas kertas dan dikonversikan dengan

menggunakan komputer dalam bentuk gambar digita/ melalui mesin

SCURnEr.
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¢. Teks digital

Media yang dibuat dengan menggunakan perangkat lunak pada komputer

untuk membuat dan melakukan pengetikan teks tersebut!'!
a Hyper text.

Merupakan media penghubung pada sebuah teks yang pada umumnya

dikombinasikan dengan tombol untuk dapat terhubung dengan informasi

lainnya (13-

. Bunyi.

Bunvi adalah segala sesuatu yvang dapat didengar oleh telinga normal pada
manusia dalam rentang frekuensi antara 20 sampai 20.000 herfz. Bunyi dapat
berupa kata-kata atau ucapan, efek suara, musik dan lain scbagain}fa[']

Video.

Bentuk rekaman gambar hidup atau gambar bergerak yang saling
berurutan. Dalam fungsinya, terdapat dua macam jenis video, yaitu video
analeg dan video digital. Video analog dibentuk oleh deretan sinyal elektrik
(gelombang analog) vang direkam dengan menggunakan kamera dan
dipancarluaskan melalui gelombang di udara. Sedangkan video digital
dibentuk oleh sederetan sinyal digitaf vang berbentuk bilangan biner 0 dan 1.

Pada video digital terdapat tiga komponen utama yang terbentuk, vaitu
frame rate, frame size dan datatype. Pada frame rate menggambarkan berapa
kali bingkai gambar yang dapat dimunculkan pada setiap detiknya, sementara
frame size mcrupakan ukuran fisik yang sebenarnya dari setiap bingkai
gambar yang telah disusun dan dararype menentukan seberapa banyak
perbedaan warna yang dapat dimunculkan pada saat bersamaan i
. Gambar,

Gambar merupakan elemen yang dapal membantu menyampaikan suatu
informasi dengan lebih mudah, menarik perhatian dan mengurangi rasa
kebosanan, Dalam multimedia, gambar dapat diolah menjadi suatu proses
penyampaian informasi dengan cara memahaminya, gambar juga dapat
menjadi suatu penghubung kepada informasi yang lainnya. Ketika pengguna
melihat sebuah objek gambar, penggunaakan mendapatkan informasi dalam
jumlah yang lebih besar jika dibandingkan dengan hanya membacanya,
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misalnya pada sebuah karya seni lukis, seni grafis dan karya fotografi. Secara
umum terdapat beberapa jenis macam gambar, antara lain ;
a. Gambar vekior.

Merupakan objek gambar vang terbentuk dari sekumpulan kombinasi
node (titik) dan /ine (garis) yang diperoleh dari suatu rumusan matematika,
aljabar linier maupun geomeiri. Fedfor menggambarkan sebuah objek
gambar yang disesuaikan dengan perhitungan geometri (posisi sumbu x
dan ¥ pada koordinat tertentu).

Sebagai contoh, sebuah objek gambar vekror vang dibentuk dengan
proses pethitungan untuk membentuk suatu kurva, menentukan posisi
dengan diisi kombinasi warna tertentu, Gambar tersebut secara fleksibel
dapat diubah ukurannya, dipindah atau bahkan diubah warnanya tanpa
merusak kualitas gambar itu sendin, Faktor yang menyebabkan kualitas
gambar vektor tetap terjaga adalah karena gambar vekror tidak tergantung
pada resolusi.

Gambar vefror lebih cocok untuk produksi gambar-gambar yang
memiliki tepi tajam. Gambar vekfor ini dapat dicetak dengan resolusi yang
berbeda-beda tanpa kehilangan detail gambar, selain itu gambar vekror
mempunyai beberapa kelebihan, antara lain :

1. Gambar vekfor banyak digunakan untuk membuat desain yang
membutuhkan soliditas dari bentuk, warmma dan fleksibilitas ukuran
vang tergantung dari kreatifitas desainer untuk mampu merancang atau
membuat suatu objek,

2. Dapat lebih mengeksplorasi kemampuan dalam membuat bentuk,
memilih warna, mengatur lgvouf (tata letak) dan lain sebagainya.

3. Memungkinkan membuat karakter, jati diri dari desainer vang tidak
dapat ditemui pada hasil karya orang lain, dikarenakan sebuah desain
vektor merupakan sebuah objek ilustrasi, imajinasi dan teknik dani
desainer itu sendiri, schingga kecil kemungkinannya untuk dapal
menemukan ilustrasi, imajinasi dan teknik yang benar-benar sama,




13

b. Gambar hirmap
Gambar bitmap merupakan rekontruksi dari gambar asli vang
tersimpan sebagai serangkaian pivel (titik-titikk) yang memenuhi bidang
pixel pada layar komputer. Kelebihannyva dalam menggunakan gambar
hitmap antara lain :

1. Proses pengolahan yang minimal.

2. Lebih cepat untuk ditampilkan, dikarenakan gambar hitmap dapat
dikirimkan secara langsung dan data ke layar monitor. dikarenakan
pada lavar monitor menampilkan gambar dengan cara menggunakan
jaringan pada node (titik), maka gambar bifmap dan gambar vektor
akan diperlihatkan sebagai pixel. Begitn juga ketika pengguna hendak
menampilkan gambar vekfor, dimana desainer harus melakukan ekspor
dari gambar vekior ke dalam format data *jpe, */pee, *gif *.pre dan
lainnya. Sifat gambar veitor yang telah diekspor tersebut, secara
otomatis berubah menjadi tipe gambar bitmap, meskipun gambar
tersebut dibuat dengan menggunakan perangkat lunak gambar vekior.
Perbedaan gambar vekfor dan gambar bifmap dapat dilihat pada
gambar 2.5,

Gambar Vektor Gambar Bitmap

P
% A

Gambar 2.5 Perbedaan gambar vektor dengan bitmap.

5. Animasi
Animasi adalah suatu gerak wisug! timan terhadap perubahan bentuk
padasuatu objck yang tercipta melalui imajinasi, khayalan, keadaan nyata atau
lingkungan. Pada pengelompokannya, animasi terbagi menjadi dua jenis, yaitu

animasi dua dimensi dan tiga dimensi, penggunaan jenis pada animasi
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tergantung dari kebutuhan. Bedasarkan teknik pembuatan animasi dibedakan
menjadi beberapa jenis, meliputi :
a. Cell Animation,

Merupakan teknik dasar dalam pembuatan animasi kartun, vang

umumnya banyak digunakan pada awal saat pembuatan animasi kartunt't
b, Frame Animation.

Merupakan teknik animasi vang sederhana. Dimana animasi tersebut

dibangun pada setiap fragme yang saling berkaitan dengan frame lainnya''t
c. Sprite Animarion.

Sprite animation merupakan sebuah animasi yang berperak secara

mandiri, sedangkan latar belakang pada animasi tersebut diam!"*
d. Path Animation.

Path animation (animasi lintasan) adalah animasi yang bergerak

mengikuti garis pada suatu lintasan yang dibuat.
e Spline Animation 1.

Spline animation merupakan sebuah animasi bergerak yang mengikuti
garis lintasan dengan membentuk suatu kurva, dimana kurva tersebut
didapat dari hasil perhitungan secara sistematis yang dapat menghasilkan
gerak animasi lebih halust'

1. Vector Animation.

Sebuah animasi vang dikendalikan oleh wektor. Animasi vektor
memberikan hasil yang bersih dan halus, dikarenakan gambar yang
ditampilkan dan ukuran animasi menggunakan nilai matematika [

2. Character Animation.

Character animation (animasi karakter) umumnya digunakan dalam
film kartun berbasis dua dimensi maupun tiga dimensi. Dimana proses
pembuatan tiga dimensi dilakukan pada tiga sudul pandang, yaitu pada
sudut x, y dan z, sedangkan pada dua dimensi pada sudut x dan },[i].

h  Morphing Animation.

Adalah animasi yvang mengubah satu bentuk menjadi bentuk yang lain

dan memperlihatkan serangkaian frame yang menciptakan suatu gerak

yang halust'!
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i Digital Animation.
Digital animation adalah teknik penggabungan gambar dimana pada
setiap gambar terdapat gerakan yang berbedal'!
i Navigasi
Navigasi merupakan sebuah kontrol untuk mengatur, memfungsikan
suatu perintah, maupun informasi vang dapat berupa tombol teks atan
simbol !

2.6 Diagram Alir

Diagram alir adalah sekumpulan simbol yvang digunakan untuk
menggambarkan atau merepresentasikan kegiatan dan suatu sistem, aliran
dokumen serta aliran logika vang ditunjukkan dengan arah pansh. Penggambaran
diagram alir harus menggunakan cara dan ketentuan yang berlaku secara lazim
dalam pembuatan aplikasi, schingga tidak akan menimbulkan kebebasan vang
tidak mempunyai standar dalam menggambarkan dan merepresentasikan suatu
sistem. Simbol diagram alir dapat dilihat pada tabel 2.2

Tabel 2.1 Diagram Alir
Simbol | Nama Keterangan

I__/J Dokumen Digunakan untuk semua jenis dokumen.

Dokumen rangkap Menggambarkan dokumen asli beserta

m

tembusannya.

Berbagai dokumen Menggambarkan berbagai jenis dokumen
D.j_L'l yang digabungkan bersama dalam satu paket.

Input  atau  output | Proses inpwt owipuwt data, parameter dan
D data informast.

Q Penghubung ' Penghubung bagian-bagian diagram alir yang
=
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berada pada satu halaman.

Kegiatan manual

Untuk menggambarkan

manual.

suatu  kegiatan

Arsip sementara

Menunjukkan tempat penyimpanan dokumen

sernentara.

Arsip permanen Menunjukkan tempat penyimpanan dokumen

/_\ secara permanen yang tidak akan diproses
lagi.

Proses Proses perhitungan dan proses pengolahan
data.

Keving atautyping Menggambarkan inpuf data ke dalam

C komputer melalui on-line terminagl
| Pita magnetic Menggambarkan arsip pada komputer yang |

berbentuk pita magnetik.

On-line storage

Menggambarkan arsip pada komputer yang
berbentuk

komputer)

on-line  (di  dalam memon

Keputusan

Menggambarkan keputusan yang harus
dibual dalam proses pengolahan data atau
operasi perbandingan logika.

Garis alir

Menunjukkan arah aliran proses pengolahan
data atau sistem.

Persimpangan

Garisalir

Jika dua garis alir bersimpangan, untuk
menunjukkan arah masing-masing garis,
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salah satu garis dibuat melengkung.

Pertemuan garis alir | Digunakan jika terdapat dua garis alir
bertemu dan salah salu garis mengikuti garis

4J— lainnya.

Mulai atau berakhir | Menggambarkan awal dan  akhir suatu

_— sistem,

2.7 Perangkat Lunak Pendukung Aplikasi
2.7.1 Adobe Flash Professional CS5

Adobe Flash Professional (3.5. Adalah salah satu perangkat lunak
animasi vekfor yang dibuat oleh adobe systems inc. Yang berfungsi untuk
membuat animasi serta dapat mengkombinasikan elemen-elemen pada
multimedia, schingga dapal menghasilkan media animasi interaktif yang dapat
didengar maupun dilihat. Pada adobe flash professional dilengkapi dengan
fasilitas seripf yang digunakan untuk memberikan fungsi pada animasi dan
pemrograman. Pemrograman yvang lerdapat pada adobe flash professional csi
adalah Action script 2.0 dan action script 3.0. Bahasa pemrograman yang di
gunakan dalam game ini adalah action script 2.0, Berikut tampilan adofe flash

Professional cs3.

el T TR

Gambar 2.6 Tampilan Adobe Flash Professional C5.5.




18

Pada perangkat lunak adobe flash professionel ¢s.5 memiliki beberapa
operasi dasar dalam penggunaan untuk membuat suatu animasi. Penggunaan
operasi dasar pada perangkat lunak adobe flash professional ¢s.5 dapat dilihat
pada tabel 2.2.

Tabel 2.2 Operasi dasar adobe flash professional 5.5

Alat Fungsi

Arrow Tool Untuk memilih suatu objek.

SubSelect Tool Untuk mengolah objek garis.

Free Transform Tool Unmk mengubah dimensi objek dengan
fleksibel.

Gradient Transform Tool | Mengatur gradiasi objek.

Line Taal Untuk membuat objek garis.

Text Toof Untuk membuat objek teks.

Oval Tool Untuk membuat objek lingkaran.

Rectangle Tool Untuk membuat objek persegi. .

Pencil Tool Untuk membuat objek bebas dengan garis.

ik Botle Untuk memberi warna pada garis luar objek.

Paint Bucket Tool Untuk memberi wama di dalam objek.

Action script yang terdapat pada adebe flash professional cs.5 dapat
digunakan untuk membuat animasi maupun aplikasi yang interaktif, sehingga
pengguna dapat berinteraksi dengan menggunakan kontrol navigasi, memasukkan
imformasi, menggerakkan objek dengan keyboaerd, membuat menu dan lain
sehagainva. Saat ini terdapat beberapa versi action scripf dalam adobe flush
professional cx5, antara lain action script versi 1.0, versi 2.0 dan versi 3.0.

Aetion seript 2.0 lebih banyak digunakan daripada versi 3.0 karena factor
kemudahan dalam pemahaman. Pada penulisan variabe! maupun stafement yang
terdapat pada Action seript, juga harus memperhatikan perbedaan antara huruf
besar dan kecil, spasi, tanda baca dan penulisan lainnya untuk dapat dibaca dan
diproses oleh perangkat lunak adebe flash professional cs.3.
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BAB 111

ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisa Perancangan Sistem

Analisa merupakan tahapan awal didalam membangun scbuah game.

Analisa adalah tahapan sebelum kepada perancangan, Dimana pada tahap ini,

penulis menguraikan pokok permasalahan dan mengumpulkan informasi vang
dibutuhkan untuk ke tahap perancangan.

3.1.1 Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional yang digunakan dalam membangun game imi

meliputi aksi yang dimiliki oleh karakter pemain sepak bola baik dan karakter
pemain pada saat melakukan passing heading shottingdan  pinalty
Kebutuhan fungsional dalam game latihan sepak bola , antara lain :

Ls

Untuk game passing dan heading terdapat dua macam aksi gerak pernain
dalam berjalan mengapai bola, pada game passing pemain berjalan secars
vertical. dan  untuk game heading pemain akan bergerak secara
horizontal.dari masing-masing gerak di kontrol oleh tombol arah yang
terdapat pada keyboard.

Dalam game passing dan heading pemain harus mengapai ohjek bola
vang di operkan oleh pemain lawan dan melakukan aksi passing untuk
game passing dan melakukan aksi heading untuk game heading. Jika aksi
dapat dilakukan dengan baik maka pemam mendapat nilai.

Pada game shooting pemain harus menendang bola ke titik sasaran,untuk
melakukan tendangan ke titik sasaran tersebul terdapat indiokator
keakuratan menendang jika pemain melakukan tendangan sesuai dengan
indikator keakuratan maka titik objek akan berhasil di tendang oleh
pemain.,

Pada game pinalty pertama-tama pemain harus menentikan posisi sasaran
pada area gawang, kemudian menentukan posisi titik indikator keakuratan
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sasaran sesuai dengan indikator yang di tetapkan. Selanjutnya tekan tombol

aksi untuk melakukan tendangan ke gawang untuk dapat mencetak poin.

. Pada saat pemain dalam game pinalfy melakukan tendangan maka (kiper)

penjaga gawang akan menghalan bola vang mengarah ke gawang agar
pemain tidak dapat mencetak poin. Kiper akan bergerak secara otomatis
menghalau bola tersebut sesuai arah bola,

. GGame kuis dimana pemain harus menjawab beberapa pertanyaan yang

terdapat dalam gewme ini dengan benar untuk mendapatkan nilai sebanyak-
banyaknya. Soal yang terdapat pada gome ini muncul secara acak, jumlah
soal yang akan di tampilkan secara acak sebanyak 20 soal.

312 Kebutuhan Nen Fungsional

Kebutuhan non fungsional yang digunakan dalam membangun game

ini meliputi keburuhan non fungsional performance dan kebutuhan non
fungsional inmterface. Kebutuhan non fungsiomal perjormance dalam game
Latihan Sepak bola ini,antara lain :

1.

Dalam pembuatan game latihan sepak bola menggunakan 30.00 fps (satuan
frame per second).

. Dalam game ini terdapat 5 kategori game, yakni:

a Kategori game passing.
b. Kategori game heading.
c. Kategori game shoiting.
d Kategori game pinaity.

¢, Kategori gume kuis.

. Game ini di dukung oleh gambar vector pemain dari tiap-tiap pergerakan

pemain pada setiap siafe framenya.

. Ukuran size lebar tampilan game ini 980 x 615 pixel
. Terdapat sound pendukung game yang di sesuaikan dengan game ini,

seperti suara supporter, iniro game dan efek button.
Terdapat indikator keakuratan untuk proses menendang bola.

. Pemain di nyatakan memenangkan game jika berhasil mengumpulkan 4

poin dari 5 kali kesempatan bermain pada masing-masing game.
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8. Tersedia menu untuk mengulangi permainan yang sama atau untuk

kembali memilih permainan yang lainnya.

9. Game dimainkan menggunakan keyvboard arah sebagal kontrol gerak

pemain. mowse sebagal kontrol untuk menentukan arah target sasaran

dalam game pinalty, serta space sebagai kontrol aksi pemain.

3.2 Perancangan Game

Pada tahap perancangan aplikasi, pembuatan bagan alur dimulai dari

pembuatan bagan {nfro serta bagan mermi dengan menampilkan beberapa

menu yang terdiri dari beberapa bagan dari kategori game yang ada, di

antaranya bagan game pinalty, bagan game shooting, bagan game heading,

bagan game passing, bagan game kuis.
Tampilan dan bagan alur game dapat di lihat dpada gambar 3.1. Bagan

alur game.

Prixesan
Bartrs Pirsy

Intro Gama
Manu
| |
¥ ¥
PEI'OHI- Proses. Proges Priess
Shacting Gams Hasdng Game Passing Gama Kus

Gambar 3.1 Bagan alur game.
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3.2.1 Alur Permainan Game Latihan Sepak bola.

Pertama kali yang dilakukan dalam membangun game, pada game
latihan sepak bola adalah membuat alur game dimana alur sebagai flowchart
untuk menentukan alur permainan. Seperti yang terlihat pada gambar 3.2

Sflowchart perancangan alur game.

Gambar 3.2 Flowchart perancangan alur game.
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Flowehart alur game latihan sepak bola dapat dijelaskan sebagai berikut:

1.

Ketika game ini dijalankan akan muncul menu utama dengan lima buah
button, yaitu button gome passing, bullon game heading, bulton game
shotting, butlon game pinalty dan button kuis game.

. Ketika button game passing diklik, maka kita akan masuk pada permainan

passing, dalam permainan ini memiliki 5 kali kesempatan melakukan
permainan passing. Jika dapat melakukan passing sebanvak 4 kali maka
memenangkan game passing, dan memiliki nilai score 80. Jika gagal
melakukan passing kurang dari 4 kali maka tidak dapat memenangkan
fame / kalah dan memiliki nilai score kurang dari 70.

Selanjutnya setelah mengetahui hasil score terdapat menu pilihan dengan
tiga hutton, yakni button back to menn awal, button play again, dan butfon
exit, Jika memilih back fo menu maka akan kembali ke tampilan menu
awal game yang terdapat lima hutton pilihan game. Apabila kita memilih
pilthan kedua play again maka akan mengulang permainan passing dar
awal. Jika ingin keluar dari game maka pilih pilihan ke liga button exit.
Ketika button game heading diklik, maka akan masuk pada permainan
heading, dalam permainan ini memiliki 5 kali kesempatan melakukan
permainan heading. jika dapat melakukan heading sebanyak 4 kali maka
memenangkan game heading, dan memiliki nilai score 80. Jika tidak dapat
memenangkan game heading, kurang dari 4 kali maka tidak dapat
memenangkan game /kalah, dan memiliki nilai seore kurang dari 70.
Selanjutnya setelah mengetahui hasil score, terdapal menu pilihan dengan
tiga button, yakni button back lo menu awal, button play again, dan button
exit. Jika memilih hack to menu maka akan kembali ke tampilan menu
awal game yang terdapat lima buffon pilihan game. Apabila memilih
pilihan kedua play again maka akan mengulang permainan heading dari
awal. Jika ingin keluar dari game maka pilih pilihan ke tiga hutton exir,
Ketika bution game shooting diklik, maka akan masuk pada permainan
shooting, dalam permainan ini memiliki 5 kali kesempatan melakukan
permainan shooting. Jika dapat melakukan shooting sebanyak 4 kali maka
memenangkan game shooting. dan memiliki nilai score B80. Jika tidak
dapat melakukan shooting kurang dari 4 kali maka tidak dapat
memenangkan game /kalah.dan memiliki nilai seore kurang dari 70,
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Selanjutnya setelah mengetahui hasil score, terdapat menu pilihan dengan
tiga button, yakni button back to menu awal, button play again, dan button
exit. Jika memilih back to meny maka akan kembali ke tampilan menu
awal game yang terdapat lima buwtton pilihan game. Apabila memilih
pilihan kedua play again maka akan mengulang permainan shooting dari
awal. Jika ingin keluar dari game maka pilih pilihan ke tiga buiton exit.
Ketika button game pinalty diklik, maka akan masuk pada permainan
pinalty, dalam permainan im memiliki 5 kali kesempatan melakukan
tendangan pinalty. Jika bisa memasukkan bola ke gawang sebanyak 4 kali
maka memenangkan game pinaliy, dan memiliki nilai score 80. Jika tidak
dapat melakukan tendangan pinglty kurang dan 4 kali maka tidak dapat
memenangkan gam /kalah, dan memiliki nilai score kurang dari 70.
Selanjutnya setelah mengetahui hasil score, tampil menu pilihan dengan
tiga burton, yakni button back to menu awal, button play again, dan button
exit. Jika memilih back io menu maka akan kembali ke tampilan menu
awal pame yang terdapat lima button pilihan game. Apabila memilih
pilthan kedua play again maka akan mengulang permainan pinelfy dari
awal. Jika ingin keluar dari game maka pilih pilihan ke tiga button exit.

10, Ketika butron kuis game diklik, maka akan masuk pada permainan

11.

12.

pengetahuan tentang sepak bola, dalam permainan ini akan di berikan
beberapa soal tentang sepak bola yang ditampilkan secara acak, jawab
dengan benar semua soal yang ada. Setelah it penilaian score di hitung
dari jumlah scal yang benar dikalikan 5 poin dan nilai dihitung menjadi
nilai akhir.

Selanjutnya setelah mengetahui hasil score, tampil menu pilihan dengan
tiga button, yakni button back to menu awal, button play again, dan button
exit. Jika memilih back to menu maka akan kembali ke tampilan menu
awal game yang terdapat lima hurton pilihan game. Apabila memilih
pilihan kedua play again maka akan mengulang game Kuis dari awal. Jika
ingin keluar dari game maka pilih pilihan ke tiga burton exit.

Jika pada menu awal game tidak melakukan pilihan satupun.maka akan
tetap pada lampilan menu awal game.
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3.2.2 Alur Proses Pada Game Pinalty,
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Gambar 3.3 Flowchart proses game pinalty.

Penjelasan untuk flowchart proses pada game pinalty, sebagai berikut:

Awal memulai game pinalfy pertama menentukan targel sasaran pada arca

gawang.

Kedua menentukan kekuatan tendangan dengan menyesuaikan ukuran
yang terdapat pada indikator power.

Selanjutnya jika sudah yakin dengan posisi indikator power maka
dilanjutkan dengan menekan tombol aksi buiton klik bola uniuk
melesatkan bola kearah yang sudah ditentukan.

Jika bola masuk pada saat melakukan tendangan pinalty maka dapat poin 1
maka akan cetak poin muncul tampilan berhasil.

Jika bola tidak masuk pada saat melakukan tendangan pinalfy maka tidak
dapat poin dan akan muncul tampilan gagal.

Proses ini dilakukkan sebanyak 5 kali kesempatan dan nilai akan di total
pada akhir permainan game pinalty.
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3.2.3 Alur Proses Pada Game Shooting
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Gambar 3.4 Flowehart alur game shooting.

Penjelasan untuk fowchart proses pada game shooting, sebagai berikut.

II-

Awal memulai game shooting pertama menentukan kekuatan tendangan
dengan menyesuaikan ukuran yang terdapat pada indikator power-
Selanjutnya jika sudah yakin dengan posisi indikator pewer maka
dilanjutkan dengan menekan tombol aksi burton klik bola unmk
melesatkan bola kearah target sasaran,

. Jika bola mengenai target sasaran maka dapal poin 1 selanjutnya akan

cetak poin muncul tampilan berhasil.

Jika bola tidak mengenai target sasaran maka tidak dapat poin dan akan
muncul tampilan gagal,

Proses ini dilakukkan sebanyak 5 kali kesempatan, dan nilai akan di total
pada akhir permainan game shooting.
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3.2.4 Alur Proses Game Passing dan Heading
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Gambar 3.5 Flowchart alur game passing dan game heading.

Penjelasan untuk flowchart proses pada game passing dan game heading.

sebagai berikut:

1. Awal memulai game passing dan game heading pertama menggerakkan
pemain ke target bola vang ditendang oleh pemain lawan (bergerak kearah
bola).

2. Selanjutnya jika pemain sudah mendekati bola maka lanjutkan dengan
menckan tombol aksi button pada kevboard, button space untuk
melesatkan bola kembali kearah pemain lawan.

3. Jika pemain mengenai bola maka dapat poin | selanjutnya akan cetak poin
dan muncul tampilan berhasil.

4, Jika pemain tidak mengenai bola maka tidak dapat poin dan akan muneul
tampilan gagal.

5. Proses ini dilakukkan sebanyak 5 kali kesempatan, dan nilai akan di total
pada akhir permainan game passing dan game heading.
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3.2.5 Perancangan Kecerdasan Buatan.

Finite state machine (I'SM) adalah metode vang akan diterapkan ke
dalam perilaku penjaga gawang (kiper), berfungsi untuk medefinisikan
sekumpulan kondisi yang menentukan kapan suatu state {keadaan) harus
berubah. Setiap stafe vang sedang dijalankan tersebut menentukan perilaku
yvang fterjadi pada objck vang bersangkutan., Sesual dengan  bentuk
implementasi dari finite state machine yaitu naive approgach. Naive approach

sendirt menggunakan conditional statement ( if — else atau swich — case ).

RIS

&

Gambar 3.6 Perancangan gerak kiper.

3.2.6 Alur Flowchart Metode FSM Pada Game Pinalty.

Pada alur flowchart ini menjelaskan bagaimana proses kondisi gerak
kiper pada saat permainan pada game penalfy di jalankan. Berikul tampilan
flowchart metode finine state machine pada game penalty dapat dilihat pada
hal 29.
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3.2.7 Alur Flowchars Metode FSM Pada Game Shooring

Pada alur flenvehart ini menjelaskan bagaimana proses kondisi gerak pada
pada saat permainan pada game shooting di jalankan, Berikut tampilan flowchart
metode finine state machine pada game penalty dapat dilihat pada hal 29,
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Gambar 3.8 Flowchart finite srate machine pada game shooting




31

33 Properti Game
33.1 Perancangan Intro Game

Intro game latthan sepak bola memiliki tampilan dengan animasi gerak
loading disebelah kiri bawah memiliki durasi loading kira-kira 1-2 menit
kemudian akan muncul tombol play now.

Gameo
Latihan
Sepak hola

Gambar 3.9 Perancangan tampilan infro game.

332 Perancangan Menu Game

Perancangan menu game ini memiliki animasi gerak pada pgambar
lapangan dimana animasi ini bergerak membentuk sebush lapangan dari
hagian-bagian garis perframenya, serta terdapat tombol untuk tiap-tiap game.

Gambar 3.10 Perancangan tampilan menu game.
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Pada perancangan tampilan menu terdapat lima butfon yaitu hutfon
pinalty, untuk masuk ke game pinalty. Button shooting untuk game shooting,
button heading untuk masuk ke game heading, bution passing, untuk game
passing dan button kuis untuk masuk ke game kws. Design button seperti
yang terlihat pada gambar 3.11
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Gambar 3.11 Perancangan butfon game.

3.3.3 Perancangan Arena Game

Tampilan arena untuk stage game passing, game heading, dan game
shooting. Stage ini terdiri dari tampilan lapangan, tampilan penonton, tampilan
tribun, Seperti pada gambar 3.12 Perancangan tampilan arena stage game

shoating.

Gambar }.12 Perancangan arena garrie.
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3.3.4 Perancangan 4rena Game Pinalty.

Tampilan untuk stage game pinalty ini terdiri dari tampilan lapangan,
tampilan penonton. tampilan tribun. Seperti pada gambar 3.13. Peruncangan
tampilan arera stage game pinalty.

Gambar 3.13 Perancangan arena untuk game pinaliy.
34 Komposisi Game

34.1 Perancangan Karakter Pemain,

Karakter untuk setiap game di buat berbeda-beda pada tiap — tiap
game. Seperti pada gamel, game pinafty karakter yang di gunakan adalah
seorang penjaga gawang (kiper), kemudian pada game heading dan game
passing karakter yang digunakan adalah pemain tengah. selanjuinya pada
game shooting karakter yang di tampilkan seorang pemain berposisi sebagai

penyerang siriker.

Gambar 3.14 Perancangan karakter game.
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3.4.2 Perancangan Gambar Posisi Karakter Game Shoofing.

Tampilan gerak pemain dalam game shoofing memiliki beberapa
posisi, posisil awal sebelum pemain melakukan shooting bola ke target. Posisi
selanjutnya posigi? sampai posisi4 pada saat pemain melakukan tendangan
shooiing ke larget.

Posisil Posisi2 Posisi3 Posisid

Gambar 3.15 Rancangan posisi karakter game shooting.
343 Perancangan Komponen Game

Indikator power berfungsi sebagai pengukur kekuatan tendangan pada
saat memainkan pame shooting dan game pinalty. Untuk menentukan titk
yang sesuai pada indikator menggunakan tombol aksi.

Tampilan poin ini akan menampilkan poin yang di dapat pada saat kita
memainkan game.

r []
s wibn

Indikator Power Tombol Aksi Tampilan Poin

Gambar 3.16 Perancangan komponen game.
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35  Perancangan Scoring.
3.5.1 Perancangan Sistem Penilaian.

Sistem penilaian adalah sebuah sistem yang digunakan pada game
untuk memberikan penilaian pada game setelah selesai dimainkan. Dalam
game Latihan Sepak bola sistem penilaian tiap game berbeda-beda pada game
shooting sistem penilaian di nilai dari ketepatan pemain mencndang bola
mengenai target bola yang di gantung. Pada gome passing dan heading sistem
penilaian di nilai dari ketepatan pemain menendang bola yang di lesatkan oleh
lawan.dan untuk game pinalty sistem penilaian di ambil dari banyaknya
pemain memasukkan bola ke gawang yang di jaga oleh kiper. Setiap pemain
akan mendapatkan nilai sempurna jika dapat mengumpulkan 4 poin dari Skali
kesempatan bermain. Jika nilai kurang dari 4 poin maka nilai tidak sempurna,
poin akan bernilai antara 20-60, Tetapi jika dapat mengumpulkan 4 — 5 poin
maka nilai sempurna poin akan bernilai 80-100.

l ¥ —— -
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Gambar 3.17 Flowchart alur proses nilai.
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3.5.2 Perancangan Poin.

Tampilan hasil pemain jika dapat mengumpulkan nilai poin 4 dari 5
kali kesempatan bermain,

Gambar 3.18 Perancangan tampilan hasil poin.

3.5.3 Perancangan Tampilan Cetak Nilai.

Tampilan ini berfungsi sebagai petunjuk nilai dari hasil permainan
game. Pada tampilan ini terdapat tampilan nilai, serta terdapat tiga tombol.
Tombol pertama back to mer untuk kembali ke menu awal game. Kedua
tombol play again untuk mengulang permainan, dan tombol ketiga tombol

exir untuk keluar dari game.
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Gambar 3,19 Perancangan tampilan cetak nilai.
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3.6. Perancangan Game Kuis.

Konsep game kuis imi akan menggunakan soal secara random dengan
jumlah soal sebanyak 20 soal. Serta jawaban pilihan sejumlah 4 pilihan
jawaban, dari setiap soal yang akan keluar secara acak.

1. Tampilan game kuis.

Pl Javaban Dar Sak<ol dbaveh i deganber,

Jawaban |

d

b Jawsban 2
c Jawaban 3
d Jawaban 4

Gambar 3.20 Perancangan tampilan game kuis.

2. Tampilan total nilai, dalam tampilan ini terdapat tombo! untuk mengulang
soal kuisioner dan tombol back menu untuk kembali ke menu awal.

Nilai:

Playagan | [Back w eef | Ext

Gambar 3.21 Perancangan tampilan total nilai.
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3.6.1 Perancangan Outro / Exit.

Pada saat mengakhiri permainan pada game maka akan tampil outro
exit seperti pada gambar 3.22. Berikut ini :

bl GLS 2013
T

LS

Game
Latihan Sepak Bola

(Gambar 3.22 Perancangan oufro exit game.




BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1. Implementasi

Implementasi adalah tahapan dalam membangun gume latihan sepak bola,
pada proses implementasi dalam game latihan sepak bola ini, membutuhkan
beberapa lahapan-tahapan, yang meliputi pembuatan infro game, pembuatan
halaman menu utama, pembuaian game pinalty, pembuatan game shooting,
pembuatan game heading, pembuatan game passing dan pembuatan game
tanya jawab / kuis. Serta pembuatan ouiro dan exir.

4.1.1 Implementasi Tampilan Introe.

Tampilan intro pada game latihan sepak bola memiliki animasi /oading

perputaran lingkaran serta /oading gerak pemain. Sebelum tombol play now

Gambar 4.1 Tampilan infro loading game.

a9
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Tahapan-tahapan yang diperlukan dalam pembuatan tampilan fafro

1. Menjalankan perangkal lunak Adebe flash professional cs.35. Membuat new
document pilih type action script 2.0 dengan ketentuan ukuran yang akan
di gunakan 980 x 615 pixel dan ubah ukuran frame rate menjadi 30.00 fps.

2. Proses konfigurasi ukuran lembar kerja, dapat dilakukan pada saat awal
membuka adobe flash professional ¢s.5, yakni pilih file pilih rew atau
dapat dilakukan dengan Cntrl + N lalu oke. Proses Konfigurasi tersebut

dapat dilihat pada gambar 4.2.

Tiew Dacumers
| o ey

o, ~ |lheh Ukuran |
I%:mnmu{ ' “"""'IW Seuim) Requnaam |
\r;;":ﬂ' ih hctionSeript 2.0 i i | |

A e Ao e ey W )

. &R far 02 - —J—

| . Ppat Lo 4 | hﬁirmJ |

(iambar 4.2 Konfigurasi ukuran lembar kerja.

Setelah melakukan konfigurasi pada dokumen yang baru, maka proses
pembuatan intro dapat dilakukan. Proses dalam pembuatan halaman intro
meliputi.

1. Melakukan import data ke dalam lembar kerja yang sudah di buat
sebelumnya. Dengan cara klik file kemudian pada pilihan import klik
import to stage. Setelah itu pilih gambar yang ingin dijadikan background.
Gambar background yang sudah di import dapat di lihat pada gambar 4.3

= BITEE
/ :_}_ﬂf_b_r_fi
Soakiroia

Gambar 4.3 Tampilan background intro game.
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2. Pada layer Background pada frame 1, kiik kanan pada objek background
pilih convert to symbol, pada halaman convert to symbol pilih movie clip
beri nama area lalu ok.

3. Masuk ke dalam movie clip area, buat Jayer baru dengan nama loading,
membuat animasi gerak untuk loading. Pada layer loading import pambar
bola kedalam lembar kerja caranya sama dengan impori gambar
background. Kemudian klik kanan objek bola pilih convert to symbol
jadikan movie clip berl nama foading.

4. Masuk ke dalam movie clip loading pada layer 1 frame 1 objek bola untuk
membuat bola bergerak maka tentukan durasi gerak dari frame 1 sampai
frame ke 30 klik kanan pilih insert kevirame, (step 1.

5. Kemudian ambil posisi antara frame 1-30 klik kanan pilih create classic
tween, (step 2).

6. Selanjutnya terdapat garis pada posisi antara freme 1-30 kemudian klik
antara frame 5,pada properties atur tweening ubah rotate awto menjadi cw,
Untuk membuat gerak bola berputar sesuai dengan putaran jarum jam,
fstep 3). Untuk lebih jelas lihat gambar 4.4,

L | ma0: B o » m 1 =
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Gambar 4.4 Step membuat gerak bola.

7. Kemudian buat {gyer 2 ( masih dalam movie elip loading) untuk membuat
gerak perputaran loading. Import gambar perputaran leading yang sudah
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di buat sebelumnya pada photoshop. Gambar /lpading yang di buat pada
photoshop sebelumnya save dengan nama 0 - 10 (urut), dengan formar
*png.

8. Untuk mengimport gambar perputaran loading caranya. File import pilih

import to stage.

9. Muncul Jendela import data can data yang akan diimport yang sudah di
simpan pada komputer kemudian klik salah satu gambar 01 format . *png
yang akan diimport kemudian klik open, (step 1).

10. Kemudian akan muncul pesan untuk meng import semua gambar klik ok,
fstep 2).

11, Pada layer 2 frame | — 11 akan muncul gambar perputaran foading, (step
3). Lihat gambar 4.5,

12. Untuk mcmbuat perputaran feading lebih lama copi kan frame | sampai 11
ke frame selanjutnya.
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Gambar 4.5 Urutan proses perputaran loading.

13. Membual Animasi karakter pemain untuk /eading. Masuk pada movie clip
areg buat layer baru layer 3. Import gambar pemain yang sudah di buat,
pada layer] framel lalu pada frame ke 50. Dengan cara klik kanan pada
faver 50 pilih insert keyframe, (step 1).

14. Sclanjutnya klik kanan pada frame 1 objek pemain pilih convert to symbol
pilih movie clip beri nama penally, (step 2).
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15. Pada movie clip pinalty layer 1 frame 1 objek pemain klik kanan pada
fayer 10. Pilih insert keyframe selanjutnya klik kanan antara frame 1-10
pilih create classic tween, (step 3).

16. Selanjutnya pada frame 10 geser posisi gerak pemain, klik frame 10 klik
objek pemain lalu atur properties pilih color effect ubah style dari none
menjadi alpha kemudian atur nilai alphe menjadi 50%. fstep 4). Lihat
gambar 4.6
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Gambar 4.6 Step membuat objek pemain transparan.

17. Selanjutnya lakukan hal yang sama pada layer 2 frame 10 sampai frame
20 dan fayer 3 frome 20 sampai frame 30. Dengan objek pemain yang
berbeda. Lihat gambar 4.7.

Gambar 4.7 Gerak pemain transparan.
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18. Untuk gambar pemain yang lain dapat dilakukkan dengan cara yang samia

sesual proses pembualan pemain Lransparan,

4.1.2 Implementasi Menu Utama.

Implementasi pada tampilan menu terdapat 5 buiton. Button pame
pinalty, button game shooting, button game heading, button game passing,
dan button kuis game. Buiton - button ini yang menghubungkan ke halaman
permainan, bufton game pinalty menghubungkan ke game pinalty, button
game shoating untuk menghubungkan ke game shooting, button game passing
menghubungkan ke game passing, selanjutnya ada button game heading vang
menghubungkan ke game heading dan button kuis game menghubungkan ke
permainan kuis game. butfon-butfon ini di tampilkan secara sejajar dalam satu
tampilan menu secara bersamaan . Berikutl ini tampilan meny utama dapat
dilihat pada gambar 4.8 di bawah ini.

L4

"
PINALTY., HLADIWDG THGQTIHG PASIING

Gambar. 4.8 Tampilan menu utama,
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Tahapan-tahapan dalam membuat tampilan menu utama:

1. Pertama buat new document dan buat 3 jumlah fayer yakmni fayerl, layer2,
layer3. Beri nama untuk sctiap fayer, layer] ubah menjadi menu, layer2
ubhah menjadi lahel, fayer3 ubah menjadi sound scripr.

al script sound
label

Gambar 4.9 Layer untuk pembuatan menu utama.

2. Pilih Jayer menu lalu impori gambar background yang sudah di buat
sebelumnya. Klik kanan objek background pada faver menu framel, lalu
pilih eonvert to symbol pilih movie elip beri nama menu. Kemudian masuk

movie ¢lip menu buat /lgyer 2 dan import gambar lapangan. Lalu klik
kanan gambar lapangan pilih convert to symbol beri nama garis lapangan,

3. Pada movie clip garis lapangan buat [ayver baru fayer2 untuk membuat
tombol menu tiap-tiap game.

4. Pada layer2 framel siapkan gambar untuk tombol lalu klik kanan gambar
tersebut pilih conver! to symbol pilih hutton beri nama bin kper.
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Gambar 4.10 Membuat button menu game.

3. Selanjutnya kitk 2x pada button kiper maka akan masuk dalam area button
dalam laver| terdapat frame up over down hit .(stepl).

6. Klik kanan pada frame over, dan frame down lalu klik objek kiper pada
frame over dengan klik kanan pilih convert to symbol pilih movie clip, beri
nama kp, (step 2).

e, | U] AN SUMTLS | MUTTRS TR ALTI
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Gambar 4.11 Membuat movie clip pada bution.
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7. Selanjutnya masuk movie ¢lip kp pada layer1 objek kiper kiik kanan pada
frame 10 pilih insert kev frame kemudian pada frame 11 klik kanan pilih
insert balnk keyframe kemudian import gambar untuk gerak kel. Setelah

pada frame 11 objek sudah muncul klik kanan pada frame20 ubah posisi
gerak pemain,(5fep 3},

8. Buat [ayer baru untuk objek bola insert keyframe pada layer 10 kemudian
import gambar bola klik pada frame 20 klik kanan insert key frame
kemudian klik kanan pada frame 15 pilih create classic tween selanjutnya
klik kanan pada [aver bola pilih add classic motion Guide maka akan
muncul layer baru dengan nama guide pada frame 1 buat garis ontuk jalur
bola dan arahkan objek bola pada titik tengah bola. Selanjutnya buat fayer
baru kemudian pada frame 20 klik insert keyframe lalu klik tools action
frame untuk memasukkan action script ketik action script stop (). (step 4).

*H“m ; .trmm FRAME
T e P avE K G

E.‘IT'-T-H.'
|

Gambar 4.12 Membuat efek motion guide.




9. Implementasi tampilan keseluruhan butron game pada menu utama.

PINALTY HEADING SHOOTING PASSING

Gambar. 4.13 Tampilan keseluruhan bufton menu,

10. Action scripr pada buwrvon menu untuk meiakukan /in& pada tiap-tiap game.
Lihat pada table 4.1.

Tabel 4.1 dction script untuk tombol-tombol pada menu.

Tambol Script
Pinalty on {press) |
loadMovieNumi " Game Pinafnesw™ O
b
feading on (press)
{oad Movie Nt "Crame Heading swi™ (1;
}
Shooting | onfpresy){ i
lpad MavieNum("Game Shooting.swf™, 1
/
Pugsing e (press) |
loadMovieNum " Game Passing.swi™, 05
4
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Kz

on (e

foadMaovie N wn " Kuis Soal oef™ ()

4.1.3 TImplementasi Tampilan Petunjuk Permainan.

Tampilan informasi petunjuk permainan dari masing-masing game

vang ada. Seperti petunjuk permainan untuk game pinalty, petunjuk permainan

untuk game heading, petunjuk permainan untuk game shooting dan petunjuk
permainan untuk game passing, seperti pada gambar 4.14.

AL

PETUNIJUK o

Petunjub Qame Heading Petunjul Game Shaoking

Gambar. 4.14 Petunjuk permainan pada tiap-tiap gamie.

4.1.4 Implementssi Komponen Game.

Beberapa fungsi komponen yang terdapat pada game.

1. Penunjuk target

Berfungsi sebagai penganti mouse untuk menentukan titik sasaran target

pada area gawang pada game pinaity.

2. Tombol aksi hutton bola.
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Tombol aksi burton bola berfungsi untuk  melakukan aksi pada game

shooting, game penally pada saal menentukan indikator power

. Tombaol arah,

Tombol ini berfungsi untuk mengerakkan pemain kearah vertikal /
horizontal, pada game passing, dan game heading.

. Indikator power.

Indikator power berfungsi untuk pemain menentukan kekuatan tendangan
pada saat memainkan game shooting dan game pinalty.

Poin
Tampilan poin ini berfungsi untuk menampilkan score dari permainan.
Tombol aksi space

Tombol ini berfungsi pada saat kita memainkan game heading dan game
passing. Untuk melakukan aksi heading maupun passing bola dari lawan,

; ’{fﬁl
KLME DOLA
Fanunjek Targst FTembzal Azl Tombol Arsd
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Indikator Powar Peln Fombol Skai

Gambar. 4.15 Tampilan komponen game.

4.1.5 Implementasi Tampilan Arena Game

Terdapat 2 arena game pada game latihan sepak bola. Pertama arena

untuk game passing, game heading dan game shooting. Yang di tampilkan

pada gambar 4.15. Dalam arena tersebut terlihat tampilan arena dari posisi

samping lapangan, selanjutnya arena yvang ke dua arena untuk game pinaity

vang di tampilkan pada gambar 4.16, yang memperlihatkan posisi dari arah




depan gawang. Dari masing masing arena tersebut terdapat tampilan
supporter, tampilan tribun.dan reklame dan sisi garis lapangan.

Gambar. 4.16 Tampilan arena 1.

Gambar. 4.17 Tampilan arena 2.
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4.1.6 Implementasi Game Pinalty

Implementasi game pinalty memiliki beberapa Komponen penting
diantaranya background lapangan, tampilan supporter , area pawang, kursor
target, indikator power, pemain (kiper) bufon untuk aksi.

1. Pertama buat new document dengan nama game pinaity

2. Impor{ gambar hackground lapangan yang sudah si buat. Kemudian klik
kanan pilih convert to symbol pilih movie clip beri nama pinalty game
kemudian buat /ayer baru beri nama supporfer untuk membuat animasi

supporier.,

3. Pada layer supporter framel insert frame sampai frame40, lalu pada frame
1 gambar penonton seolah 2 menyaksikan sepak bola kemudian klik kanan
pada objek framel pilih convert fo symbol pilih movie elip beri nama
supporter, (step 1),

4. Kemudian buat lqyer baru pada area dalam mavie clip supporter pada
frame 1 insert kevframe ke frame 60, Kemudian klik insert key frame pada
Sframe 5, pada gambar objek ubah posisi penonton sesuai gerakkan yang di
inginkan seperti menggerakkan bendera. Selanjutnya pada frame 10 klik
insert keyframe ubah lagi posisi gerak penonton. Lakukan hal ini sampai
pada frame ke 60. Copi gambar penonton sehinggan penonten terlihat
banyak, (step2).

Gambar 4.18 Membuat movie clip supporter dan animasi.
5. Membuat gambar tiang gawang dan jaring sebagai penunjuki luas area
sebagai titik sasaran yang bertujuan untuk tujuan gerak bola pada saat bola
di jalankan, (step] ).
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6. Pertama buat /gyer baru dengan nama target] pada frame 40 klik kanan
insert keyframe lalu buat objek kotak, buat kotak larget gawang tersebut
menjadi burton pada laver target 1 frame. Pertama klik kanan objek kotak
target area pilih cormvert fo symbol pilih buton beri nama jaring
burton, (step2).

7. Setelah butfon selesai copi objek kotak untuk target tersebut sebanyak 9x
lalu buat laper baru sebanyak 8x, dengan nama target2- target 9, (sfep3).

8. Pada objek kotak klik objek kotak beri nama pada instand name yang
terdapal pada properties. (stepd).
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Gambar. 4.19 Membuat area pilihan pada area gawang.

2. Menggatur transparansi objek kotak sehingga objek nantinya tidak terlihat
pada saat game di jalankan dengan cara klik objek kotak pada targetl
kemudian masuk fools properties pilih svle none ubah menjadi aipha dan
atur nilai transparan menjadi 50%, (lakukkan hal yang sama pada 8 kotak

lainnya).
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Gambar 4.20 Objek transparan.

10. Setelah objek dicopi sebanyak 9x kemudian dari masing-masing objek beri
nama pada instance name yang berbeda-beda sesuai urutan nomor target.

Seperti target_1.target 2.target 3, sampai target ke 9.

|2rget 3 | Ketak 2
[target_3 | Kotak 3
[target 4 | Katak A
[rget s |Kotak &
[targat_& | Kntak &
target 7 | Kntak 7
targes_a | Kotak 8
[rargez 1 | Estak 8

Gambar 4.21 Nama instance name pada setiap objek target.

11. Atur posisi kotak pada area gawang schingga luas gawang tertutupi olch

objek kota tersebut.
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Gambar 4.22 Area kotak vang sudah diatur posisinya.

2. Membuat penjaga gawang. Pertama siapkan semua gambar penjaga
gawang yang sudah di buat, kemudian buat fayer dengan nama pemain
klik kanan pada frame 40 inser! keyframe. kemudian masukkan gambar
penjaga gawang dengan posisi awal siap.

13. Klik kanan pada penjaga gawang pilih convert to symbol pilih movie clip
beri nama kiper untuk instance name KipperMC.

14, Masuk movie clip kiper buat layer baru masukkan objek bola. Lihat
gambar 4.23.

Gambar 4.23 Pemain kiper dalam posisi gawang.

15. Membuart gerak kiper, masuk pada movie cfip Kiper lalu kiik pada frame 10
klik kanan fnsert kev frame pilih convert to symbol pilih movie elip beri
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nama posisi 1, buat gambar kiper dari posisi awal ffame sampai fFame3 5
klik insert keyframe masukkan gambar posisi ke2 klik Jframed klik kanan
create classic motion dan ubah posisi pada frame3 ke arah gerak bola yang
akan ditujuh. Untuk bola lakukan hal yang sama. Lihat gambar 4.24,

- .--': "y —— :
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Gambar 4.24 Gerak posisi kiper.

16. Buat posisi gerak pada frame selanjutnya pada frame kiper. Selanjutnya

beri nama pada frame objek label Sesuai gerak kiper yang di butuhkan,
Kemudian buat laver untuk nama fabel untuk penandasn gerak. Serta label
Scripi stop( ); untuk setiap posisi gerak.

o 5 : . 5
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Gambar 4.25 Layer gerak kiper dan label nama layer.

17. Membuat kursor target untuk menentukan sasaran tembak pada saat game

akan di mulai, sehingga tarpet dapat di tentukan dengan benar. Pertama
buat layer baru dengan nama kursor kemudian pada frame40 klik kanan
insert keyframe selanjutnya buat objek bentuk target kursor klik kanan
pilih convert to symbol pilih movie clip beri nama kursor. Selanjutnya ubah
nama instace name yang ada pada objek kursor yang ada pada properties.
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Gambar 4.26 Kursor target,

18. Buat /gyer untuk action script, layer untuk sound dan fayer untuk label

AGMe,

Gambar 4.27 Layer sound, layer script.

19, Kemudian masukkan seript untuk game pada fools actions frame atau
tekan f9 untuk membuka jendela action script frame.

Gambar 4.28 Tools untuk memasukkan script.
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4.1.7 Implementasi Tampilan Score

Tampilan ini menampilkan score pemain, seperti pada gambar 4,29,

Dalam tampilan score ini terdapat button back menu, exit, play again.

&

“@’Eﬁni @ ; @

Gambar. 4.29 Tampilan nilai seore.

4.1.8 Implementasi Game Sheoting

Implementasi game shotting memiliki beberapa komponen penting

diantaranya background lapangan, supporfer . penendang, objek target,

indikator power , buton untuk aksi.

1.

2.

Pertama buat new document dengan nama game shooting.

Import gambar background lapangan yang sudah si buat. Kemudian klik

kanan pilih convert to symbol pilih movie clip beri nama shooting game

Selanjutnya buat fayer baru dengan nama pemain klik kanan pada frame
40 lalu buat karakter pemain. Atau import gambar pemain yang sudah ada.
Pada layer pemain objek pemain buat menjadi mocie clip. Beri nama

pEmain.
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Gambar 4.30 Objek pemain pada game shooting.

5. Membuat gerak pemain pada movie clip pemain. Masuk movie clip
kemudian buat faver baru untuk gerak pemain dari tiap — tiap gerakan,
Sehinggan pemain terlihat tampak menendang bola, atur posisi sesuai
dengan posisi gerakkan dari gambar yang sudah di buat.

-4-l:ll'=uu.pnn.-iq'nnnnnliﬁp.-lrw

Gambar 4.31 Gerak pemain dalam game shooting.

6. Membuat animasi bola bergerak scakan-akan bola di tending pemain dari
vang kita buat tadi.

7. Pertama-tama masuk movie ¢lip pemain, buat gambar bola pada layer baru
dengan nama bola kemudian buat animasinya, pada framel layer bola klik
kanan ke frame8, kemudian klik insert keyframe selanjutnya pada frame
10 klik insert key frame dan seterusnya lakukan pembaglan frame sesuai
dengan gerak bola.
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Gambar 4.32 Gerak bola dalam game shooting,
8. Membuat objek target (sasaran), pertama buat frame target di dalam movje
clip pemain kemudian pada framel layer target buat tiang target dan bola
gantung seperti gambar di bawah ini.

Gambar 4.33 Tiang target dan objek bola.

9. Membuat animasi gerak bola target pada tiang, jadikan movie clip target
pada framel klik kanan insert key frame pada framed?2 selanjutnya buat
efek gerak. pertama gabungkan gambar objek bola pada tiang target
dengan penempatkan posisi layer jaring seakan mencmpel pada objek bola
vang terdapat pada fayer tiang, seperti pada gambar di bawah ini.
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Gambar 4.34 Pergerakkan target bola.

4.1.9 Implementasi Game Heading

Implementasi game Aeading memiliki beberapa komponen penting
diantaranya background lapangan, supporter, pemain, penendang (pemain
lawan). Tahapan awal membuat rew docuntent dengan nama game heading.

1. Pertama buat layer baru dengan nama pemain, Klik kanan pada framed(
insert keyframe, import objek pemain kemudian klik kanan pilih convers to

symbel pilih mavie clip beri nama pemain lalu oke.
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Gambar 4,35 Membuat mavie clip pemain.

2. Membuat gerak pemain untuk berjalan pertama pada frame2 klik kanan
insert key frame kita buat lagi movie clip ke 2 kemudian masuk movie clip

ke 2 kita bual animasi untuk pemain bergerak berlari.untuk membuat




B2

pemain betlari pada movie cfip ke2 Takukan pembuatan gambar secara
bertahap sesuai frame yang di butuhkan,

Gambar 4.36 Gerak lari pemain.

3. Selanjutnya keluar dari movie clip ke2 dan pada_frame ke 4 buat animasi
pemain melakukan heading. Pertama buat movie ¢lip baru misal nama
head kemudian pada framel objek pemain pertama, pada frame
selanjutnya objek pemain pada posisi gerak yang di buat untuk melalukan
heading,

Gambar 4.37 Gerak pemain pada saat akan heading.
4. Selanjuinya kita akan membuat Jayer musuh untuk pemain lawan yang
nantinya berfungsi sebagai pengoper bola yang bergerak secara otomatis.

3. Kita buat layer musuh selanjutnya klik kanan pada framedQ lalu import
gambar pemain lawan pada posisi pertama, Kemudian klik kanan comvert

te symbol buat movie clip beri nama musuh.
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Gambar 4,38 Mcmbuat movie clip pemain lawan,

6. Selanjuinya kita akan membuat area lajur bola sehingga bola akan
bergerak secara random hanya pada area yang sudah di tentukan luas
areannya.

7. Kita buat laver baru klik pada frame 40 klik kanan insert key frame
selanjutnya jadikan objek area tersebut menjadi movie clip klik kanan

conver( o symbol pilih movie efip beri nama area, (siepl).

8. Selanjutnya kita jadikan objek tersebut menjadi transparan klik pada objek
arca tersebut lalu kita lihat pada rools properties terdapat pilihan efect pilih
color effect pada syle none ubah menjadi alpha kemudian ubah ukuran dari
100% menjadi 0% untuk kesamaran transparan pada objek. (step2).

T
S B
[

Gambar 4.39 Membuat objek area menjadi transparan.




4.1.10 Implementasi Game Kuis

Tampilan untuk geme kuis dengan soal jawaban secara acak yang akan
muncul pada saat game di jalankan, pilihan jawaban terdapat 4 jumlah vakni
a,b,c.d. Dalam kuis ini terhubung dengan lembar soal untuk mcnuliskan soal-
soal yang ada pada game yang di dsimpan dalam bentuk Jormat xmi doc.
Berikut tampilan dari game kuis.

Gambar 4.40 Tampilan game kuis.

1. Dalam game kuis terdapat beberapa layer seperti pada gambar di bawah
ini gambar 4.41,
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Gambar 4.41 Beberapa /ayer yang ada pada game kuis.
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2. Tampilan untuk nilai pada game kuis nilai keseluruhan, serta terdapat
tombol play again. back menu, exit.

Gambar 4.42 Tampilan total nilai.

3. Scrips untuk memanggil fife soal yang di save dengan jformas xmi.doc yang
terhubung dengan game kuis.
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Gambar 4.43 Script link file soal untuk game kuis
4.1.11 Implementasi Tampilan Exit Game

Tampilan exit pada game latihan sepak bola.

Gambar 4.44 Tampilan exit game.




4.2. Pengujian

Pengujian adalah tahapan untuk melihat hasil kesesuaian dari
kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional pada implementasi game
latihan sepak bola.

4.2.1 Pengujian Intro Loading

Penggujian intro loading, inire loading di peruntukkan pada saat awal
memulai sebush game di mana loading ini untuk menunggu proses game yang
akan di mainkan. Dalam intro loading ini terdapat animasi gerak perputaran
loading dan gambar grafik peruk serta terdapat animasi gambar pemain
melakukan aksi gerak sesuai gaya pemain. Jika loading sclesai maka akan

muncul tombel play now,

Gambar. 4.45 Pengujian intro loading game.

4.2.2 Pengujinn Menu Game

Penggujian menu game dalam menu ini terdapat animasi gerak
pembuatan arena lapangan sepak bola animasi ini seakan-akan membuat suatu
gambar lapangan yang bergerak sampai lapangan sepak bola terlihat utuh.
Dalam menu ini terdapat tombol untuk game yang akan dimainkan seperti
tombol pinaity tombol ini untuk menjalankan game pinalty, tombol shooting
untuk memainkan game shooting, tombol heading tombol ini untuk memaikan




67

game heading, serta tombol passing yang berfungsi untuk memaikan game
passing dan tombol kuis untuk memainkan game kuis.

R
B s s
B e Lsem el

Gambar 4.46 Tampilan menu game,

4.2.3 Pengujian Petunjuk Permainan

Tampilan ini schagai petunjuk permainan pada saat pemain akan
memainkan game ini, berikut tampilan petunjuk permainan tiap-tiap game.

PETUNIUK

rins B S
" PETUNIUK

Gambar 4.47 Tampilan Petunjuk permainan.
4.2.4 Pengujian Game Pinalty
Pada pengujian game pinalty ini yang di ujikan pertama adalah apakah
sasaran yang ditujuk benar benar berfungsi dengan baik. Dan apakah kiper

bergerak sesuai dengan lajur bola, proses memainkan game ini pertama kita
menentukan targel posisi untuk memasukkan hola ke gawang setelah itu kita
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akan menentukan kekuatan tendangan pada indikator power  selelah
menentukan indikator power, langkah selanjutnya kita akan menckan tombol
aksi untuk menjalankan tendangan ke gawang.

¥ '!-;’L'.:J-'.':J'.-‘l-‘fl"_

Gambar 4.48 Tampilan pengujian game pinalty

4.2.5 Pengujian Game Shooting

Tampilan game shooting proses game ini pertama-tama kita akan
menentukan indikator power jika posisi bola pada indikator pas pada posisi
titik tengah maka bola akan tepat mengenai sasaran pada objek bola yang di
gantung pada tiang objek.jika posisi tidak tepat pad tengah indikator maka
bola tidak akan mengenai sasaran target,

Gambar 4.49 Tampilan pengujian game shooting
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4.2.6 Pengujiam Game Heading

Pada game heading, proses game ini harus mengenai bola yang di
operkan oleh lawan  dimana lajur bola ini bergerak secara acak
random,schingga pemain di harapkan mengenai sasaran bola yang bergerak
secara acak dengan melakukan heading bola yang di gerakkan dengan tombol
aksi gerak kiri dan kanan dan tombol untuk heading menggunakan tombol

space.

Gambar 4.50 Tampilan pengujian game heading.
4.2.7 Pengujian Came Passing

Pada gume passing, proses game ini harus mengenai bola yang di
operkan oleh lawan dimana lajur bola ini bergerak sccara acak random.
Sehingga pemain di harapkan mengenai sasaran bola yang bergerak secara
acak dengan melakukan passing bola yang di gerakkan dengan tombol aksi
gerak atas dan bawah dan tombol untuk passing menggunakan tombol space.

Gambar 4,51 Tampilan Pengujian game passing.




4.2.8 Pengujian Game Kuis

Game kuis ini memiliki 20 soal yang di keluarkan secara acak randont
pada saat soal di tampilkan. Cara untuk menjawab dari masing masing soal
dilakukan dengan cara memilih tombol a,b,c.d. Setiap soal memiliki nilai 5
poin, dimana nanti poin ini akan di kalkulasi secara keseluruhan. Dalam game
ini dapat di perbarui soal-soal yang ada dengan mengedit file soal yang
berformatkan xmi.dpe. Game ini juga menampilkan nilai hasil kalkulasi.
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Gambar 4.52 Tampilan pengujian inro game kuis.

=1 U

s
| e 120y

Gambar 4.54 Tampilan pengujian total nilai.
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4.2.9 Pengujian Tampilan Exit.

Tampilan exit merupakan tampilan untuk mengakhiri permainan dari
game latihan sepak bola,dimana tampilan ini akan muncul pada saat kita akan
mengakhiri permainan ini dengan menekan tombol exi? yang ada pada

game. Tampilan exit dapat di lihat pada gambar dibawah ini.

Gambar 4.55 Tampilan pengujian exit game.

43  Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional merupakan pengujian mengenai proses
fungsional yang terjadi dalam game. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada
tabel 4.2 dibawah ini.

Tabel.4.2 Pengujian Fungsional Game.

Ne Fuhgi Hasil

1. | Baglan Intro,
& Apakah animasi intro berjalan dengan baik, ()Ya [ Tidak

b. Tombol play now apakah berfungsi dengan baik. {W)¥a,{ ¥lidak

2. Bagisn Menu.

a. Apakah sound Jads menu berfingsi dengan baik. (Vi¥a,{ YTiduk

br. Apakah ombo. unmik setiap gime berfungsi dengan baik. (V)¥a , { JTidak

3. Garne Pinalty,

i, Apakah tombol play now berfungsi dengan haik; (v¥¥a,{ )Tidak
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h. Apakah tumpilan petunjuk permainan berfungsi dengan baik,
©. Apukah Tungsi kursor unwk menentukan target berfurgsi bailk.
d. Apakah fungsi mdicator power berfungsi dengan baik.

2. Apakah tomhal alsi berfungsi dengan baik,

£. Apakah gorak kipper Jan gerak bola berjatan dengan baik,

(Y, ( JTidak
(¥VI¥a, ( JTidak
(\)Ya, { JTidak
(\¥a. { )Tiduk

(¥a, { )Tidak

4.  Game Shooting
& Apakah tombol play now berfungsi dengan baik. {¥)¥a.( JTidak
b. Apalah twmpilan petunjuk permainan berfungsi dengnn bajk. {¥)¥a.{ )Tiduk
c. Apakah fungsi indicator power berfungsi dengan baik, {¥1¥a, [ JTidak
e. Apakah tombol aksi berfungsi dengan baik, (¥, Tidak
f. Apakah gerak pemain dan gerak bold berjalan dengan baik. {)¥a,{ Tidak
5§ | Ganie Heading,
a. Apakah tombol play now herfungsi dengan baik. {(V)¥a.( JTidak
b. Apakah tampilan petunjuk permainan herfungsi dengen baik, {\¥a.( 1Tidak
<. Apakah fungs. ombola rah kanan / kiri berfumgsi dengan baik. {()¥a, { ¥idak
¢. Apuakah tombo] aksi (space) berfimgsi dengan baik. (ViYa,( )Tidak
£ Apakah gernk pemain dan gerak bola berjalan dengan baik [¥¥¥a, [ ¥lidak
6, | Uame Passing, |
u, Apakah tombal play now berfungsi dengan haik. {)¥a, ¢ yTidak
b. Apakah tampilan petunjuk permainan berfungsi dengan buik. (V)¥a, 1 )Tidak
c. Apakah fungsi ombnla rah stas / bawah berfimgsi dengan baik, {()¥a, | )Tidak
¢. Apakah tombol alsi (space) berfungsi dengan baik. (V)Ya.{ VTidsk
I Apakah gerak pemain dan gerak hola berjalan dengan baik {(¥iYa.( Ylidak
T | Gamie Kuis.
a. Apakah Loading kuis berjalan dengan baik. {)¥a,( 1Tidak

b. Apakah wmbo. play now berfungsi dengan haik.
c. Apakah soul pada game kelwr secara acak.
d. Apakah tombal jawaban berfingsi dengan baik

€. Apakah tombol pada meny nilai akhir berfungsi dengan baik.

{)Yd,  JTidak
(¥1Ya, ( )Tidak
()¥a, { }idak

(viYa_{ )Tidak




4.3.1 Pengujian Operating Sistem (0S).

Pengujian sistem ini diujikan kepada beberapa jenis OS yang dapat
digunakan untuk menjalankan game latihan sepak bola .

Berikut beberapa jenis Os yang dapat digunakan untuk menjalankan game.

Tabel 4.3. Tabel Pengujian Sistem OS

o |

Operating Sistem (0.8) Hasil Keterangan
I | Windows Xp sesusi (V) | Dapat di Guuakan
2 | Windows Seven sesuai (V) | Dapat di Gunakan
3 | Windows Vista sesuai (V) | Dapat di Gunakan

4.3.2 Pengujian Sistem Komputer / Spesifikasi Komputer

Pengujian sistem komputer digunakan sebagai penunjuk spesifikasi
system yang di gunakan untuk menjalankan game latihan sepak bola Berikut
table pengujian system computer untuk game latihan sepak bola.

Tabel 4.4 Pengujian Sistem Komputer /Spesifikasi Komputer

Pengujian Sistem Komputer

Ciraphics

No Hasil Keterangan

I Spesifikasi display yang digunakan dalem | sesuai | Game akan dibuat fullscreen sesuai
membangun game, vaitu sebesar 980 % | (W) spesifikasi 980 x 615 pixvef
615 pirel.

2 Spesifikasi  Proczssor yang digunakan | sesuai | Game  berjalan dengan  normal
dalam membangun game, vaitu faeel | (V) sesnai fungsional,
Core (3-3500 Processor,

3 Spesifikasi R4M yang digunakan dalam | sesuai | Game berjalan  dengan normal
membangun gamie, sehesar 1024 MB. () sesuai fungsional.

4 Spesifikasi VGA yang digunakan dalam | sesuai | Game berjalan dengun  normal
membangun  game, yaitu dwel HD | (V) sesuai fungsional.
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5 Gom Aplikasi yang dapat digunakan | sesuai | Sesuai format swf dapm dijalankan
sebagal eksekusi funtuk  menjalankan | (+) dangan aplikasi Gom
game yang berformat fileswf

6 | Game dimainkan menggunakan key | sesuai | Game berjalan  dengan  normal
' panah sebagai kontral pemain. Key Space | (V) sesuai fungsional.
sebagai Aksi Pemain sera Kursor untuk

Penunjuk sasaran,

il Flatform  yang  digonakan  dalam | sesuai | Pemanfaatan dalam proses
membangun game adalah Advbe Flash | (V) perancangan karakier, animasi, dan
85 dengan bahasa pemrograman Action algoritma 754

Soripr 2.0,

8 Platfarm yang digunakan dalam editing | sesuai | Pemanfuatan dalam proses
audio adalah Adche FPremiere Pro €53, | (V) perancangan audio pada game,

a9 Pengujian fife.sws sesuai | Game berjalan denpan  normal
Pengiiin i exe () sesuai fungsional pada Adobe Elash
sesual Player.
(V)

4.3.3 Pengujian User.

Game yang telah dibuat kemudian diujikan kepada wser untuk
dimainkan. Selanjutnya wser diminta untuk memberikan penilaian kesesuaian,
serta komentar user terhadap game ini. Pengujian dilakukan kepada 10 orang
user dan penilaian dilakukan dengan cara melakukan pengisian kuesioner oleh
masing-masing #ser. Untuk hasil kesesuaian dari setiap user, maka akan diberi
point 10%. Kuesioner berisi delapan pertanyaan seputar kebutuhan fungsional
penilaian sesuai (V) ya, atau tidak sesuai (-) tidak. Menurat 10 orang user hasil
dari pengujian user tersebut dikalkulasikan ke dalam bentuk persentase. Hasil
dari pengujian user terhadap kebutuhan fungsional secara persentase dapat
dilihat pada tabel 4.3
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Tabel 4.5 Lembar Pengujian Kuisioner Untuk User.

No

Kuisioner

Jawahan

Tanggapan

Apms sl game ini aidan !
mermlbe] darigr yang balk |
dom micrsarik? {

1¥a

Vnigal Menaril

Lo

{ nbup Mk

[

Trsiak Menarik

mpakah gares ini o

FYn

{ Wideke

‘Bangm Menaril

{ Woukiip Menarik

Flidek Mesarik

Mlemrut Ands bagainiss
tingkir kigasBinon pads
pame ini? {

1¥a

Vesmggnt Menarik

i{  Jkimmrik

|| Wakwp Mmarik

ITinksk Memrik

Apakah piwm umun
parme muduh efimgn
dempm baske® L

1 Wa

I ¥Tidak

Miseygn) Memarik

£ Ik

{ pombap Menniik

Flirink Mk

Apakel g ini msdah
ot pahami [}

¥

{ Woubup Menarik

1

Wiclsk Meenarik

Apakah maging-maesing
rame dapt herfinyai
engun bazk i

iYa

[ Cukap Miemaric

Malak Menarik

Aguakah snal-soal dainm
g kuis muadah dl
prahayi? I

(&1

i rida

iSangm Mesarik

Sarmm (' Mbemabkan :




4.3.4 Hasil Pengujian Kuisioner
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Tabel hasil pengujian kuisioner digunakan sebagai informasi hasil dari

proses pengujian yang dilakukan terhadap 10 user yang melakukkan uji pada
game latihan sepak bola. Berikut tampilan dari table hasil kuisioner,

Tabel 4.6 Hasil Kuisioner User

No Responden | Prosentsse Tanggapan limlmndcn [ Prosentase
Jawaban
(%) (%)
Ya 7 70 % Sangat Menarik 5 50%
Tidak 3 30% Menarik 3 0%
- - Cukup Menarik 2 2%
- Tidak Menarik - -
Total 1] 1M Total 10 100%
Tabel 4.7 Hasil Kuisioner Saran / Masukkan.
Neo Saran / Masukkan Responden | Prosentase (%)
1. | Game mi lebil: cocok untuk usia pelajar 7 T
khususnyva sekolah dasar (SD).
1. | Game khususmya karakter pemain lebih 3 300
bagus lagi jika di buat 3D.
Total L) 1%
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5.1. Kesimpulan

Setelah membuat game latihan sepak bola ini maka dapat di simpulkan:

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode finite state machine,
pemain kiper pada game pinalfy dapat memberikan respon terhadap gerak
bola,

Hasil publish pada game latihan sepak bola berupa file.exe dengan size
6,32MB dan jile.swf secara keseluruhan memiliki size 413MB. Semua file
dari hasil publish dapat berjalan dengan normal sesuai fungsional
pengujian non fungsional inferface.

Aplikasi game ini yang berupa file.sw/ dapal berjalan dengan baik pada
saat dijalankan pada aplikasi GOM player.

Sistem penilaian dalam game ini di tentukan poin dari tiap permainan yang
di mainkan setiap poin yang di dapat bernilai 20,

. Pengujian terhadap game latihan sepak bola yang di ujikan pada beberapa
kalangan usia pelajar dun mahasiswa menyatakan dari pengujian ini
diperoleh hasil presentase 70%, secara keseluruhan game berjalan dengan
baik. Dan presentase 50%. gume dikatakan sangat menarik. Dan
didapatkan presentase sebesar 30%, game ini dikatakan menarik. Serta
didapatkan 20% game dikatakan cukup menarik. Serta untuk saran dan
masukkan dari 10 user yang mengisi kuisioner. Terdapat 7 user dengan
presentase 70%, menyatakan game ini cocok dimainkan untuk usia pelajar
sekolah dasar,
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