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Abstraksi

Adventure Game adalah game berjenis petualangan dengan alur cerita
yang berkesinambungan disertai dengan perpindahan atau pergantian tempat
dari satu wilayah ke wilayah lainnya. Kecerdasan buatan didefinisikan sebagai
kecerdasan yang ditujukan untuk suatu entitas buatan. Sebuah kecerdasan yang
diciptakan dan dimasukkan ke dalam mesin atau objek computer agar dapat
melakukan tindakan alami layaknya manusia. Pada penelitian ini akan dibangun
sebuah game sederhana yang berjenis adventure, yaitu game Surival from Island.

Algoritma Finite State Machine (FSM) diterapkan kepada musuh, dengan
memberikan sensor sebagai indicator respon terhadap gerakan pemain. Game
adventure ini dibangun menggunakan aplikasi Unity dan bahasa pemrograman
JavaScript dan CSharp, sehingga proses perancangan karakter, animasi, dan
algoritma FSM dapat dicapai. Dalam game ini terdapat dua jenis musuh, yaitu
hewan buas dan yang terakhir boss berbentuk monster. Perilaku yang dilakukan
oleh musuh meliput melihat pemain, mengejar pemain,dan menyerang pemain.

Dari hasil pengujian pada pengguna bahwa dari tingkat ketertarikan
disimpulkan bahwa 45% orang mengatakan tampilan game ini menarik.
Sedangkan dari tingkat kesulitan, 40% mengatakan game ini sangat sulit. dan
dari ketertarikan alur cerita dari game 50% mengatakan alur cerita cukup baik.

Kata Kunci: Adventure Game, Finite State Machine, JavaScript, CSharp dan
Unity.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan Game di dunia semakin pesat, tidak terkecuali di Indonesia.
Game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan bagi semua kalangan. Industri dan
bisnis pengembangan Game juga sudah menjadi suatu hal yang menjanjikan, terbukti
dengan banyaknya perusahaan pengembang Game di Amerika, Eropa dan Asia.
Negara Indonesia masih terhitung sebagai konsumen Game, dilihat dari tingkat
konsumsi game yang sangat tinggi. Banyak perusahaan-perusahaan yang membawa
game-game bagus dari luar negeri untuk dimainkan di Indonesia. Di balik semua itu,
tersirat keinginan dari putra putri Indonesia untuk membuat Game mereka sendiri,
tetapi masih saja terbentur dengan masalah ilmu, biaya dan tingkat kesulitan
pembuatan game yang memang cukup tinggi, padahal kreativitas, inovasi dan
imajinasi mereka tidak kalah dengan pengembang game luar negeri. Untuk itu penulis
berusaha membuat Game Survival from Island ini dari Unity dan Blender
menggunakan metode Finite State Machines (FSM).

Dalam Game jenis petualangan (adventure Game) pemain dituntut
kemampuan berfikirnya untuk menganalisa situasi secara visual, memecahkan
rangkaian peristiwa, dan menggunakan senjata sebagai alat pertarungan. Dengan ini
secara tidak langsung game jenis petualangan bermanfaat karena sebenarnya
membantu untuk perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih
untuk memecahkan masalah dengan tepat dan cepat karena dalam game terdapat
berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan
cepat dan tepat. Oleh karena itu penulis membuat game jenis petualangan.

Jenis metode Finite State Machine (FSM) sangat sesuai digunakan dalam
pembuatan jenis petualangan karena FSM sendiri merupakan metodologi
perancangan sistem kontrol yang menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja
sistem dengan menggunakan tiga hal yaitu State (Keadaan), Event (kejadian) 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. Aksi yang dilakukan
tersebut dapat berupa aksi yang sederhana atau melibatkan rangkaian proses yang
relatif komplek.

1.2. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah yang akan dibahas dalam skripsi ini adalah
bagaimana mengimplementasikan Finite State Machine (FSM) sebagai metode untuk

menentukan reaksi lawan dalam Game Survival from Island.

1.3. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah mengimplementasikan Finite State Machine
(FSM) sebagai perilaku lawan terhadap pemain. Dengan memberikan sensor pada

musuh, kemudian dari sensor tersebut mampu memberi reaksi pemain.

1.4. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam membangun game Swurvival from Island
Menggunakan Metode Finite State Machine (FSM) antara lain:
1. Platform yang digunakan dalam membangun Game Survival from Island adalah
Unity dengan bahasa pemrograman JavaScript dan CSharp (C#.)
2. Metode yang digunakan adalah Metode Finite State Machine (FSM) untuk
menentukan perlaku lawan kepada pemain.
Game yang dibangun adalah jenis Adventure Game.
4. Adanya lawan bertarung pemain yaitu binatang Anjing, Harimau, Serigala dan
musuh boss yaitu Monster misterius yang harus dikalahkan oleh pemain.



1.5. Metodologi
Tahapan-tahapan pada metode penelitian yang digunakan dalam pelaksanaan
penelitian ini, meliputi :
1. Studi literature.
Teknik pengumpulan data dengan mencari bahan-bahan referensi dari berbagai
sumber sebagai landasan teori yang berhubungan dengan permasalahan yang
akan dijadikan objek penelitian.
2. Analisa kebutuhan.
Dengan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar diperoleh suatu
kerangka sebagai sumber acuan perancangan game.
3. Perancangan.
Setelah pengumpulan data selesai, berlanjut pada tahap perancangan game.
4. Implementasi
Data-data yang telah terkumpul, kemudian diimplementasikan ke dalam game
bersama dengan Finite State Machine.
5. Pengujian
Jika aplikasi telah selesai selanjutnya ke tahap pengujian, hal ini dilakukan untuk
mengetahui apakah game yang dirancang sudah benar atau mendapat kesalahan.

1.6. Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan pada penulisan skripsi ini,
maka sistematika penulisan yang diperoleh sebagai berikut:
BABI : Pendahuluan
Berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan.
BABII : Dasar Teori
Berisi tinjauan pustaka mengenai permasalahan yang berhubungan

dengan penelitian ini.



BABIII :

BABIV:

BABV:

Analisa dan Perancangan

Berisi mengenai perancangan antar muka aplikasi game Survival from
Island.

Implementasi dan Pengujian

Berisi implementasi terhadap proses pembuatan komponen-komponen
dari game Survival from Island, serta melakukan pengujian terhadap
aplikasi game Survival from Island.

Kesimpulan dan Saran

Berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang dilakukan dan saran yang
dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk pengembangan
penelitian selanjutnya.



BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Game

Game merupakan permainan komputer yang dibuat dengan teknik dan metode
animasi. Jika ingin mendalami penggunaa animasi haruslah memahami pembuatan
Game. Atau jika ingin membuat Game, maka haruslah memahami teknik dan metode
animasi, sebab keduanya saling berkaitan.

Dalam bahasa Indonesia “Game™ dapat diartikan sebagai permainan.
Permainan adalah suatu kegiatan yang di dalamnya terdapat peraturan-peraturan dan
sebuah sistem yang mana pemain terlibat dalam suatu konflik buatan.Agar tidak
terjadi kecurangan di dalam sebuah permainan, makan peraturan dibuat membatasi
perilaku pemain dan menentukan jalannya permainan. Sehingga setiap pemain
memiliki peluang yang sama untuk memenangkan permainan.

Game merupakan permainan yang merujuk pada kelincahan intelektual atau
intellectual capability. Kelincahan intelektual pada tingkatan tertentu merupakan
ukuran sejauh mana game tersebut menarik untuk dimainkan. Tidak hanya pada
kelincahan intelektualnya saja, game juga mampu melatih kemampuan seseorang
berfikir dan bertindak dalam memecahkan suatu masalah dengan cepat dan tepat.
Karena di dalam sebuah Game terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut
sang pemain untuk dapat menyelesaikannya dengan hasil maksimal.

22  Sejarah Game
Dalam perjalanannya, Game juga memiliki sejarah yang cukup panjang.
Berikut ini adalah sejarah Game mulai dari generasi pertama hingga masa kini:

1. Game Generasi Pertama

Pada tahun 1972, saat itu banyak orang yang masih belum mengenal concole
Game dan computer Game. Namun sebuah perusahaan bernama Magnavox
meluncurkan sebuah video Game pertama yaitu Odyssey. Magnavox Odyssey,
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console Game pertama di dunia yang mengoperasikan Pong. Tidak lama setelah itu
sebuah Game arcade legendaris Atari berjudul “Pong” muncul. Pong merupakan
sebuah Game sederhana yang mengambil konsep permainan tenis, dengan 1 bola dan
2 papan di kiri dan di kanan.

Pada tahun 1975 akhirmya Magnavox menyerah dan menghentikan produksi
Odissey. Sebagai gantinya mereka mengikuti jejak Afari dengan memproduksi mesin
dingdong bernama Odyssey 100, yang khusus menyajikan Game Pong.

2. Game Generasi Kedua

Pada tahun 1976, Fairchild mencoba menghidupkan kembalidunia video
Game dengan menciptakan VES (Video Entertainment System). VES adalah mesin
pertma yang disebut console. Concole ini menggunakan kaset magnetic yang disebut
cartridge. Konsep ini kemudian diikuti oleh beberapa produsen lain termasuk Arari,
Magnavox, dan RCA, ketiga persahaan tersebut juga merilis console serupa.

Pada tahun 1977, dunia Game console menjadi tidak popular, Game yang
tidak berhasil menarik minat. Fairchild dan RCA mengalami kebangkrutan. Praktis,
hanya ada Atari dan Magnavox yang masih bertahan di dunia video Game. Kemudian
pada tahun 1978, Magnavox meluncurkan Odyssey 2. Seperti halnya Odyssey
pertama, console ini pun gagal di pasaran. Tak lama berselang Atari memunculkan
console legendaris, Atari 2600, yang terkenal dengan Game Space Invaders. Pada
tahun 1980, berbagai produsen console muncul dan mereka mengambil Atari 2600
menjadi konsep dan perkembangan dunia Game pun semakin pesat.

Pada tahun 1983, dunia video Game kembali ambruk. Game yang kurang
kreatif membuat conclose kembali mendapat sambutan dingin, apalagi personal
computer saat itu semakin canggih. Masyarakat lebih memilih membeli PC, karena
selain untuk bermain PC juga produktif untuk bekerja.

3. Game Generasi Ketiga
Pada tahun 1983, perusahaan bernama Famicom Jepang menciptakan
gebrakan baru, sebuah console bernama Nitendo Entertaintment System (NES) dirilis



di akhir 1983. Console ini menampilkan gambar dan animasi resolusi tinggi untuk
pertama kalinya. Setelah mendapat sambutan hangat di Jepang, Famicom
memperluas pemasarannya di America, yang dikenal dengan NES. Nifendo memiliki
chip pengaman pada cartridge Game mereka, dengan demikian seluruh Game yang
diliris haruslah seijin Nitendo. Kemudian, muncul sebuah Game yang sangat
legendaris, yaitu Super Mario Brothes (Mario Bross), yang mana Game ini masih
tetap eksis hingga sekarang. Akhirnya Nitendo dan Famicom berhasi menguasai
pasar video Game di era generasi ketiga.

4, Game Generasi Keempat

Pada tahun 1988, NES mendapat sambutan hangat di seluruh dunia. Sampai
akhirnya sebuah perusahaan bernama Sega mencoba menyaingi produk Nitendo, Sega
merilis console next-generation mereka, yaitu Sega Mega Drive (yang juga dikenal
dengan Sega Genesis). Console ini menyajikan gambar yang lebih tajam dan animasi
yang lebih halus dibandingkan dengan NES. Console ini berhasil memberi tekanan,
tetapi NES tetap bertahan dengan angka penjualan tinggi.

Selanjutnya pada tahun 1990, Nitendo kembali menggebrak dengan console
next-generation merekan dengan produk NESES (Super Nitendo Entertaintment
System). Selama empat tahun Nitendo dan Sega menjadi musuh bebuyutan, meskipun
ada beberapa produsen seperti SNK, dengan NeoGeo-nya, NEC dengan TurboGrafx-
16 dan Philips CD-i.

Rifalitas yang legendaris, Super NES dan Mario Bross sebagai ikonnya
melawan Sega Mega Drive dengan Sonic The Hedgehog sebagai ikonnya.

5. Game Generasi Kelima

Pada tahun 1990-1994, Sega dan Nitendo kembali bersaing. Berbagai Game
fenomenal dirilis. SNES menyertakan chip Super FX pada cartridge mereka, dan
Sega menggunakan Sega Virtual Processor. Keduanya bertujuan untuk meningkatkan
kualitas grafis dari Game. Alhasil, SNES dan Sega saling beradu dengan Game-nya
seperti Donkey Kong Country (SNES) dan Vectorman (Sega).



Tetapi, pada tahun 1993 sebuah perusahaan bernama Panasonic merilis
console-nya yaitu Panasonic 3DO. Ini adalah console pertama yang menggunakan
CD sebagai pengganti cartridge. Harganya sangat mahal membuat console ini tidak
popular. 3DO tidak bertahan lama dan harus segera menghentikan produksinya. 3DO
adalah console pertama yang menggunakan media CD.

Akhirnya, pada tahun 1944 Atari lembali memunculkan console barunya
untuk menandingi Nitendo dan Sega. Atari Jaguar jelas jauh lebih canggih ketimbang
NES maupun Sega Drive, tetapi penggunaannya yang sulit menjadi batu sandungan.
Pada tahun yang sama Sony merilis console super canggih, yaitu PlayStation. Atari
pun bangkrut dan akhirnya melakukan merger. Console Jepang ini segera mendapat
sambutan hangat hingga saat ini.

6. Game Generasi Keenam

Pada tahun 1998 setelah jatuhnya Nitendo dan Sega, kini dunia console
menjadi milik Sony. PlayStation manjadi raja dan bisa dibilang tidak memiliki
pesaingan, Sega mencoba meluncurkan Sega Dreamcast untuk mematahkan dominasi
Sony PlayStation, tetapi kembali gagal dan akhirnya tahun itu juga Sega
mengundurkan diri dari dunia produsen console.

Di tahun 2000, Sony semakin merajalela ketika mereka berhasil merilis
console barunya, bernama PlayStation2 yang telah berbasis DVD. Nitendo mencoba
bertahan di dunia console dengan merilis GameCube. Console ini tidak menggunakan
DVD 12cm biasa, melainkan DVD yang berukuran lebih kecil, yaitu 8cm. Ukuran
medianya yang tidak umum menjadi GameCube kurang popular. Satu-satunya
pesaing serius PlayStation2 adalah Xbox. Sebuah console keluaran Microsoft yang
menggebrak dengan tampilan visual yang sangat tajam dan berkuaitas. Sayangnya
Game Xbox tidak sepopular PlayStation2.

7. Game Generasi Ketujuh
Tahun 2005, Xbox teramabat meluncur ke pasaran dibanding PlayStation2,
dan support Game tenar juga sangat minim. Tetapi, Microsoft seolah beajar dari



kesalahan. Pada saat Sony masih melakukan riset untuk console PlayStation3 yang
menggunakan Blu-Ray, Microsoft kali ini telah mengambil langkah inifiatif dengan
mengeluarkan Xbox 360, sebuah console generasi terkini yang memanfaatkan media
HD-DVD. |

Xbox 360 hadir dengan segudang fitur istimewa, mulai dari grafis hingga
kecerdasan yang terdapat dalam permainan (Artificial Intelligence). Yang akhirnya
memperoleh Best Game Of Years 2006, selang seminggu sebelum Nitendo
meluncurkan terobosannya, yaitu Nitendo Wii. Posisi PlayStation3 kurang
menuntungkan. Selain harganya mahal, console ini juga harus didukung dengan
kualitas device yang canggih.

8. Game Generasi Handleheld

Merebaknya popularitas Game membuat berbagai perusahaan elektronik
berusaha membuat trobosan baru. Di antaranya adalah membuat sebuah mesin Game
berukuran kecil, yang bisa dibawah kemanapun. Sekitar tahun 1976-1979, sejarah
video Game saku ini bermula, beberapa piranti dan mattel dirilis ke pasaran, tetapi
tidak begitu popular. Demikian dengan handheld buatan Milton Bradley yang
dilempar ke pasaran.

Pada tahun 1980-1984 perusahaan-perusahaan Jepang mulai merambah pasar
Handleld, tetapi tetap saja hasilnya. Berlanjut hingga 1984, hingga Gameboy pun
muncul. Handleld buatan Nitendo ini begitu diminati dan dinobatkan sebagai
Hendleld pertama di dunia yang angka penjualannya dikatakan sukses.

Pada tahun 1989, Adtarai mengakhiri era Handleld hitam putih. Produk
andalannya adalah Atari Lynx yang membawa dimensi baru. Ini adalah Handleld
pertama yang mampu menampilakan warna, sekaligus animasi 3 dimensi (3D) yang
sederhana. Pada awal 1990 dunia Handleld semakin menggila, NEC, perusahaan
elektronik terkemuka di Jepang membuat Handleld yang mampu membuat animasi
3D lebih kompleks, karena menerapkan konsep grafis 3D untuk PC.

Kemudian pada tahun 1998-2000, Sony merilis Pocket Station dan
mmemberikan kejutan besar di dunia console. Handleld ini memiliki kualitas visual
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yang juah lebih baik dibandingkan handleld lain yang ada di pasaran. Salah satunya
adalah Nitendo dan Gumpei Yokoi, memutuskan untuk keluar dan bergabung dengan
Bandai, kemudian merilis WonderSwan dan WonderSwan Color.

Akhirnya pada tahun 2000-2006, Sony merilis handleld pertama yang
menggunakan cakram bernama PSP (PlayStation Potable) dan dibarengi dengan
hadirnya Nitendo DS, yang menggunakan konsep dual screen. Lalu disusul oleh
Game Boy Micro dan Game Park XGP. Nitendo DS Lite dan Pelican VG Pocket
Caplet menjadi handleld terbaru yang dilempar ke pasaran.

2.3. Syarat Perancangan Game
Berikut adalah syarat utama dalam merancang sebuah game, yaitu:

1.  Game are not linear

Pada umumnya di dalam sebuah game terdapat tingkat kesulitan yang berbeda.
Tetapi dalam menyelesaikan setiap kasus di dalam game, pemain tidak harus
menyelesaikannya secara linier ataupun berurutan. Melainkan pemain dapat
menyelesaikannya dengan mendahulukan cara yang dianggap mudah. Berdasarkan
alur tersebut, maka Game dikatakan tidak linear (lurus).
2.  Game have a goal

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

perjalanan selanjutnya.

3. Game must be winnable

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

menang yang sama besar.



11

4.  Start, Middle and Ending Of The Game

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

sehingga sampai pada tujuan permainan atau akhir dari permainan tersebut (Ending).

2.4. Jenis Game
Berikut ini adalah jenis game yang ada hingga saat ini:
1.  Action Game
Action Game merupakan jenis Game yang menampilkan sebuah medan
pertempuran atau sebuah kasus yang harus diselesaikan dengan cara bertempur
dengan dilengkapi persenjataan yag komplit, disertai perpindahan tempat, memiliki
tensi yang tinggi, dan umumnya diambil dari sudut pandang orang pertama. Contoh:
Sierra, Conter Strike, Resident Evil, Batman, dan sebagainya.

2. Adventure Game

Adventure Game adalah game beljenis petualangan dengan alur cerita yang
berkesinambungan disertai perpindahan atau pergantian tempat dari suatu wilayah ke
wilayah yang lain dan biasanya disertai dengan teka-teki untuk mengakhiri sebuah
misi. Contoh : Super Mario Bross, Tiny Toon, Donkey Kong, dan sebagainya.
3. Casual Game

Casual merupakan game hasil implementasi dari permainan tradisional
maupun permainan sehari-hari dan biasanya menggunakan papan sebagai alasnya.
Contoh: Sudoku Cafe, Chessmaster 9000, Poker Texas, Sanghai Mahjong, dan

sebagainya.

4. Educational Game

Merupaka game menggunakan media pembelajaran interaktif sebagai intinya.
Yang mana game ini untuk memberikan pembelajaran, berkaitan dengan penerapan
ilmu pengetahuan, ataupun memberi stimulus pada kinerja saraf dan otak pemain.
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Contoh: Barbie Secret Agent, Blue's Clues Learning Time, Zuma, Angry Bird, dan
sebagainya.

5. Role Playing Game

Role Playing Game (RPG) merupakan jenis game yang menerapkan sebuah
tokoh (avatar) untuk menjalani sebuah cerita layaknya kehidupan sehari-hari yang
nyata. game ini tidak cukup diselesaikan dalam waktu satu hari atau sekali main,
karena umunya game jenis ini berkaitan dengan Jevel avatar, menjalankan misi yang
berbeda pada setiap tempat, arena permainan yang luas, dan meningkatkan level
setiap musuh. Pada saat ini game RPG umumnya disajikan dengan gafis ysng
menarik, adanya transaksi jual beli antara pemain dan pelaku game lainnya, aturan
pertarungan dilakukan dengan turn-based, dan adanya aksesoris untuk menambah
kinerja avatar. Contoh: GTA, Raknarok, Zoid, Dragon Nest, dan sebagainya.

6. Simulation Game

Adalah jenis game yang mengkondisikan pemain untuk menirukan kegiatan
layaknya di dunia nyata secara alami. game jenis ini mengacu dan bersumber sesuai
kenyataan dan dapat diterapkan pula di dunia nyata. Contoh : Grand Turismo,
Playboy, Flight Simulator 2002, dan sebagainya.

7. Sport Game

Adalah jenis game dengan mengadopsi pada kegiatan olah raga di kehidupan
nyata serta dilengkapi dengan aturan mainnya. Game jenis ini merupakan game yang
melibatkan kecerdasan yang diterapkan pada musuh, kecerdasan lainnya juga
diterapkan pada wasit, juri, dan peraturanpertandingan (penentuan pelanggaran).
Contoh: Pro Evolutin Soccer (PES), Winning Eleven, Street Ball, WWE, dan

sebagainya.
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8. Strategi Game

Merupakan jenis game yang pada umumnya identik dengan situasi
peperangan, biasanya menampilka pemandangan dari atas (angel from top), arena
tempur digambarkan sebagai peta yang bersegmen, pemain dimulai dengan
membangun sendiri markas dan perlengkapan pemain. Game ini tidak memainkan
tensi yang tinggi, tapi menuntun pemain untuk perfikir logis, cepat dan tepat dalam
memenangkan pertempuran. Contoh: Red Alert, Vietnam Squad Battles, Resign Of

Chaos, Soccer Manager, dan sebagainya.

2.5 Finite State Machine

Finite State Machine merupakan salah satu logika penalaran yang
memperlihatkan perilaku sysfem dengan berdasarkan tiga hal, yaitu state (keadaan),
event (kejadian), dan action (aksi). Pada suatu saat, system akag berada pada salah
satu stafe yang aktif. Sistem dapat beralih atau bertransisi menuju stafe lain jika
mendapatkan masukan atau event tertentu. Transisi keadaan ini umumnya juga
disertai oleh aksi yang dilakukan oleh system ketika menanggapi masukan yang
terjadi. Aksi yang dilakukan tersebut dapat berupa aksi yang sederhana atau

melibatkan rangkaian proses yang relative kompleks.

Lawan Terlihat ‘i Mengejar Dalam Jangkauan

‘ ol

Lawan

- — Diluar
Menghilang Jangkauan

| Lawan

Idle <« . Menyerang
i Menghilang / Mati 1 |

Gambar 2.1 Contoh Alur diagram Finite State Méchiné Sréderhana

Pada gambar 2.1, diagram tersebut memperlihatkan FSM dengan tiga action

dan tiga event serta lima state yang berbeda: ketika system mulai dihidupkan, system
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akan bertransisi menuju action Idle, pada event ini system akan menghasilkan action
mengejar musuh ketika terjadi stafe musuh tampak, sedangkan jika terjadi state
musuh dalam jangkauan makan akan menghasilkan action menyerang. Dan ketika
terjadi state musuh menghilang makan akan menghasilkan action Idle dan seterusnya.

2.6 Diagram Alir

Diagram Alir adalah diagram yang menggambarkan bagaimana jalannya
program maupun system kerja mulai dari awal hingga akhir. Setiap diagram alir harus
memiliki titik awal dan titik akhir (start and stop). Diagram alir dibentuk dengan
memanfaatkan simbol-simbol tertentu. Perancangan sebuah diagram alir umumnya
sebagai bahan mentah sebelum proses coding sesungguhnya. Pada table 2.1 terlihat
simbol-simbol yang digunakan pada diagram alir.
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Tabel 2.1 Simbol Diagram Alir

SIMBOL | NAM A FUNGSI
C > TERMINATOR Permvulaan/akhir program
GARIS ALIR .
- | m
(flow ung) | Arah aliran progra

Proses inisidlisasi/pemberian

PREPARATION harga awal

Proses perhitungan/proses
pengolahan data

Proses inputfoutput datq,
E INPUT/OUTPUT DATA | smeter, informasi

PROCESS

PREDEFINED
PROCESS
(SuB PROGRAM)

Permulaan sub program/proses
menjalankan sub program

Perbandingan pemyataan,
penyeleksian data yang
memberikan pilihan untuk
langkah selanjuinya

DECISION

Penghubung bagian-bagian
flowchart yang berada pada
satu halaman

ON PAGE
CONNECTOR

Penghubung bagian-bagian
flowchart yang berada pada
halaman berbeda

OFF PAGE
CONNECTOR

2.7  Unity

Unity adalah sebuah sebuah fool yang terintegrasi untuk membuat game,
arsitektur bangunan dan simulasi. Unity bisa untuk games PC dan games Online.
Untuk games Online diperlukan sebuah plugin, yaitu Unity Web Player, sama halnya
dengan Flash Player pada Browser.
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Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling, dikarenakan unity
bukan fool untuk mendesain. Jika ingin mendesain, pergunakan 3D editor lain seperti
3dsmax atau Blender. Banyak hal yang bisa dilakukan dengan unity, ada fitur audio
reverb zone, particle effect, dan Sky Box untuk menambahkan langit.

Toas_Sacma i Srensps  Mnssrstem

At i THarLAg I vt i ot teaanss {Ad et A aghe IS Tk bt e o BT . & s A

Gambar 2.2 Tampilan WorkSpace Unity.

2.7  Blender

Blender adalah program 3D dan animasi yang bersifat opensource, bebas
untuk dikembangkan oleh penggunanya dan dapat didistribusikan kembali dan
bersifat Legal. Blender memiliki video compositor dan intergrated game engine,
Karya yang dihasilkan tidak ada sifat royalty kepada developer, dan dapat
dipublikasikan baik free maupun untuk dikomersilkan.




BAB I
ANALISA DAN PERANCANGAN

3.1  Analisis Sistem

Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu informasi yang utuh ke
dalam bagian komponen-komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi
permasalahan, baik analisis kebutuhan non-fungsional maupun analisis kebutuhan
fungsional.

3.1.1 Analisis Masalah

Analisi masalah merupakan proses identifikasi serta evaluasi terhadap game
sejenis dan game yang akan dibangun oleh penulis.

Dalam game petualangan, kita dituntut untuk menyelesaikan beberapa misi
yang telah tersedia. Dalam menyelesaikan misi tersebut tentunya kita butuh strategi
untuk memecahkan setiap misi. Dengan memikirkan strategi jalan tentunya secara
tidak langsung otak kita diperas agar dapat berhasil menjalankan misi. Tentunya kita
akan berfikir dua kali yang secara tidak langsung akan membuat pola pikir kita
berubah yakni harus berpikir dua kali sebelum melakukan sesuatu.

.Game dengan genre Adventure Game dengan First Person Controller (sudut
Pandang orang pertama) yaitu tampilan game yang terlihat seperti penglihatan
manusia pada umumnya dan sudah tidak asing lagi dalam dunia game khususnya di
Indonesia. Dalam perkembangannya genre game seperti ini telah berkembang pesat
karena jenis permainan ini terbilang menantang dan menyenangkan untuk dimainkan
oleh masyarakat terutama remaja-remaja. Beberapa game yang memakai genre ini di
antaranya Battlefield, FarCry, dan Call of Dutty.

17
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3.1.2 Pengenalan Game Survival from Island
Game yang akan dibangun adalah game Survival from Island dengan genre
Adventure Game dengan First Person Game. Game ini dibangun dengan
mengaplikasikan teknologi sebagai sarana untuk meningkatkan kemampuan, serta
ketelitian para pemain. Selain itu kemampuan koordinasi antara mata dan tangan bisa
diasah melalui media game ini Fitur-fitur yang digunakan pada game ini adalah:
1. Grafik yang digunakan adlah 3 Dimensi (3D).
2. Game ini menerapkan genre Adventure Game dengan First person
Controller.
3. Metode yang digunakan adalah Finite State Machine.
4. FSM terletak pada perilaku musuh ketika sensor mengetahui keberadaan
pemain, melihat pemain, mendekati pemain, dan menyerang pemain.

3.1.3 Storyline

Pada game Survival from Island ini terdapat 4 level yang harus dilalui oleh
pemain. Apabila ingin melewati suatu Jevel, Pemain diharuskan untuk menyelesaikan
Quest / Misi yang terdapat pada setiap level. Sebelum melewati level pertama pemain
akan menjumpai cerita perjalanan seseorang mantan vefteran Perang yang melakukan
perjalanan liburan dengan kapal pesiar, namun diperjalanan terjadi kecelakaan yang
mengakibatkan pemain terdampar di sebuah pulau. Pada /evel pertama pemain hanya
melewati satu misi yang harus diselesaikan, yaitu mencari sesuatu alat / senjata untuk
dapat bertahan hidup dipulau tersebut, yang kemudian dapat melaju ke level
berikutnya.

Kemudian pada level berikutnya yaitu level dua, Pemain akan dihadapi pada
suasana tengah hutan dimana terdapat banyak sekali hewan-hewan liar yang siap
menerkam pemain. Di level dua ini pemain akan mendapatkan misi dimana
diharuskan mencari jalan keluar dari hutan, dan bertahan hidup dari serangan-
serangan musuh. Jika pemain berhasil menemukan jalan keluar maka akan
melanjutkan ke level berikutnya yaitu level tiga.
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Setelah berhasil melewati /evel 2 pemain akan sampai pada Jevel 3. Disini
pemain ditengah perjalannya akan menemukan sebuah rumah / gubuk tua dimana
disana dia akan menemukan alat untuk meminta bantuan kepada orang lain di luar
pulau, tidak hanya itu disana juga terdapat senjata yang cukup kuat untuk pemain
gunakan. Didalam /evel ini juga pemain akan dihadang mahluk buas lainnya, yaitu
Serigala hutan, dimana kemampuan dari serigala ini jauh lebih ganas. Di level ini
setelah menemukan alat di gubuk tua itu selanjutnya pemain diharuskan mencari
jalan keluar dan menuju ke /evel selanjutnya yaitu level 4 (Final).

Level 4 ini adalah level terakhir dalam game ini. pemain akan berada pada
sebuah perjalanan mendaki gunung yang terjang, dimana untuk mengaktifkan alat
yang ditemukan di Jevel 3 hanya bisa diaktifkan dengan fower yang cukup tinggi.
Maka dari itu disini pemain memiliki misi untuk menuju fower yang ada diatas
pegunungan, namun tidak sampai disitu saja, disana pemain akan berhadapan dengan
musuh terakhir (boss) yaitu seekor Monster misterius yang akan siap menerkam
pemain. Setelah Monster tersebut telah dikalahkan maka pemain dapat mengaktifkan
alat yang didapatkan sebelumnya di dekat tower tersebut dan pemain pun dapat
menghubungi orang diluar pulau untuk menyelamatkan.

3.1.4 Storyboard

Adalah serangkaian sketsa dibuat berbentuk persegi panjang yang
menggambarkan suatu urutan (alur cerita) elemen-elemen yang diusulkan untuk
aplikasi multimedia. Gambar 3.1 berikut adalah penggalan storyboard.



Tabel 3.1 Storyboard Game
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Stage

Scene

Keterangan

Intro

kapal. fery

Saat liburan dengan
menggunakan  kapal
pesiar, tiba-tiba terjadi
kecelakaan yang
mengakibatkan kapal
dan penumpang

tenggelam.

Intro

Si Player terdampar di
sebuah pulau misterius

Level 1

Mencari benda-benda
yang dibutuhkan untuk
bertahan  hidup di
dalam pulau

Level 2

Melawan beberapa

Hewan buas dalam

perjalanan menyusuri
pulau.
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Stage Scene Keterangan
Menemukan  sebuah
gudang tua, dimana

gudang tersebut dijaga

Level 3
oleh beberapa hewan

penghuni pulau

tersebut.
Melawan mahluk

misterius yang ada di

# pulau. Dimana player
( \<! akan di kejar oleh
— | mahluk tersebut.

Level Final

Player  menemukan

kapal pesiar yang

Last Scene — dan

menyelamatkan diri.

3.1.5 Game Play
Pada permainan game Survival from Island terdapat empat /evel yang harus
dilewati pemain agar dapat menyelesaikan game Survival from Island ini. Langkah-
langkah bermain pada game Survival from Island antara lain:
a. Pada level satu pemain harus mencari sebuat senjata yang berada di stage
untuk menyelesaikan /evel.
b. Dengan mengalahkan para musuh seperti hewan buas, pemain dapat
menyelesaikan misi.
c. Pemain diberikan kemampuan untuk meyerang musuh dengan berbagai
senjata, serangan akan mengakibatkan kematian pada musuh.
d. Jika pemain terkena serangan musuh maka health pemain akan berkurang,.
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e. Jika health pada nilai nol pemain pamain akan mati.
Permainan akan berakhir jika pemain mati atau pemain telah
menyelesaikan misi.

g. Jika pemain mati bisa kembali bermain dengan menekan tombol Respawn
dan status health akan kembali normal.

3.1.6 Analisa Kebutuhan Non-Fungsional

Pada analisis kebutuhan non-fungsional ini dijelaskan analisis kebutuhan
perangkat lunak, analisis kebutuhan perangkat keras, dan analisis pengguna.

3.1.6.1 Analisi Kebutuhan Perangkat Lunak

1. Spesifikasi perangkat lunak bagi pengembang yang digunakan dalam
membangun aplikasi game Survival from Island adalah:
a. Sistem Operasi Windows XP
b. Unity 4.3.4
c. Blender

2. Perangkat lunak yang digunakan oleh pemain untuk menjalankan
game Survival from Island adalah sistem operasi Windows (Windows
XP, Windows Vista, Windows 7).

3.1.6.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
1. Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan oleh
pengembang adalah:
a. Prosesor dengan kecepatan 1.6 Ghz.
RAM 1 Gb.
Hardisk 20 Gb.
Monitor.
VGA Card 256 Mb.
f. Mouse dan Keyboard

g. Speaker

e o o

o
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2. Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan oleh pemain
adalah:
a. Prosesor dengan kecepatan 1.6 Ghz ke atas.
b. RAM 1 Gb.

Hardisk 700 Mb.

Monitor.

VGA Card 128 Mb.

Mouse dan Keyboard

a o

o

S

g Speaker

3.1.6.3 Analisi Pengguna
Selain dibutuhkannya perangkat keras dan perangkat lunak, user juga
sangat dibutuhkan dalam menggunakan aplikasi game ini. Adapun spesifikasi user
yang dibutuhkan antara lain:
1. Prioritas game ini dibuat untuk anak-anak antara umur 15 sampai 25
tahun.
2. Pengguna umum yang mengerti dalam penggunaan komputer.

3.1.7 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan
diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan sistem
agar sistem berjalan dengan baik sesuai kebutuhan.

1. Game harus ada keterangan yang menjelaskan peraturan permainan yaitu
bagaimana kondisi yang harus dicapai pemain agar dapat menyelesaikan
setiap level, dengan begitu akan memudahkan pengguna untuk
memainkannya.

2. Pada menu utama pemain bisa memilih untuk memulai bermain,
mempelajari petunjuk permainan atau menuju menu pengaturan.

3. Pada setiap level terdapat Quest / misi , misi harus diselesaikan pemain,
selama melewati /evel akan ditampilkan misi dari pemain.
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3.2  Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah suatu bagian dari metodologi pengembangan suatu
perangkat lunak yang dilakukan untuk memberikan gambaran secara terperinci. Pada
game Survival from Island , metode FSM diterapkan dalam setiap musuh dalam
game. Terdapat dua susunan aksi yang akan dilakukan oleh musuh dalam game
Survival from Island yaitu pemain berada dalam jarak jangkauan — melihat pemain

pemain dan dalam jangkauan serang — mendekati pemain — menyerang pemain.

3.2.1 Karakter

Terdapat beberapa karakter dalam game Survival From Island ini.
dikarenakan game ini bersifat First person Controller (Sudut pandang orang pertama)
maka pemain/player tidak memiliki tampilan secara menyeluruh. Beberapa karakter
yang akan muncul di game diantaraya :

Tabel 3.2 Karakter Game
Karakter Tampilan Keterangan
' Karakter  ini  akan
menjadi  item  untuk
menambah health dari

Ayam
pemain didalam game.
Karakter Enemy/ lawan
dari  player  dimana
Anjing anjing ini akan
Hutan menyerang pemain yang

ada didekatnya.
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Karakter

Tampilan

Keterangan

Serigala

Karakter ini bersifat
agresif dalam menyerang
Player . memiliki daya
serang yang cukup kuat.

Harimau

Karakter ini cukup kuat
dan memiliki sensor
yang cukup peka untuk

melihat pemain.

Mpysterious

Monster

Karakter ini adalah
musuh terakhir yang
akan dihadapi oleh
player.

3.2.2 Pengenalan Level Environtment

Pengenalan /evel environtment adalah pembahasan mengenai lingkungan yang

terdapat dalam game Survival from Island. Nama level yang terdapat dalam game

Survival from Island beserta keterangannya dapat dilihat pada table 3.3.
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Tabel 3.3 Pengenalan Level Environtment

No Nama Keterangan

1. Level 1 Pada level satu pemain diberikan misi untuk mencari sebuah
alat sebagai senjata. Environtment dari level satu berada di
tepi Pantai.

2. Level 2 Pada level dua pemain diberikan misi untuk mengalahkan

musuh yang menghadang dan mencari jalan keluar.
Environtment dari level dua berada di tengah hutan.

3. Level 3 Pada Jevel tiga pemain diberikan misi untuk mengalahkan
serigala yang menghadang dan mencari peralatan di gubuk
tua. Environtment dari level tiga berada di tengah hutan
berkabut.

4. Level 4 Pada /evel empat pemain diberikan misi untuk mendaki
gunung yang terjang untuk menuju tower yang ada di atas

gunung, dan di puncak gunung pemain diharuskan
berhadapkan dengan musuh terakhir. Environtment dari
level empat berada di Gunung.

3.2.3 Perancangan Struktur Menu

Perancangan struktur menu adalah perancangan tata urutan menu dari game
Survival from Island. Perancangan struktur menu pada game Survival from Island
dapat dilihat pada gambar 3.1
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Game Survival
from Island
v v y v v
Play Game Options How To About Exit
Play
|
A 4 A A
Sound .
Setting Video Setting
A
Level 1 » Level2 » Level3 » Level4

Gambar.3.1 Struktur Menu

Pada gambar 3.1, game dimulai dari menu utama dimana pada tampilan menu
utama terdapat beberapa pilihan menu yaitu Play Game, Options, How to Play,
About, serta menu untuk keluar dari game. Pilihan pertama pada menu utama adalah
Play Game, menu ini digunakan untuk memulai permainan dari game Survival from
Island, apabila pemain telah memilih menu mulai main pemain akan dihadapkan pada
menu tampilan dari Jevel satu yang kemudian dapat dilanjutkan ke Jevel selanjutnya
sampai level empat apabila pemain dapat menyelesaikan Jevel.

Selanjutnya adalah pilihan menu kedua pada menu utama yaitu Option, yang
memiliki fungsi untuk mengatur sound dan video. Berikutnya adalah menu How to
Play yang berisi penjelasan tentang cara untuk memainkan game. Selanjutnya adalah
menu About yang berisi tentang game yang dibuat. Dan yang terakhir menu keluar
digunakan apabila pemain ingin keluar dari permainan, menu pilihan keluar akan
mengeluarkan pemain dari permainan serta menutup program.
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3.2.4 Alur Game
Perancangan Alur berfungsi untuk mengetahui alur proses dari program

dimulai dari start program sampai pada end program. Alur dari game Survival from
Island ditunjukkan dengan flowchart pada gambar 3.2
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Gambar.3.2 Flowchart Alur Game

Seperti yang terlihat pada gambar 3.2, program dimulai dari sfart program
yang kemudian dilanjutkan pada menu utama yaitu menu tampilan pilihan untuk
memulai permainan, pengaturan, petunjuk, tentang game, serta terdapat opsi untuk
keluar. Pada opsi pengaturan akan terdapat beberapa pengaturan sebelum permainan
dimulai seperti pengaturan audio dan video grafik. Menu How To Play untuk
mengetahui cara permainan dan menu About untuk penjelasan game Kemudian opsi
keluar digunakan apabila pemain tidak ingin untuk memulai permainan, opsi ini
berfungsi untuk keluar dari game dan mengakhiri program.
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Apabila pemain memilih untuk mulai main, pemain akan dihadapkan pada
cerita prolog yang kemudian dilanjutkan ke level satu sampai level empat, di sini
pemain akan memulai permainan dan melewati rintangan pada setiap level
selanjutnya. Akan tetapi jika pemain gagal untuk melewati rintangan atau kehabisan
helath maka akan ada pilihan respawn (main lagi) atau main menu. Apabila pemain
memilih respawn maka pemain akan memainkan level yang sama dan jika milih main
menu game akan berakhir atau Game Over dan dikembalikan ke tampilan awal.

3.25 AlurFSM

Alur metode Finite State Machine yang terdapat pada musuh-musuh seperti
anjing, harimau, dan serigala pada level 2, dan level 3 dalam game Survival from
Island ditunjukan pada gambar 3.3.

Jarak > 30

< MELIHAT

IDLE —» PLAYER
Jarak < 30
Player
Mati/ hilang Jarak <20 Jarak >20
Jarak<1.5
€
MENYERANG MENGEJAR
>
Jarak > 1.5

Gambar 3.3 Perancangan Aksi Karakter Anjing, Harimau, dan Serigala.

Pada gambar 3.3, metode ini ditanamkan pada musuh dalam game Survival
Jfrom Island. Aksi awal yang dilakukan musuh adalah Idle, jika jarak musuh dengan
player lebih dari 30 unit maka musuh akan tetap diam di tempat awal, jika jarak
dengan player kurang dari 30 unit maka musuh akan melihat ke player dan jika
kurang dari 20 unit dari p/layer maka musuh akan bergerak mendekati player dan jika
jarak antara musuh dan player sudah lebih kecil 1.5 wumit, maka musuh akan
melakukan aksi penyerangan kepada player.
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Alur aksi musuh troll dan bos musuh juga dijelaskan dengan flowchart dalam

gambar 3.4
( Start )
Keadaan | v
Idle | .
mengejar
ek <30 - -’\/‘jerd<l.s\f
\\\ B P \_\‘ . . s
v I
! Melihat
Player [menyerang
| .
) l\ T | T
Wik <20 Y it plager =
\\\ 7 T S Mat) ”
Ve \’ P
Y

Gambar 3.4 Flowchart Aksi Karakter Musuh Anjing dan Harimau.

Alur metode Finite State Machine yang terdapat pada musuh terakhir yaitu
Boss Monster pada level 4 ditunjukan pada gambar 3.5.

Jarak > 50
< MELIHAT
IDLE —5»| PLAYER
Jarak <50
Player
Mati/ hilang Jarak <30 larak >30
Jarak <2
¢
MENYERANG MENGEJAR
»
Jarak>2

Gambar 3.5 Perancangan Aksi Karakter Boss
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Pada gambar 3.5, metode ini ditanamkan pada musuh terakhir (Boss) dalam
game Survival from Island. Aksi awal yang dilakukan musuh adalah Idle, jika jarak
musuh dengan player lebih dari 50 unit maka musuh akan tetap diam di tempat awal,
jika jarak dengan player kurang dari 50 unit maka musuh akan melihat ke player dan
jika kurang dari 30 unit dari player maka musuh akan bergerak mengejar player dan
jika jarak antara musuh dan player sudah lebih kecil 2 wunit, maka musuh akan
melakukan aksi penyerangan kepada player.

Alur aksi musuh troll dan bos musuh juga dijelaskan dengan Block Diagram
dalam gambar 3.6

( Stat )
Keadaan v
Idle .
A mengejar
T l
- 7 A.'\_ . - A\‘\
. Hlamk <50 > I jemk<2
S N
S .
LY I
Melihat
Player menyerang
P N e N
W Jarsk <30 1Y @ayer=
\'\\ .7 S Mat)
L

Gambar 3.6 Flowchart Aksi Karakter Boss

3.2.6 Perancangan Aksi Karakter

Perancangan Aksi karakter adalah perancangan reaksi tindakan karakter
terhadap suatu kondisi tertentu, karakter pemain memiliki beberapa aksi yaitu Idle,
berjalan, berlari, merunduk, melompat, dan menyerang. Perancangan aksi karakter
ditunjukkan pada gambar 3.7
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Jalan Jongkok
. Idle
L &
an \ Serang 1
Lompat Serang 2

Gambar 3.7 Perancangan Aksi Karakter pada Player

3.2.7 Perancangan Antar Muka
Perancangan antar muka bertujuan untuk memberikan gambaran tentang
aplikasi game yang akan dibangun.

1. Perancangan Antar Muka Menu Utama

Perancangan antar muka menu utama adalah perancangan tampilan menu
utama dari game Survival from Island dimana pada menu utama terdapat tombol
Play Game, How to Play, Options, About serta tombol Exit. Tombdl Play Game
berfungsi untuk memulai permainan, jika pemain memilih tombol mulai main
maka pemain akan dihadapkan pada antar muka dari /evel 1. Tombol How to Play
digunakan apabila pemain tidak mengetahui cara bermain dari game Survival
from Island, tombol About akan mengarahkan pemain pada antar muka
keterangan pembuat game. Kemudian tombol Options digunakan apabila ingin
mengganti setting awal dari game sebelum memulai permainan dan selanjutnya
adalah tombol Exit digunakan untuk keluar dari permainan. Rancangan antar
muka menu utama dari game Survival from Island ditunjukkan dalam gambar 3.8
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Gambar 3.8 Perancangan Antar Muka Menu Utama.

2. Perancangan Antar Muka How to Play

Perancangan antar muka How to Play adalah perancangan tampilan menu
petunjuk dari game Survival from Island dimana pada menu How to Play terdapat
petunjuk serta cara untuk memainkan game. Di antaranya adalah tombol W,A,S,.D
atau Arah pada keyboard untuk melakukan aksi bergerak sesuai arah yang
diinginkan, tombol space untuk melakukan aksi melompat, tombol C pada
keyboard untuk melakukan gerakan jongkok, tombol Shift pada keyboard untuk
berlari, tombol I pada keyboard untuk mengecek Inventory / tas player dan juga
terdapat gambar Mouse dimana klik kanan untuk menyerang. Rancangan antar
muka petunjuk dari game Survival from Island ditunjukkan dalam gambar 3.9.

Lﬂ
W.AS.D —1—] | = Move
Snace = Jump
Shift = Run
How To Play In
C = Crouch Game
! = Inventory

Gambar 3.9 Perancangan Antar Muka Menu How to Play



3. Perancangan Antar Muka Options

Perancangan Antar muka Options adalah perancangan tampilan menu
pengaturan dari game Survival from Island dimana pada menu pengaturan
terdapat pilihan pengaturan sebelum memainkan game. Pilihan menu pada
pengaturan yaitu pengaturan Sound dan Video di dalam game. Terdapat juga
tombol BACK yang berfungsi untuk kembali ke menu utama.

Setting

Sound

Video

Back

Gambar 3.10 Perancangan Antar Muka Options

4. Perancangan Antar Muka About

Perancangan Antar muka About adalah perancangan tampilan menu
tentang game Survival from Island dimana pada antar muka ini berisi informasi
seperty pembuat dari game dan software yang digunakan. Terdapat juga tombol

BACK yang berfungsi untuk kembali ke menu utama.

Judul Game

Creator Game

Aplikasi Pendukung

Back

Gambar 3.11 Perancangan Antar Muka About
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5. Perancangan Antar Muka Level 1

Perancangan antar muka Jevel satu adalah perancangan tampilan pada
level satu dari game Survival from Island dimana pada level 1 pemain akan
memulai permainan pada environtment level 1. Dalam antar muka J/evel 1 akan
terdapat Health Bar yang menunjukkan status darah atau kehidupan dari karakter
Player. Pada gambar 3.12 terdapat Health Bar, kemudian Quest Tracker sebagai
petunjuk Player untuk melakukan misi yang diperintahkan, Status Weapon yang
menunjukan senjata yang sedang digunakan, kemudian Mini Map sebagai peta
kecil untuk melihat sekitar Player. Pada level satu karakter dapat digerakkan oleh
pemain untuk beljalan; berlari, melompat, merunduk dengan menekan tombol
pada keyboard setra memukul dengan meng-click kanan Mouse seperti yang
ditunjukkan dalam antar muka How to Play. Rancangan antar muka /evel 1 dari
game Survival from Island ditunjukkan dalam gambar 3.12.

Status Weapon I Mini
Map
Quest
Tracker
Tangan Tangan
kiri kanan
Health Bar

Gambear 3.12 Rancang Antar Muka Level 1

6. Perancangan Antar Muka Level 2
Perancangan antar muka Jevel dua adalah perancangan tampilan pada leve!
dua dari game Survival from Island dimana pada level 2 pemain akan memulai
permainan pada environtment level 2. Dalam antar muka /evel 2 akan terdapat
Health Bar yang menunjukkan status darah atau kehidupan dari karakter Player.
Pada gambar 3.13 terdapat Health Bar, kemudian Quest Tracker sebagai petunjuk
Plgyer untuk melakukan misi yang diperintahkan, Status Weapon yang
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menunjukan senjata yang sedang digunakan, kemudian Mini Map sebagai peta
kecil untuk melihat sekitar Player. Pada level dua karakter dapat digerakkan oleh
pemain untuk berjalan, berlari, melompat, merunduk dengan menekan tombol
pada keyboard setra memukul dengan meng-click kanan Mouse seperti yang
ditunjukkan dalam antar muka How fo Play. Rancangan antar muka Jevel 2 dari
game Survival from Island ditunjukkan dalam gambar 3.13.

Status Weapon Mini
Map
Quest
Tracker
Tangan Tangan
Kiri kanan
Health Bar

Gambear 3.13 Rancang Antar Muka Level 2

. Perancangan Antar Muka Level 3

Perancangan antar muka /evel tiga adalah perancangan tampilan pada /evel
tiga dari game Survival from Island dimana pada level 3 pemain akan memulai
permainan pada environtment level 3. Dalam antar muka Jevel/ 3 akan terdapat
Health Bar yang menunjukkan status darah atau kehidupan dari karakter Player.
Pada gambar 3.14 terdapat Health Bar, kemudian Quest Tracker sebagai petunjuk
Player untuk melakukan misi yang diperintahkan, Status Weapon yang
menunjukan senjata yang sedang digunakan, kemudian Mini Map sebagai peta
kecil untuk melihat sekitar Player. Pada level tiga karakter dapat digerakkan oleh
pemain untuk berjalan, berlari, melompat, merunduk dengan menekan tombol
pada keyboard setra memukul dengan meng-click kanan Mouse seperti yang
ditunjukkan dalam antar muka How to Play. Rancangan antar muka Jeve!/ 3 dari
game Survival from Island ditunjukkan dalam gambar 3.14.
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Gambar 3.14 Rancang Antar Muka Level 3

8. Perancangan Antar Muka Level 4

Perancangan antar muka /evel Empat adalah perancangan tampilan pada
level empat dari game Survival from Island dimana pada level 4 pemain akan
memulai permainan pada environtment level 4. Dalam antar muka /evel 4 akan
terdapat Health Bar yang menunjukkan status darah atau kehidupan dari karakter
Player. Pada gambar 3.15 terdapat Health Bar, kemudian Quest Tracker sebagai
petunjuk Player untuk melakukan misi yang diperintahkan, Status Weapon yang
menunjukan senjata yang sedang digunakan, kemudian Mini Map sebagai peta
kecil untuk melihat sekitar Player. Pada level empat karakter dapat digerakkan
oleh pemain untuk berjalan, berlari, melompat, merunduk dengan menekan
tombol pada keyboard setra memukul dengan meng-click kanan Mouse seperti
yang ditunjukkan dalam antar muka How fo Play. Rancangan antar muka /evel 4
dari game Survival from Island ditunjukkan dalam gambar 3.15.
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Gambar 3.15 Rancang Antar Muka Level 4

9. Perancangan Antar Muka Respawn

Perancangan Antar muka Respawn adalah perancangan tampilan saat

kondisi player mati, yang kemudian muncul menu untuk melanjutkan permainan
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atau tidak. Jika pemain memilih Respawn maka karakter Player akan dihidupkan

kembali ketempat semula, dan apabila tidak maka pemain akan dilemparkan ke

menu utama. Rancangan antar muka respawn dari game Survival from Island

ditunjukan pada gambar 3.16.
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Gambar 3.16 Rancangan Antar Muka Respawn
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3.2.8 Cheat Code

Cheat code merupakan kode rahasia yang berfungsi untuk memberikan suatu
nilai property tertentu dalam sebuah game sehingga dapat mempengaruhi permainan.
Fungsi dari setiap kode berbeda-beda, nilai yang dapat berubah ketika kode
dimasukkan adalah Health Point, Power, dan Level. Cheat code dapat dimasukkan
ketika memainkan game, kemudian menekan tombol Escape dan menekan tombol
Input Code. Kode rahasia yang terdapat dalam game Survival from Island
ditunjukkan pada tabel 3.4. ’

Tabel 3.4 Cheat Code
No.| Cheat Code Fungsi
1. tooeasy Menuju level 2
2. luckyday Menuju level 3
3. | callmeyourboss Menuju level 4
4. | imtheironman Health menjadi Banyak
5. hulkmodeon Power dari serangan Player Meningkat
6. | iwannabenormal Kembali ke kondisi normal




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1  Implementasi

Tujuan implementasi adalah untuk menerapkan perancangan yang telah
dilakukan terhadap sistem sehingga wser dapat memberi masukan demi
berkembangnya sistem yang telah dibangun sebagai simulasi dari game
Petualngan Swurviival from Island. Perangkat keras dan perangkat lunak yang
digunakan untuk impelementasi dan pengujian aplikasi yaitu sebagai berikut:

4.1.1 Implementasi Perangakat Keras

Perangakat keras yang akan digunakan untuk menjalankan aplikasi game
Petualangan Surviival from Island ini tidak harus computer yang berspesifikasi
tinggi. Hal ini disebabkan aplikasi game ini dapat diatur sesuai spesifikasi user
agar dapat dimainkan. Sebagai ilustrasi sistem minimum yang dapat menjalanka

aplikasi dapat dilihat pada table 4.1 di bawah ini.

Tabel 4.1 Implementasi Perangkat Keras

Processor AMD Athlon neo MV-10 1.6Ghz
RAM 1GB
HDD 250GB
Resolusi Layar 1280 x 800
Keyboard 1
Mouse 1
Speaker YA

4.1.2 Implementasi Perangkat Lunak
Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan aplikasi
game Surviival from Island ini adalah sebagai berikut:
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1. Sistem Operasi: Microsoft Windows XP, 7 dan 8.
2. Framenetwork 3.5

4.1.3 Implementasi Aplikasi

Aplikasi game Surviival from Island ini merupakan sebuah game
petualangan yang menceritakan seseorang yang terdampar di dalam sebuah pulau
tak berpenghuni. Aplikasi ini tidak perlu dilakukan instalasi, cukup dengan
melakukan double click pada aplikasi ini (Executable).

4.1.4 Implementasi Gerakan Animasi Objek 3D
Untuk menggerakkan atau menganimasikan Objek 3D dapat
menggunakan aplikasi yang berbasis 3D seperti Blender. Menganimasikan objek
disini bertujuan untuk membuat game tampak lebih hidup, dan terasa nyata.
Dalam pembuatan animasi 3D terdapat beberapa tahap yang harus
dilakukan. berikut beberapa tahap pembuatan animasi terhadap objek 3D :
1. Buka Program Blender.
Untuk membuka program Blender terdapat beberapa cara. Cara
pertama adalah membuka program melalui shortcut program yang

terdapat pada desktop Windows pada komputer anda
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Blender

Gambar 4.1 Shortcut Blender
Cara kedua adalah membuka program Blender melalui menu
start pada Windows. Untuk membuka program Blender memlaui start
menu lakukan click pada tombol start pada Windows di pojok kiri
layar, setelah itu akan muncul Start menu Windows, click “All
Program” kemudian “Blender Foundation” dilanjutkan “Blender”
dan Click icon Blender.
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@ Blender Foundation j Blender »| A Blender

»

@Notepad ) Proxiier »
) Unity »

= »
»

..

L_;_J Log Off @ Turn Off Computer
Gambar 4.2 Start Menu Blender.

Setelah Short Cut program Blender diklik, maka program akan
terbuka. Tunggu beberapa saat sampai program berhasil dibuka dan

menampilkan halaman depan dari Blender.

2 Beraler

Gambar 4.3 Halaman Depan Blender

2. Meng-Import objek 3D ke aplikasi
Setelah Aplikasi blender terbuka selanjutnya adalah meng-
import Objek 3D yang akan dianimasikan. dengan cara Click “file”
kemudian pilih “/mport” kemudian pilih objek 3D sesuai dengan

Format Objek yang dimiliki.
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Gambar 4.4 Meng-Import File Objek 3D (i)
Kemudian akan muncul tampilan untuk memilih file objek 3D
yang akan dipakai. dibagian System pilih Drive mana file objek
tersimpan, setelah selesai menemukannya kemudian menekan tombol

Import.

Gambar 4.5 Meng-Import File Objek 3D (ii)

Setelah berhasil meng-Import file objek / model 3D akan
berada pada WorkSpace Blender dan siap untuk di animasikan. Seperti
pada Gambar 4.6 berikut.
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Gambar 4.6 Objek 3D pada Workspace Blender
3. Memberi Bone pada Objek 3D
Setelah berhasil meng-import, selanjutnya adalah tahap untuk
memberikan Bone / tulang untuk Objek 3D tersebut. Bone disini
digunakan untuk memberikan efek gerak terhadap objek 3D yang
diam. Pertama Klik “add” kemudian “armature” dan kemudian

“single bone” sehingga muncul sebuah objek yang mana digunakan

sebagai bone.

0 Blender
=y A L] Y ot SR
Sy @ —
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Gambar 4.8 Tampilan Objek bone
Setelah meng-klik single bone akan muncul objek yang

digunakan sebagai inti bone (Tulang inti) dimana bone ini dapat
diubah sesuai keinginan kita. dengan menggunakan beberapa short-cut
button untuk mempermudah dan memanipulasi objek bone, seperti
yang di tunjukan pada table 4.2 berikut

Tabel 4.2 Shortcut button editing bone

Tombol Fungsi
Berfungsi untuk meng-Extrude atau
E menambahkan sendi bone sesuai target
bone yang ditentukan
g Mengatur Skala / ukuran borne sesuai
yang dibutuhkan.
o Mengubah posisi Rotasi sesuai dengan
arah x,y,z
W Membagi bone menjadi 2 bagian
A Menyeleksi semua objek bone

perlu diperhatikan untuk meng-edit bone pada workspace
blender harus berada pada keadaan “edit mode”. Untuk mengubah
keadaan tersebut dengan cara meng-klik tombol “object mode”

kemudian pilih “edit mode”.
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Global

Gambar 4.9 Toolbar Edit mode
Selanjutnya untuk mempermudah mengatur pembentukan bone
terhadap objek yang digunakan dapat menggunakan setting sebagai
berikut. pertama-tama klik icon “Armature” yang berada pada kanan
layar. dan pada options “Display” centang “X-Ray”.

BT e ®OR S

Rest Position & |

Stick B-Bo Enve Wire |

~ Colors
~" X-Ray
o Shapes

Gambar 4.10 Toolbar Armature

Setelah itu maka objek bone dengan objek 3D yang telah di-
import apabila disatukan maka objek bone akan terlihat jelas sehingga
memudahkan dalam meng-edit bone sesuai bentuk tubuh objek 3D.



47

Gambar 4.11 Bone dan Objek 3D Terlihat
Selanjutnya menggunakan tombol shorfcut yang ada,
kemudian edit bone sehingga tampak seperti gambar 4.12 berikut.

Gambar 4.12 Desain Bone Objek 3D
Perlu diperhatikan bahwa penggunaan borne hanya pada bagian

yang akan digerakkan / dianimasikan saja agar menghemat

penggunaan memory komputer yang berlebihan.

4. Menganimasikan Objek 3D
Setelah selesai dengan memasang bone pada objek 3D
selanjutnya adalah proses animasi. proses ini adalah menggerakkan

objek 3D sesuai dengan keinginan. Pertama-tama ubah keadaan
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settingan mode menjadi “Pose Mode” dengan cara klik pada bagian
“Edit Mode” dan klik “Pose Mode”.

Gambear 4.13 Setting Workspace “Pose Mode”

Setelah menjadi Pose mode, bone yang digerakkan secara
otomatis objek yang terdapat bome tersebut akan ikut bergerak
mengikuti arah dari bone tersebut.

Untuk memulai membuat animasi, pertama mengenali foolbar

untuk membuat animasi

1l i hal *ARAR A RER| y- IR O PR ]
LEr 7 oo+ annnnjnnnni @ & | T2 EEE

KeyFrame Frame Setting Playing Animation

Gambar 4.14 Toolbar Animation

Pada Gambar 4.14 terdapat beberapa fool, pertama Keyframe
digunakan sebagai perekam gerakan objek, jadi keyframe satu dengan
yang lain akan saling membentuk gerakan sesuai dengan pose yang
diberikan. kedua Frame Setting adalah untuk mengatur animasi frame
yang digunakan. Dan tombol Playing Animation untuk melihat
gerakan objek yang telah digerakkan.

Selanjutnya beberapa tahap dalam pembuatan gerakan animasi
pada objek 3D. Pertama-tama membuat keyframe pada pose awal
dengan cara meng-klik Frame keberapa animasi dimulai, pertama kita
klik pada frame ke-0 untuk memulai kemudian tekan tombol “I” untuk

membuat keyframe, dan sebelumnya Cursor mouse harus berada pada
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Workspace Blender sehingga muncul settingan untuk meng-insert

keyframe.

Gambar 4.15 Insert Keyframe

Saat meng-insert keyframe akan muncul beberapa pilihan
seperti pada gambar 4.15. pilihan insert tersebut digunakan sesuai
gerakan yang akan kita buat untuk objek 3D tersebut. karena penulis
hanya menggerakkan animasi berdasarkan lokasi Rotasi maka insert
yang dipilih adalah “LocRot” yang berarti Lokasi rotasi akan
dimasukkan ke frame ke — 0.

Selanjutnya pada frame ke 5 gerakkan bone yang di inginkan
untuk digerakkan.

Gambar 4.16 Perubahan Gerak antar frame
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Dan selanjutnya ulangi proses awal dengan menekan tombol
“I” lalu pilih “LocRot” dikarenakan hanya menggerakkan sesuai
gerakan rotasi. Untuk melihat hasil animasi atur “frame Setting”
dengan Start = 0 dan End =5. kemudian klik tombol play.

Gambar 4.17 Setting Preview Animation
Lakukan proses tersebut secara berulang-ulang untuk

menghasilkan animasi yang sesuai dengan keinginan.

. Menyimpan Objek Animasi
Setelah Animasi pada Frame-frame telah selesai selanjutnya
adalah menyimpan file objek 3D yang telah dianimasikan agar dapat

masuk kedalam game nantinya.

Pertama-tama menekan tombol properties yang ada disebelah
kanan. dan mengubahnya menjadi mode “Dope Sheet”.

=y TRHTOSLCT LB
© 30 View
0 Timeline

% Graph Editor

10
.

S NLA Editor T XLy

Gambear 4.18 Setting Dope Sheet
Setelah menekan tombol tersebut. Properties akan tampak
seperti gambar 4.19.
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Gambar 4.19 Tampilan Dope Sheet

Di Dope Sheet sendiri animasi yang telah kita buat dapat
diubah sesuai keinginan kita. seperti mengubah kecepatan dengan
menabahkan panjang frame ataupun sebaliknya.

Setelah semua selesai selanjutnya adalah memberi nama
Animasi yang telah dibuat dengan meng-klik Dope Sheet yang berada
dibawah dan mengubahnya menjadi “Action Editor” dan pada kolom
Amature dapat diganti sesuai keinginan sebagai nama dari animasi

nantinya.

Gambear 4.20 Setting Action Editor
Setelah Memberi nama Animasi, tahap terakhir adalah

menyimpan file Objek 3D yang telah dianimasikan. karena penulis
menggunakan program aplikasi Unity, penulis menyarankan untuk
menggunakan format .fbx agar mudah digunakan nanti. cara
menyimpan dengan format .fbx adalah dengan menekan “file”
kemudian “Export” kemudian pilih “Autodesk FBX”. dan ganti nama

file sesuai keinginan untuk meyimpannya.
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Gambar 4.21 Menyimpan file Format .fbx

4.1.5 Implementasi Stage /Area di Unity
Untuk Membuat sebuah Game hal yang dibutuhkan pertama adalah
sebuah stage/area. Stage merupakan sesuatu hal yang penting dimana stage
adalah tempat dimana Player akan melakukan permainan, dan juga dapat
digunakan berbagai hal yang lain, seperti digunakan untuk Main Menu 3D, Credit
di game dan lain-lain.
Dalam membuat Stage langkah-langkah yang harus dilakukan adalah
sebagai berikut :
1. Buka Program Unity
Untuk membuka program Unity terdapat 2 cara. Cara
pertama adalah membuka program melalui shortcut program yang
terdapat pada desktop Windows pada komputer anda

Gambar 4.22 Shortcut Unity
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Cara kedua adalah membuka program Unify melalui menu
start pada Windows. Untuk membuka program Blender memlaui start
menu lakukan click pada tombol start pada Windows di pojok kiri
layar, setelah itu akan muncul Start menu Windows, click “All
Program” kemudian “Unity” dilanjutkan meng-Click icon Unity.

==

: ) Blender Foundation > ‘
Ci) Windows Media ) Proxifier 4
G oo
: =) Samsung » €} Report a Problem with Unity
All Programs ) Canon iP2700 series » € Uninstall Unity

,J Log Off E Turn OFf ¢

@ Unity Documentation
| start % Internet Download Mana... | . kuish [ &5 Windows Media

Gambar 4.23 Menu Start Unity

. Membuat Project Baru

Setelah Membuka aplikasi Unity akan muncul window New
Project. Di window ini terdapat tab Open Project dan juga Create New
Project, jika sudah memilki project Unity yang sudah siap gunakan
Open Project, dan apabila akan membuat baru / dari awal, gunakan tab
Create New Project. Untuk bagian Import Package nya uncheck
semua, atau bisa juga memilih package yang dibutuhkan nantinya, dan
“Setup Details"nya gunakan “3D” . lalu selanjutnya klik tombol

“Create’.

Unity - Project Wizard (4.3.4f1) gafis '«-7 ] x|

|  OpenProject Create New Project |
Project Location:
[(:\,Oocunents and Settings\sanoMy DocumentsiNew Unky Project 2| Browse... I

Import the following packages:

[0 Character Controler.uniyPackage
[ Light Cookies.unityPackage

[ Light Flares.unityPackage

O Particles.unityPackage —
[0 Physic Materials.untyPackage

O projectors.untyPackage

O Scripts.unityPackage =
35 st | o

o5

i Setup defauks for: [0 -] e Ei]

Gambar 4.24 Window Project Unity
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Setelah menekan tombol “Create” maka akan muncul
tampilan awal dari aplikasi Unity.

He E@ Aoty Cusedbwsct Comporesd Vrdoes el

(SIS R (oralsia) { ; ; ey | or—w—|
#Seane | FSamemater ClAnmaben SRl i N Sal = earchy  em WNaneen | Olmpecter | dem
Tatwod W mGa 130 O Si Decn ¢, | Comate =

Gambear 4.25 WorkSpace Unity

3. Menyiapkan Stage

Selanjutnya setelah aplikasi Unity telah terbuka, hal
selanjutnnya yang harus dilakukan untuk memulai membuat game
adalah membuat stage.

Langkah pertama adalah membuat Terrain. Terrain disini
adalah sebuah Plate / area stage yang dapat dimodifikasi secara
menyeluruh. Untuk Membuat Terrain, klik menu GameQbject >
Create Other > Terrain. setelah itu akan muncul sebuah Plate di

workspace scene.

ty - Unititled - New Lok G B Linin St adidatone*

£ Uity - Untit ¥ Project 2 - P, at
Fe Edt Avsets GseObmect Componert Window teb

[OEAT X (it Sioa]
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L) 420 i

Testmed £ ) Ees © Gomes= -
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Selanjutnya adalah mengatur Ukuran Stage. dengan cara
meng-klik “Terrain” yang berada pada kolom “Hierarchy”. kemudian
pada kolom “inspector” > “Terrain(Script)”, klik tombol berbentuk
“Gear” yang kemudian akan muncul setting untuk stage. Lalu lihat
settingan Resolution, di sana aka nada beberapa settingan untuk
mengatur width, height, dan length. Resolusi dapat diatur sesuai
keinginan. disarankan untuk menggunakan settingan Terrain Width =
500, Terrain Length = 500, Terrain Height = 600.

= Hierarchy | = ¥ Mavigation | O Inspector | a.m
Create = ©-7 v MTerrain (Script) g -
Mamcemea | (s 2 08

: REFERRTE | Terrain Settings
=

Base Terrain
Pixel Error ° Isioeori]
Base Map Dist. —( e 1000 |
Cast shadows o

| Material ‘UNone (Material)  ©

i Physics Material ".INone (PhysicMateri ©
Tree & Detail Objects
Draw =4
Detail Dist: s 80
Detail Density Q1

e I " o |
Civaas e o ‘ | Billboard Start 8 e '] &

¥ Favorites Assets A TN 5—

All Material Max Mesh Trees C 50
All Models Wind Settings
All Prefabs A, Speed a0 5, )
At Serpts Hew Ter— | Size v & e ELS____
= Ass TR Bending ey 0,5
g cosTee  (EEEEEEEN
Resolution
Terrain Width 20007 e T

Gambar 4.27 Setting Terrain

Mengedit Stage

Setelah menyetting ferrain, selanjutnya adalah mengedit
terrain sehingga tampak bagus dan indah. Pertama-tama adalah
memberikan Texture ke plate Terrain sehingga tampak nyata.
sebelumnya siapkan gambar fexture, contohnya seperti gambar pasir,
bebatuan, ataupun lapangan rumput yang memiliki resolusi yang sama
antara width dengan Height . untuk memasukkan fexture hanya dengan
men-Drag gambar ke tab Project.



56

Gambar 4.28 Contoh Texture Rumput Lapangan

Selanjutnya adalah memasukkan texture kedalam fterrain

dengan cara : masuk ke tab inspector lalu klik tombol berbentuk kuas
(Paint Texture) di “Terrain (Script)”.

¥ A Transform

Position xfo”  Irlo zo ]
Rotation X0 Yo Z'0 ]
Scale o3 EN ) i S 4 EEh

v M Terrain (Script) Qe

(a2 od Bl o T %)
| Paint Texture {
Select a texture below, then click to paint [

| EX X EE XX
- WidNMee
W e

Textures

[ Ho terrain textures defined. |

& Edit Textures...|

Gambar 4.29 Setting Inspector Paint Texture

Kemudian klik “Edit Textures...” untuk memilih fexture yang

akan digunakan. sebagai contoh gunakan fexture rumput lapangan. dan
setelah mengklik tombol “Edit Textures...” akan muncul window baru
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untuk memilih fexture. untuk size bisa diatur sesuai keinginan. untuk

default gunakan size X = 15 dan Y =15. lalu klik add.

Gambar 4.30 Setting Add Terrain Texture

Setelah menekan tombol add Terrain secara otomatis akan

berubah warna sesuai dengan fexture yang telah dimasukkan.

<1 Unity - Untitled - New Unity Project 2 - PC, Mac & Linux Standalone*

File Edt Assets GameObject Component Window Help z 3
(O S B [ervet | S roca il > | 11
Fscene | S0ANmaton : i

Textured :  RGB 3 | 2D % 4  Effects - | Gizmos | oAl

O Avimation T R R
:

Gambar 4.31 Tampilan Terrain dengan Texture

Selanjutnya adalah Mengedit terrain dengan mengatur
ketinggian dari plate terrain agar terlihat seperti adanya lekukan tanah.
caranya: pertama-tama ke tab Inspector, kemudian pada Terrain
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(Script) tekan tombol berbentuk gunung “Raise/Lower Terrain”.

kemudian pilih Brush sesuai keinginan dan ubah setting ukuran brush

dan Opacity dari brush.
Navigation | O lnspector 'l SR i!g_
M Terrain M static ~ ~
| Tag __L'l_nta".d; ¢ | Layer | Defauk 3
'Y A Transform Qe
| Position X0 Yo Z0
Rotation X0 Yo Zo
Scale X1 Yi1 Z1 i
| v & Terrain (Script) [V

!J&/u@j

Raise / Lower Terrain
| Click to raise. Hold down shift to lower.

: Brushes

el X EE X
® - -Wi@E%Nmee
RS '

| Settings
Brush Size e e |63
| Opacity — p— |58

Gambar 4.32 Sem'ng Rise/Lower Terrain

Setelah itu klik pada workspace Scene untuk mengubah bentuk
dari ferrain sehingga tampak seperti tumpukan tanah ataupun gunung

yang menonjol.

<t Unity - Untitled - New Unity Project 2 - PC, Mac & Linux Standalone®

Fle Edt Assets GameObject Component Window Help

Li{") t!o . l i o§ Pivot ULDCH I E '-::"Vi" e e . : l ’ I »
FScene Jinmaw _ Oanimation i i e RS ST RS
Textured & 8|20 ¥ <) Effects * | Gizmes ~ oAl |

Gambar 4.33 Contoh Rise/Lower Terrain



Menambahkan Objek di terrain

Setelah cara untuk mengubah bentuk dari Terrain selanjutnya

adalah untuk menambahkan beberapa object di terrain agar tampat

nyata, seperti menambahkan Objek pohon, rumput dan lain-lain.

Untuk menambahkan Objek-objek tersebut pertama yang

dilakukan adalah meng-import package default yang telah disediakan

oleh Unity. caranya adalah klik kanan pada tab project, kemudian pilih

“Import Package” dan pilih “Terrain Asset”.

@project __ Profectors
Create * Q % 4 | Saripts
Y1 Favorites  Assets i Slyboxes
All Material
All Models »
.. All Prefabs
B All Scripts | TN

GrassT. L Toon Shading
J 2

— - e ClearonPlay Error Pause

Refresh CtrR

Reimport Al
Sync MonoDevelop Project

Gambar 4.34 Import Package Terrain

Setelah itu akan muncul window baru kemudian klik “/mport”.

setelah klik import, tunggu sampai proses selesai, kemudian akan

muncul sebuah folder “Standart Assets” yang didalamnya terdapat

“Terrain Assets” yang berisi berbagai macam model 3d, seperi pohon,

rumput dan lain-lain.
importingpackage Uil El

Items to Impert

o Standard Assets/Terrain Assets om A
s Standard Assets/Terrain Assets/Terrain Grass 4]
= o Standard Assets/Terrain Assets/Tervain Grass/Grass.psd
s Standard Aspets/Terrain Assets/Terrain Grass/Grass2.psd ) ||
W Standard Assets/Terrain Assets Tervain Textures ("]
w Standard Asvets/Terrain Assets/Terrain Textures/CHff (LayenslF
e Standard Assets/Terrain Assets/Terrain Textures/GoodDirt.puly
w Standard Assets/Tervain Assets/Terrain Textures/Grass (Hill oox
s Standard Assets/Terrain Assets/Terrain Testures/GrassBRocls
@ Standard Assets Tervain Assets/Trees Ambient-Occlusion (===
i Standacd Assets/Terrain Assets/Trees Ambient-OcclusionPalin
i Standard Assets/Terrain Assets/Trees Ambient-Occlusion/Tuls |
&) Standard Assets/Terrain Assets/Trees Ambient-Occlusiqud,
) Standard Assets/Terrain Assets/Trees Amblent-Occlusiqud. 1
(@l Standard Assets/Terrain Ausets/Trees Ambient-Occusion/ Ty
e Standard Assets/ Terrain Assets Trees Ambient-Occlusion/ Tl *
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Gambar 4.35 window Import Package



60

Selanjutnya adalah menambahkan objek seperti rumput, pohon

dan lain-lain, dengan cara klik “terrain”

kemudian pada tab “Inspector” > “terrain

pada tab “hierarchy”
(Script)” pilih tombol

”Paint Details” kemudian klik tombol “edit Details”.

L&Nﬁﬂnﬂmulﬂ © Inspector | ais

tﬁ o '_I'ernin X o static ~
Tag Untagged ¢ Layer Default 3

M A~ Transform R ” Bee)

| Position bal] Yo zZo

| Rotation X0 Yo zZo

| Scale X1 Y1 z1

|7 MTerrain (Script) (V-8
|
| Paint Details

:’ | Hold down shift to erase, |
|| Hold down ctrl to erase the selected detail type. |

| Brushes

L KRS Lo

Details
No Detail Objects defined A
(& €t Deta.. mefees
Settings
| Brush Size o (63
Opacity m— Y 1

Gambear 4.36 Setting Paint Det.

Firirirard - k3

He0e® - % %
B L EN e e

=
a

ails

Setelah Klik “Edit Details” selanjutnya pilih “Add Grass

Texture” maka akan muncul window baru untuk memasukkan objek

rumput.

Add Grass Texture %]
Detail Texture None (Texture 2D) (o
Min Width 1
Max Width 2
Min Height 1;

Max Height 2

Noise Spread 0.1

Healthy Color e ¥ i
Dry Color [ ]/f -
LRillhaard 2 v

o Please assign a detail texture

T Y T

Gambar 4.37 Add Grass Texture Window
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Selanjutnya adalah menambahkan objek seperti rumput, pohon
dan lain-lain, dengan cara klik “ferrain” pada tab “hierarchy”
kemudian pada tab “Inspector” > “terrain (Script)” pilih tombol
”Paint Details” kemudian klik tombol “edit Details”.

| ®Navigation | O Inspector | @-m

o Terrain Mstatic » *
4_ Tag | Untagged & Layer Default 0
¥ A Transform Qe
. Position x0 Yo zZo
| Rotation %0 Yo 2’0
| Scale O L 21
v - ¥ Terrain (Script) [+E-8

ol i sk S n * |

{
|

|

[

|

5

{ Paint Details

| Hald down shift to erase.
i Hold down ctrl to erase the selected dc_'_nll type.
i

|

]

5 EX X B -
Bl ER«d L N
i o e el

oE 3 ﬁ;? -:.’-:.; A

1‘ Details

| Mo Detail Objects defined : 5
! (8 £d Deto... Reresh
1 Settings

| Brush Size e . 63
E Opacity i1 s

Gambar 4.36 Setting Paint Details

Setelah Klik “Edit Details” selanjutnya pilih “Add Grass
Texture” maka akan muncul window baru untuk memasukkan objek

rumput.
Add Grass Texture LS

Detail Texture None (Texture 2D) o A
Min Width 1 1
Max Width 2

Min Height 1

Max Height 2

Noise Spread 0.1

Healthy Color [ ] ¥ |
Dry Color [ Pas
LRillhaard v |

o Please assign a detail texture

Gambar 4.37 Add Grass Texture Window
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Pada detail texture klik lingkaran kecil sebelah kanan
kemudian akan muncul lagi window baru kemudian pilih texture
rumput sesuai keinginan. untuk settingan lainnya gunakan settingan
default. kemudian klik “add” untuk menambahkan fexture.

Selanjutnya untuk menambahkan objek rumput tersebut hanya
dengan meng-klik pada terrain yang berada di workspace Scene.

<4 Unity - Untitled - New Unity Project 2 - PC, Mac & Linux Standalone®

Gambar 4.38 Contoh menambahkan rumput pada stage

Untuk Menambahkan objek pohon menggunakan cara yang
hampir sama, pada tab “inspector” > “Terrain (script)” pilih tombol
“Place trees” kemudian pada option “Tree” klik tombol “Edit Trees”

kemudian “add tree”.

=l8] x|
RENEGEN “fl-ll'ﬂﬁ . -]ll.ayout 'J
tor EE ‘;.u: 'ﬂ'-f
Scale X1 L Zia {
v B Terrain (Script)
Iy - L #
Place Trees

Hold down shift to erase trees,
| Hold down ctrl to erase the selected tree type.

Trees
No trees defined
Mass Place Trees | @ Edit Trees...|

Settings

Gambar 4.39 Setting Edit Trees
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Setelah meng-klik “add tree” akan muncul window baru untuk

memilih model tree yang diinginkan.

X

Tree |Palm |l o =
Bend Factor 0

| Add |

Gambar 4.40 Window Add Tree

Kemudian klik tombol “add” setelah itu setting 7ree yang ada
di inspector untuk mengatur jumlah pohon yang akan dimasukkan ke

stage. kemudian klik pada terrain untuk memunculkan pohon tersebut.

<4 Unity - Untitled - New Unity Project 2 - PC, Mac & Linux Standalone®
Fie Edt Assets GameObject Component Window Help

o+ o =) m 5= _ g , m

#Scene | MAmmator O Animation ..
3,20 % <) Effects = | Gizmos~ G/

Textured i  RGB

Gambar 4.41 Hasil Add Tree

Selanjutnya adalah mendesain tata letak dari objek dari terrain
sehingga menjadi tampak nyata dan indah nantinya di dalam game.
seperti desain Gambar 4.42.
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< Unity - level Z.unity - latihan - PC, Mac & Linux Standalone

Gambar 4.42 Desain Terrain

Saat Mengeksekusi Permainan pada Terrain, Arena akan
tampak gelap. maka dari itu dibutuhkan Lighting (Pencahayaan) agar
tampak terang pada saat memainkan game.

Langkah pertama adalah meng-klik “GameObject” > “Create
Other” > “Directional Light” maka akan muncul sebuah objek yang
berfungsi sebagai pencahayaan di dalam area. Sudut dan arah cahaya
bisa diubah sesuai keinginan.

< Unity Linux Standalone

Gambar 4.43 Directional Light
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4.1.6 Implementasi Main Menu

Main Menu merupakan Tampilan awal dari game Survival from Island

yang berisi tombol-tombol untuk memulai permainan, petunjuk, setting dan lain-

lain. Desain main menu dibuat sesederhana mungkin agar pemain dapat dengan

mudah mengerti permainan tersebut.

Berikut adalah langkah-langkah pembuatan main menu 3D dalam game

Survival From Island :

L

Memasukkan Logo Game di Main Menu

Setelah Terrain telah disiapkan untuk Main Menu selanjutnya
adalah menambahkan logo game di dalam game. sebelumnya setting
Main Camera pada arah yang akan disorot oleh kamera pada saat

memilih main menu nanti.

Langkah Pertama adalah membuat objek plane, dengan cara
meng-klik “GameObject” > “Create Other” > “Plane”. maka akan
muncul objek berupa persegi berwarna putih di stage. kemudian ubah

rotasi sumbu X menjadi -90.

Object  Comporent Windom Heb

| T e~ | [ow
smator O Asimation i = Herachy s Bhavigaton . O lnspector | iw
B 1 30 4) Efecu - Gomes | comes =7 @ It s 2
,}w‘%—' | ‘Mm Tag Ustagged & Layer Defask 8
L] Directienal bght —
Main Camera YA Treesfem _[‘_0.
LT S e X12767 ¥ 11303 2 97485
, P R xw vl 1z ]
/' " place Y5 E 2]
Toran T Maeledrme GO
i | Mesh Plane °
[ &MeshCollider WO
1s Trigger 0
Material THone (Physx Material ©
| Convex
v S, e S
Gambar 4.44 objek plane

Selanjutnya Menyiapkan logo untuk game. bisa di kreasikan
sesuai kebutuhan, dan gambar harus berformat PNG atau GIF karena
gambar dengan format tersebut dapat menggunakan background

transparent. Kemudian membuat sebuah material sebagai Element dari
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plane. dengan cara klik kanan pada tab Assets kemudian pilih

“Create” kemudian “Material”.

Folder
Javascript

C# Seript

Boo Script
Shader
Compute Shader
Prefab

Cubemap
Lens Flare

Animator Controller
import All

Reimpor A

Sync MonoDevelop Project Animator Override Controller

Avatar Mask

Gambar 4.45 Membuat Material
Maka Akan muncul sebuah Material di dalam tab Asset.
selanjutnya men-setting material. setelah meng-klik Material pada tab
Inspector selanjutnya pada “Shader” ubah menjadi “Transparant
/Diffuse”. dan pada kolom image. Drag gambar yang digunakan

sebagai logo.

_|®] x|

[ Layers v ] [ Layout hd ]
% Navigation | © Inspector | & m
| 3 Material Gambar @ =,
‘ ] Shader | Transparent/Diffuse + || Edit... |
‘ ; .
| Main Color [::] Vd
! Base (RGB) Trans (A) '
‘ Tiling Offset l
[ x i1 (1] : N
i y 1 0 elect

Gambar 4.46 Settingan Material

Setelah settingan material selesai. Drag material yang sudah di
setting tadi. ke dalam plane pada stage, maka secara otomatis plane

akan berubah menjadi logo. setelah dimasukkan, gambar akan terlihat



terbalik. maka dari itu ubah settingan Rotasi menjadi X = 90 dan Y
180. sehingga akan tampak seperti gambar 4.47 berikut.

Unity - menu.unity - latihan - PC, Mac & Linux Standalone®

mwmmcﬂwmmu

+Sene

Testured

% Animator

:  RGB

: m % &) Effects - Giamos - oAl

Gambar 4.47 Settingan Material

2. Membuat Text Button

Selanjutnya untuk membuat button 3D text adalah dengan cara

meng-klik “GameObject” > “Create Other” > “3D Text” maka

secara otomatis akan muncul tulisan “Hello World’ pada stage

unity - latihan - PC, Mac & Linux Standalone*

Fie Edt Assets GameObject Component Window Help

0o S X[ [ rarivet | B Local
#Scene

Textured

' (> 1u_»
| ®%Animator . © Animation. Sl ;

4 4) Effects . Giames - Al

Gambar 4.48 Text 3D Hello World

Kemudian Untuk Mengubah Tulisan, Font, Ukuran dan lain-
lain. setting di tab “Inspector” > “Text Mesh”. untuk mengubah teks
ganti kolom “Text” yang berisi “Hello world”, untuk mengubah

66
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ukuran berada pada “Font size”, mengubah font, pada kolom “Font”
namun sebelumnya harus meng-import font yang akan digunakan, dan

“Color” untuk mengubah warna teks.

I =18 %]
| Layers « | | Layout - |
¥ Navigation | © Inspector | @em
(g o New Text [Istatic =
Tag Untagged ¢ | Layer Defaule
kA Transform e e W1
> . @Mesh Renderer @ %
¥ T TextMesh @ e
Text Hello World
Offset Z 0
Character Size 7
Line Spacing 1
Anchor (pperieft 3]
Alignment I T ————
Tab Size 4
Font Size []
Font Style Hormal T
Rich Text 4
Font « Anal o}
Color [ 12
Gambar 4.49 Setting Text 3D

Selanjutnya agar Tulisan Tersebut dapat di-klik, harus dibuat
objek Collider didalam teks tersebut, dengan cara “add Component”
pada tab “Inspector” Kemudian pilih “Physic” lalu “Box Collider”.

maka secara otomatis akan muncul garis hijau mengelilingi pada teks.

- i

Gambar 4.50 Box Collider pada teks

3. Menambahkan Script
Setelah Tombol text 3D telah selesai selanjutnya adalah proses
Scripting. yang memiliki beberapa fungsi seperti membuka GUI
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options, ataupun memulai permainan. langkah pertama yang dilakukan
untuk melakukan Scripting adalah membuat assets berupa JavaScript
dengan cara, klik kanan pada tab assets kemudian pilih “Create”
kemudian “ JavaScript”. maka pada tab asset akan muncul sebuah file

“JavaScript” ubah nama file tersebut sesuai keinginan.

‘@ Project AL
Create~| (Q A0S
(. All Mater 4 Assets » T

' All Mode
' All Prefa}
Al Serip

V‘ﬁ Assets Material. SRCILLET

&4 Animati
Gl arm

wiin andia

Gambar 4.51 File JavaScript

Selanjutnya klik dua kali file tersebut sehingga muncul Editor

MonoDevelop. kemudian masukkan beberapa script berikut:

function OnMouseUp () {
audio.PlayOne3hot(beep);
yield new WaitForSeconds(0.35);

1f (QuitButton) {
Application.Quit();

else

1 IHon.rth.ame = true; l

1
i

Gambar 4. 52 Script Click Button

Script di atas adalah fungsi yang digunakan pada saat player
meng-Klik Button yang ada.. Pada script tersebut yang di kotak merah
adalah keadaan dimana akan memanggil fungsi GUL Isi dari fungsi

GUI dapat dimodifikasi sesuai dengan keinginan.
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Gambar 4.53 Script Call GUI

Script dapat diubah sesuai fungsi yang dibutuhkan. apabila
ingin memanggil Stage permainan setelah menekan tombol, contohnya
saja “Level I” maka hanya mengubah Script menjadi seperti Gambar
4.54 berikut.

function OnMouseUp() |
an%?.PlayOneShntiheep);

vield new WaitForSeconds(0.35);

1f{QuitButton) {
S Application.Quit();

i

elseq

|2pplication.LoadLevel ("Level 1");[]
j

}

(Ao e ve s amde Do - 13

Gambear 4.54 Script Memanggil Stage Baru

Pada Script di atas pada bagian “Level 1” adalah nama dari
Scene yang telah dibuat. jadi setelah menekan tombol dengan script
tersebut makan akan meng-load Scene “Level 1.

Setelah Script Selesai save script tersebut. lalu kembali ke
aplikasi Unity. pada tab “Hierarchy” klik nama dari Text yang
sebelumnya telah dibuat. lalu Drag Script yang telah dibuat kedalam
text tersebut. sehingga tombol tersebut dapat berfungsi.
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___How 7a Pla)
Options
PlayGame

| New Text

Plane

Plane
| Terrain
Title

d Project
Create *

Vil Assets
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Gambar 4.55 Drag Script ke Button Text

4.1.7 Implementasi Menu Play Game

Play Game merupakan sistem yang dipergunakan oleh pengguna agar
dapat memulai permainan. Di saat pengguna menggunakan atau memilih menu
untuk permainan, sistem akan melakukan proses yang terdapat pada Scene yg
dituju.

Saat memulai permainan, dibutuhkan sebuah objek yang digunakan
sebagai player yang akan dikendalikan oleh pemain. berikut adalah langkah-
langkah pembuatan player dimana Kontrol player ini berjenis FPC (First Person
Controller).

1. Meng-Import Player Controller

Hal utama yang dibutuhkan dalam sebuah game adalah seorang
player yang dapat dikontrol sesuka hati. untuk membuat sebuah
karakter player yang berjenis FPC (First Person Controller) pertama-
tama adalah meng-import assets yang sudah disediakan oleh unity.
dengan cara klik kanan pada tab project di bagian assets. lalu pilih “
import package” kemudian pilih “ Character Controller”, sehingga
muncul window baru yang berisi assets dari karakter, kemudian klik

tombol import.
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Importing package : R |

Items to Import

iy Standard Assets/Character Controllers/3rd Person Controller.prefab

[ Standard Assets/Character Controllers/First Person Controller.prefab

|4} standard Assets/Character Controllers/Sources/PrototypeCharacte
() Standard Assets/Character Controllers/Sources/PrototypeCharat
w Standard Assets/Character Controllers/Sources/PrototypeCharac
s Standard Assets/Character Controllers/Sources/PrototypeCharac

Js| Standard Assets/Character Controllers/Sources/Scripts/Charactert

lls| Standard Assets/Character Controllers/Sources/Scripts/FPSInputCe

g:('.ﬂ Standard Assets/Character Controllers/Sources/Scripts/MouselLook

lls| Standard Assets/Character Controllers/Sources/Scripts/PlatformIng

)s) Standard Assets/Character Controllers/Sources/Scripts/ThirdPersor

lJs) Standard Assets/Character Controllers/Sources/Scripts/ThirdPersor

KERREKKEKER

l All ]Cancell lmport]

Gambar 4.56 Import Character Controller

Setelah selesai proses import selanjutnya memasukkan karakter
tersebut dengan cara; buka folder Standart Assets > Character
Controller yang berada pada tab Project, lalu pilih file “First Person
Controller”. selanjutnya drag file tersebut ke stage sehingga akan
muncul sebuah objek berbentuk capsule yang akan digunakan sebagai

player.

£ A AR o e G G ST D T L ]
3| 20| % | <) | Effeces ~| | Gizmos - | (orAll

Gambar 4.57 Character Controller
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Setelah karakter berhasil di import kedalam game, bisa
dilakukan percobaan untuk mencoba melakukan gerakan terhadap
Player namun sebelum itu, harus menghapus Main Camera yang
sebelumnya sudah berada di stage, dikarenakan Character Controller
ini memiliki Main Camera juga, karena karakter ini bersifat First
Person Look (Sudut pandang orang pertama).

Terdapat beberapa Kontrol default yang sudah disediakan di
assets tersebut. beberapa Kontrol keyboard bisa dilihat di tabel
berikut:

Tabel 4.3 Key Control Player

Tombol Fungsi
W atau 1 Maju
A S € Ke arah Kiri
S atau | Mundur
T e —s Ke arah Kanan
Space Lompat

Dan untuk melihat arah dari Player menggunakan Kontrol
Mouse. untuk mencoba geraka-gerakan tersebut dapat dilakukan
dengan menekan tombol Play yang berada pada bagian atas tengah.

1 »

L em| = H-ie_rarchy”

Gambar 4.58 Tombol Play

. Memberikan Tangan ke Player
Setelah selesai membuat karakter player selanjutnya adalah
memberikan tangan ke Player agar tampak nyata, karena karakter ini

bersifat sudut pandang orang pertama (First Person).
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Pertama yang harus disiapkan adalah Sebuah objek tangan.
bisa didapatkan dengan men-download di internet atau membuat
sendiri melalui aplikasi 3D seperti 3dMax, Blender, Maya dan lain-
lain. Setelah objek tangan telah siap, drag file tangan tersebut kedalam
Assets kemudian tunggu hingga proses selesai.

Setelah proses meng-import tangan selesai, selanjutnya adalah
memasukkan tangan tersebut ke-stage kemudian pada tab Hierarchy
akan muncul nama dari objek tangan tersebut. langkah selanjutnya
adalah mengatur tangan tersebut sehingga sesuai dengan player-.

# Scene _ " aremater O Animation
L

Testured + 20 5 <) Efiecs - Gimes -

¥
-4
=L

2]
|
|
/|
1
w

Gambar 4.59 Setting Tangan Player

Setelah peletakan tangan selesai, selanjutnya adalah
menyatukan tangan tersebut dengan player. dengan cara men-drag
nama tangan yang berada pada hierarchy kemudian memasukkannya

pada objek Player di dalamnya.
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}
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Gambear 4.60 Menyatukan tangan dengan Player
Setelah melakukan hal tersebut maka tangan akan mengikuti

player kemanapun gerakan yang dilakukan.

Mengatur gerakan animasi tangan

Selanjutnya adalah membuat gerakan animasi pada tangan
tersebut sehingga tampak Real / nyata. sebelumnya tangan yang telah
diimport tersebut telah memiliki animasi yang sudah dimasukkan.
animasi tersebut dapat diatur timing-nya atau memberikan nama setiap
gerakan dengan cara, klik file tangan yang telah di import, kemudian
pada tab inspector tekan tombol “animations” disana terdapat
beberapa setting untuk animasi yang telah include di objek 3D

tersebut.

| 38 Navigation @ © ir-nsp-:c_tc-n' RGN - Y.

Crodel 1 _wio  JENTDIY®Y -

Import Animation

Bake Animations

Anim. Compression | Keyframe Reduction 3 |

Rotation Error 0.5

Position Error 0.5

Scale Error 0.5

Rotation error iz defined a3 maximum angle

deviation allowed in degrees. for others it is defined
as maximum dlst-n:n!gcha deviation allowed in
percents
Clips Start End
1dle -1.0 309.0
PunchlLeft -1.0 25.0
PunchRight -1.0 28.0
Run 1.0 300 ¥

Gambar 4.61 Setting Animasi Tangan
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Selanjutnya adalah membuat Animator. Animator disini
berfungsi sebagai Control Animation, sehingga pergerakan animasi
dapat diatur sesuai kebutuhan. untuk membuat Animator dapat
dilakukan dengan cara klik kanan pada tab Project di Assets.
kemudian pilih “Create” > “Animator Controller”. setelah itu akan
muncul sebuah file pada assets. berikan nama pada file tersebut
kemudian dobel klik file tersebut, sehingga akan muncul tab Animator.

[scane &8 Anemator | D AR b R B R T therarchy [ SR

Base Layer Auto Live Link | Craate + ATl

>

¥ Player
Graphics
Inventory
¥ MainCamera
* Arms0S
drawAlways
QuestTracker
rRockSet o
© Project |

| Gt T 3
| AllMode & Assets - arm -

Y T A

| 1
| [oooo

File Animator
Gambar 4.62 Tab Animator & file Animator

Setelah Itu membuat kondisi pada setiap animasi tersebut.
dengan cara klik kanan pada workspace animator lalu pilih “Create
New State” > “Empty”. kemudian akan muncul sebuah state / kondisi

yang kosong.

Gambar 4.63 New State Condition
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Selanjutnya Memasukkan animasi pada State tersebut, dengan

cara klik pada state tersebut. kemudian pada tab “Inspector”. klik pada

|58 Navigation | 01nsbector | =

; New State £,
Tag
ped 1
El';tion i None (Motion) (o]
oot 1K L)
Mirror UJ
Transitions Solo Mute
List is Empty
Gambar 4.64 Setting State

Sebagai contoh adalah animasi keadaan “Idle ” dimana keadaan
yang akan terjadi saat tidak melakukan apapun. maka disaat Player
diam, tangan tersebut akan mem-play animasi Idle dari tangan

tersebut.

Gambear 4.65 State Idle
Untuk mengubah animasi dari satu State ke state yang lain
dibutuhkan sebuah kondisi. untuk membuat kondisi tersebut dengan
cara klik tanda “+” pada “Parameter” yang berada pada workspace
animator. kemudian pilih “Bool”. maka akan muncul kondisi
True/False.

Parameters

WeaponlsOn

IsRunning
Hit01
Hit02

Gambar 4.66 Parameter State
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Setelah membuat beberapa sfafe dengan berbeda-beda animasi
dan memberikan beberapa parameter, selanjutnya adalah membuat
transisi terhadap animasi satu dengan lainnya, dengan cara klik kanan
pada state kemudian pilih “Make Transision” lalu akan muncul tanda
panah dimana harus tertuju pada state yang lain sebagai

transisi/perubahan animasi.

Gambar 4.67 Transision State
Selanjutnya adalah menyetting transisi tersebut. dengan cara
klik pada tanda panah tersebut, sehingga akan muncul settingan pada
tab Inspector.

Conditions

=(bmot  ¢)(wue

Gambar 4.68 Setting Transision
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Pada Gambar 4.68 di setting inspector terdapat setting
“Conditions” dimana kondisi tersebut berhubungan dengan
Parameters yang telah dibuat sebelumnya. jadi disaat kondisi tersebut
bersifat frue maka akan menjalankan animasi yang dituju oleh transisi
tersebut, dan begitu juga sebaliknya.

Berikut adalah settingan Animator Dari tangan dengan

beberapa transisi sesuai dengan parameternya.

Base Layer
» Base Layer

Layers

Parameters

WeaponlsOn
IsRunning
Hito1

Hit02

| F I O ] 1

oood

Gambar 4.69 Animator controller dengan Transision

4.1.8 Implementasi Karakter Lawan

Di dalam permainan Karakter Lawan / Musuh adalah karakter yang sangat
penting dalam game sehingga membuat game tersebut tampak begitu menantang
dan menarik bagi pemainnya. dengan bentuk ataupun animasi yang menarik
karakter musuh bisa menjadi menarik. Dan yang terpenting dalam pembuatan
karakter musuh adalah otaknya yaitu A/ (Artificial Intelegence), dimana berfungsi
sebagai perintah otomatis atau pemberian sifat kepada sebuah karakter sehingga
dapat menentukan kondisi yang akan dilakukannya dengan sendirinya.

Berikut adalah beberapa tahap / langkah pembuatan karakter lawan yang
akan menjadi musuh dari player :
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Import Karakter Lawan

Pertama yang harus dilakukan adalah mengimport file karakter
lawan yg telah terdapat animasi didalamnya. sama halnya dengan
mengimport file tangan, hanya dengan men-drag file tersebut ke
assets, dan kemudian menaruhnya di stage.

s 20 @ Effects - | Gizmos = G- All ; :

ambar 4.70 Imc;rt Karakter ﬁwa
Setelah itu menambahkan “Animator Controller” pada
karakter tersebut. sama hal nya dengan membuat animator dari tangan
sebelumnya, lakukan transisi, dan kondisi sesuai aksi yang akan
dilakukan nantinya. berikut Animator Controller dari Karakter lawan

tersebut.

Base Layer | Auto Live Link
>

LY et

AttackDog

Enemy/Anjing/dog_move.controller

Gambar 4.71 Animator controller lawan
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2. Memberikan kondisi Health (darah)

Setiap Lawan dari player harus memiliki kondisi Health
sebagai parameter apakah lawan akan kalah dan mati atau tidak. untuk
membuat kondisi Health dari karakter lawan dibutuhkan “JavaScripr”.
sama seperti sebelumnya pertama membuat javascript dengan cara
klik kanan dan klik Create kemudian “JavaScript”, dilanjutkan dengan
men-doble klik file javascript tersebut sehingga akan muncul program
“MonoDevelop”.

selanjutnya adalah memasukkan script berikut untuk peng-
inisialisasi Health dari lawan.

EnemyHealth » || Awake

1 F}'pra-;nua Stricet

var Darah = 100;

var animasiHati : Animator:

funcrion terimaSerangan (Damage : int)
¢
L
Darah -= Damage :
if (Darah <= D) {

Mati():

unction Mati() {

b

Ty

AdvancesIVZ . .matikah = true;

animasilati.SetBool ("AttackDog”, false) ;

animasiMati.SetBool ("RunDog"”, false)

animasillaci.Play (" Dead"):

ield WaitForSeconds(3):;

Destroy (gameCbject):
Adv AIVZ .matikah = false:
2

QTLv1Z2 .killCount = QTLvl2.killCount + 1:

i)

0 =

nc

14

Gambar 4.72 Script Health lawan
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Untuk penjelasan script diatas adalah sebagai berikut: variable
“Darah” adalah darah / Health dari Lawan, dan variable
“animasiMati” disana adalah sebagai pemanggil Animator Controller
yang telah dibuat sebelumnya. Untuk Fungsi “terimaSerangan” adalah
fungsi dimana darah / health dari lawan akan berkurang sesuai dengan
serangan yang diberikan oleh player. dan yang terakhir adalah fungsi
“Mati”, dimana akan melakukan aksi dari pemanggilan variable
animator controller yang telah ditentukan. dan juga menghapus objek

lawan saat keadaan mati dengan perintah “Destroy(gameObject);”

. Menambahkan Artificial Intelegence

Sama dengan halnya membuat script health dibutuhkan
JavaScript untuk menambahkan kemampuan A/ pada lawan. untuk
permasalahan ini penulis menggunakan Algorithma A4/ yaitu FSM

(Finite State Machine) sebagai pengaturan sifat dari lawan.

function Update () ¢
1L (RespawnllenuV2.playerIsbDead == false)
{
Distance = Vector3.Distance{Target.position, transform.position):
1f (Distance < lookiAtDistance)
1 (matikah == false)
lookir ()
)
1f (Distance > lookitDistance)
TheinimatorDog.SetBool (" false);
(Distan ttac nge)

attack();
1L (Pi1stance < chaseRange)
£ (matikah == false)

chase ()

Gambar 4.73 Script FSM
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Pada Script diatas terdapat beberapa kondisi yang akan dialami
oleh lawan, dimana diatur pada Distance / Jarak antara player dengan
lawan. seperti pada kondisi if yang pertama adalah apabila player
berada pada jarak jangkauan yang telah ditentukan maka akan
menjalakan fungsi “LookAr”. fungsi tersebut berisi :

on lookdt {14

jar rotation = Quaternion

position - transform.position);

transform.rotation = ( m.Slerp (transform.rotation, rotation, Tiwe.deltaTime * Damping):

Gambear 4.74 Script function LookAt

Fungsi tersebut adalah untuk membuat objek 3D tersebut

melihat kearah Player pada kondisi tersebut lawan akan melakukan

rotasi ke arah player. Lalu selanjutnya pada kondisi if ke-3 adalah

kondisi dimana lawan tidak dapat melihat player / di luar jangkauan.

kondisi if ke-4 adalah keadaan dimana lawan dapat melakukan
serangan kepada pemain.
function attack(){

1f({Time.time > attackTime)

i
!

TheinimatorDog.SetBool ("L Dog", true);
Target.Sendllessage ("ter i erangan”, Damage)
Debug.Log (™ 1 rang”) :

atcackTime = Time.time + attackRepeatTime;
vield WaitForSeconds(2):
TheinimatorDog.SecBool (At og'™, false):;

Gambar 4.75 Script function Attack
pada fungsi tersebut terdapat beberapa pemanggilan variable
dari animator controller dan juga pengaturan untuk seberapa cepat
serangan lawan diluncurkan ke player. yang terakhir kondisi if ke-5

adalah kondisi dimana player dengan lawan berada pada jarak yang
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memenuhi sehingga lawan akan mengejar player sampai pada batas

jarak yang telah ditentukan.
function chase () {
TheinimatorDog.SetBool ("Ru ", CEUL) 2
TheinimatorDog.SetBool ("Attack] *, Lfalse):
moveDirection = transform.forward;

*= moveSpeed:

moveDirection

moveDirection.y -= gravity?® Time.deltaTime;
controller.Move (moveDirection® Time.deltaTime):

Gambar 4.76 Script function Chase
fungsi diatas mengaktifkan parameter dari animator controller
lawan, sehingga lawan akan tampak sedang berlari. dan untuk
“moveDirection” adalah penentuan arah gerak dan kecepatan dari

lawan untuk mengejar player.

4.2  Pengujian
Pengujian dilakukan terhadap aplikasi untuk memastikan bahwa aplikasi

berjalan dengan benar sesuai dengan kebutuhan dan tujuan yang diharapkan.

4.2.1 Pengujian Fungsional
Game yang telah dibuat kemudian diujikan kepada user untuk dimainkan.

Selanjutnya wser diminta untuk menilai kesesuaian dan komentar dalam game

Survival From Island. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada tabel 4.4



Tabel 4.4 Pengujian Fungsional
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No. Fungsi Hasil
Karakter musuh dapat mengejar karakter player
1. | Dengan Implementasi Artificial Intelegence [V] Sesuai
Finite State Machine (FSM).
Karakter musuh dapat menyerang pemain ketika
2 berada pada jarak serang. [V] Sesuai
Tombol pada menu utama berjalan sesuai
3 dengan Fngsi. [V] Sesuai
Status bar dan Jevel bar pada game menunjukkan
4. indikator sesuai dengan fungsi masing-masing. [V] Sesuai
Pemberian health pada karakter berjalan normal
5. |dengan indikasi karakter pamian mati ketika [V] Sesuai
health poin kurang dari nol.
Karakter Player dapat bergerak sesuai dengan
6. fungsi yang diberikan. [V] Sesuai
System cheat yang memungkinkan player untuk
7. | mengakses  Jevel  berikutnya  maupun [V] Sesuai
memberikan kekuatan kepada player
Dari tabel 4.4 disimpulkan bahwa semua fungsi berjalan sesuai dengan
tujuan yang diharapkan.
Tabel 4.5 Pengujian Finite State Machine
No. Karakter Action (FSM) Keterangan
Pada jarak 25 unit
melihat Player
1. Pada jarak 15 unit [V] Sesuai
mengejar Player
Pada jarak 1.5 Unit
Menyerang Player




85

No.

Karakter

Action(FSM)

Keterangan

Pada jarak 25 unit
melihat Player
Pada jarak 15 unit
mengejar Player
Pada jarak 1.5 Unit
Menyerang Player

[V] Sesuai

Pada jarak 30 unit
melihat Player
Pada jarak 20 unit
mengejar Player
Pada jarak 1.7 Unit
Menyerang Player

[V] Sesuai

Pada jarak 30 unit
melihat Player

Pada jarak 17.5 unit
mengejar Player
Pada jarak 2.0 Unit
Menyerang Player

[V] Sesuai

Keterangan :

- Unit : Satuan ukuran / Jarak dalam bidang 3D yang bersumbu pada

koordinat x,y dan z.

Dari tabel 4.5 disimpulkan bahwa Pengujian dari A/ Finite State Machine

Sesuai dengan fungsi yang diharapkan.
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Tabel 4.6 Tabel Pengujian Sistem Health Karakter

Health
Target | Hp Kekuatan
Serangan Poin | Kesimpulan
Uji Awal Serang .
Akhir

Player | 100 | PukulanPisau,Kapak | 20,25,30 0 [V] Sesuai

Anjing | 100 Gigitan 10 o | [V)Sesuai
Harimau | 100 | Pukulan, Gigitan 20 o | [V Sesuai
Serigala | 100 Gigitan 15 o | [¥iSesuai

1\1431:?511 100 Pukulan 25 0 [V] Sesuai

Dari tabel 4.6 disimpulkan bahwa pengujian sistem health semua berjalan
sesuai tujuan yang diharapkan.

Tabel 4.7 Tabel Pengujian Cheat

Cheat Code Fungsi Hasil
tooeasy Menuju level 2 [V] Sesuai
luckyday Menuju level 3 [V] Sesuai
callmeyourboss Menuju level 4 [V] Sesuai
imtheironman Darah tak terbatas [V] Sesuai
hulkmodeon Pukulan kuat (sekali serang) [V] Sesuai
iwannabenormal Kembali ke kondisi normal [V] Sesuai

Dari tabel 4.7 menunjukkan bahwa semua fungsi dari cheat berjalan

sesuai dengan keinginan user.
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Tabel 4.8 Tabel pengujian Control Player

No. Tomboel Fungsi Hasil
1. W atau 1 Bergerak Maju [V] Sesuai
2. A atau «— Bergerak Ke kiri [V] Sesuai
3. S atau | Bergerak Mundur [V] Sesuai
4, D atau — Bergerak Ke Kanan (V] Sesuai
5. Space Melompat [V] Sesuai
6. C Jongkok [V] Sesuai
7. Shift Berlari [V] Sesuai
8. Esc Menampilkan Menu (di dalam game) [V] Sesuai
9. I Inventory (Tempat barang di Game) [V] Sesuai
10. Left Click Melakukan Serangan [V] Sesuai

Dari tabel 4.8 menunjukkan bahwa semua fungsi dari control player
berjalan sesuai dengan keinginan user.
4.2.2 Pengujian Non Fungsional

Pengujian non fungsional dilakukan oleh penulis. Pengujian seputar non
fungsional secara performance dan secara interface dilakukan untuk

mendapatkan kesesuaian berdasarkan tahap perancangan.

Tabel 4.9 Pengujian Jenis OS
No. Jenis Flas Player Hasil
1. | Windows XP [V] Sesuai
2. | Windows 7 [¥] Sesuai
3. | Windows 8 [] Sesuai

Dari tabel 4.9 menunjukkan bahwa untuk 3 jenis Sistem Operasi dapat

menjalankan game Survival From Island ini.
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Tabel 4.10 Tabel Pengujian Performance Hardware

No Processor RAM VGA SO Keterangan

1. | IntelcoreiS | 4GB | 2737 Mb Win7 Aplikasi berjalan lancar
2. | Intelcorei3 | 4GB | 2048 Mb Win8 Aplikasi berjalan lancar
3. | Intelcorei3 | 2GB | 768 Mb Win7 Aplikasi berjalan lancar
4, | AMD Athlon | 1GB | 512Mb Win XP | Aplikasi berjalan lancar

Dari tabel 4.10 disimpulkan bahwa game Survival From Island dapat

dijalankan pada komputer dengan jumlah RAM yang berbeda maupun versi
Windows yang berbeda.

Tabel 4.11 Tabel Ketertarikan Tampilan Game

No. Jawaban Responden Prosentase (%)
1. | Sangat Menarik 7 35%
2. Menarik 9 45%
3. | Cukup Menarik 4 20%
4. | Kurang Menarik 0 0
5. | Tidak Menarik 0 0

Dari tabel 4.11 disimpulkan bahwa dari 20 user, 35% mengatakan game
ini sangat menarik, 45% mengatakan menarik, dan 20% mengatakan cukup

menarik.
Tabel 4.12 Tabel Tingkat Kesulitan Level
No. Jawaban Responden Prosentase (%)
1. Sangat Sulit 8 40%
2. Sulit 5 25%
3. Cukup Mudah 5 25%
4, Mudah 2 10%
5. Sangat Mudah 0 0
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Dari tabel 4.12 disimpulkan bahwa dari 20 user, 40% mengatakan game
ini sangat sulit, 25% mengatakan sulit, 25% cukup mudah, dan 10% mengatakan
mudah.

Tabel 4.13 Tabel Ketertarikan Alur Cerita Game

No. Jawaban Responden Prosentase (%)
1. Sangat Baik 3 15%
2. Baik 10 50%
3. Cukup Baik 7 35%
4. Buruk 0 0
5. Sangat Buruk 0 0

Dari tabel 4.13 disimpulkan bahwa dari 20 user, 10% mengatakan game
ini memiliki cerita yang sangat baik, 50% mengatakan Baik, dan 25% cukup
baik untuk seluruh alur cerita.



BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Setelah Penyelesaian game Survival from Island maka penulis dapat

menyimpulkan:

1.

Implementasi dari Finite State Machines dapat diterapkan pada aplikasi
game 3D adventure dengan indikasi musuh dalam game mengejar dan
menyerang karakter pemain dalam kondisi tertentu.

Semua fungsi dari cheat dan control player berjalan sesuai dengan
keinginan user dan game Survival from Island dapat dijalankan pada
komputer dengan jumlah RAM yang berbeda maupun versi Windows
yang berbeda.

Dari hasil pengujian pada pengguna bahwa dari tingkat ketertarikan
disimpulkan bahwa 45% orang mengatakan tampilan game ini menarik.
Sedangkan dari tingkat kesulitan, 40% mengatakan game ini sangat sulit.
dan dari ketertarikan alur cerita dari game 50% mengatakan alur cerita
cukup baik.

Pembuatan media game dengan Unity memakan banyak resource,
dibuktikan dengan ukuran file exe yang cukup besar . Dan juga karena
memiliki grafik 3D.

52 Saran
Setelah dilakukan pengujian terhadap game Survival from Island maka masih
ada kekurangan sehingga untuk pengembangan lebih lanjut disarankan:

1.

Karakter musuh dapat ditambahkan seperti Beruang, Komodo, dan lain-
lain sehingga game jadi lebih variatif. ‘
Menambahkan efek animasi berupa keluarnya darah dari musuh ketika

menerima serangan dari Player.

90
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Dalam game ini hanya terdapat 4 level sehingga dalam pengembangan
lebih lanjut game Survival from Island ini dapat ditambahkan level yang
lebih banyak hingga 10 level.

Prolog dan Epilog cerita dalam Survival from Island berupa narasi
sehingga dalam pengembangan lebih lanjut dalam game Survival from
Island dapat ditambahkan scene animasi 3D dengan cerita agar tampilan
scene lebih menarik.

Karakter utama game Survival from Island hanya mempunyai 2 jenis
senjata sehingga dalam pengambangan lebih lanjut variasi serangan
utama dapat ditambahkan sehingga game lebih vatiatif seperti
penambahan item-item baru layaknya helm, baju besi dan lain-lain.
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Script Status Health Player

#pragma strict

static var MaxDarah = 100;
static var Darah : float;
var texturel: Texture2D;

var texture2: Texture2D;

var texture3: Texture2D;

var Crosshair : Texture2D;
var mat : Material;

var x : float = 0;

var y : float 0;

var w : float;

var h : float;

var MyClip : AudioClip;

var MyClipDamage : AudioClip;
static var cheatActive : boolean =
false;

function Start()
{
Darah = MaxDarah;

}

function terimaSerangan {(Damage :
int)
{

audio.PlayOneShot (MyClipDamage)

Darah -= Damage ;

if (Darah <= 0){
//Darah = 1;

audio.PlayOneShot (MyClip) ;
Mati():
}
}

function OnGUI () {
if(Event.current.type.Equals (Ev
entType.Repaint) ) {
var box : Rect = new
Rect(x, y, w, h);
Graphics.DrawTexture (box,
texturel, mat);
}
GUI.DrawTexture (Rect (10,550, 200
,40), texture?);
GUI.DrawTexture (Rect (195,550,51
0,50), texture3d);
GUI.DrawTexture (Rect (Screen.wid
th*0.5-7.5,Screen.height*0.5~
7.5,15,15), Crosshair);
}

function Update () {
if (cheatActive == true) {
var healthy2 float = 1-
(Darah/100000) ;
if (healthy2 <= 0){
healthy2 = 0.1;
}
mat.SetFloat ("_Cutoff”,
healthy?2);
}
else{
var healthy : float = 1-
(Darah/100);
if (healthy <= 0){
healthy = 0.1;
}
mat.SetFloat ("_Cutoff",
healthy);
}
}

function Mati () {
RespawnMenuV2.playerIsDead
= true;
Debug.Log{"i;m die");
}

function RespawnStats()

{

Darah = MaxDarah;

}




Script Status Health Enemy (Lawan)

#pragma strict
var Darah = 100;
var animasiMati : Animator;

function terimaSerangan (Damage : int)
{
Darah -= Damage ;
if (Darah <= 0){
//Darah = 1;
Mati();

}

function Mati () {
AdvanceAIV2.matikah = true;
//yield WaitForSeconds (3);
animasiMati.SetBool ("RunDog"”, false) ;
animasiMati.Play("Dead");
yield WaitForSeconds(3);

Destroy (gameObject);
AdvanceAIV2.matikah = false:

animasiMati.SetBool ("AttackDog"”, false);

QTLv12.killCount = QTLvl2.killCount + 1;

Script Respawn Menu

#pragma strict

var lookAroundOl MouseLook;

var lookAround02 Mouselook;

var charController : CharacterController:
//var charMotor : CharacterMotor;

//var sprintScript : SprintAndCrouch;
var hitStop : MeleeSystem;

-
.
-
.

static var playerlIsDead = false;




function Start () {

lookAround0l = gameObject.GetComponent (MouseLook) ;

lookAround02 =

GameObject.Find("MainCamera") .GetComponent (MouseLook) ;
charController = gameObject.GetComponent (CharacterController);
//charMotor = gameObject.GetComponent (CharacterMotor);
//sprintScript = gameObject.GetComponent (SprintAndCrouch);
hitStop = GameObject.Find("Mace") .GetComponent (MeleeSystem);

}

function Update () {

if (playerIsDead == true)

{
lookAroundOl.enabled false;
lookAround(02.enabled = false;
charController.enabled =false;
//sprintScript.enabled = false;
//charMotor.enabled = false;
hitStop.enabled = false;

}

function OnGUI ()
{
if (playerIsDead == true)
{
if (GUI.Button(Rect (Screen.width*0.5-50,
"Respawn") )
{
RespawnPlayer () ;
}
if (GUI.Button(Rect (Screen.width*0.5-50,
"Menu"))
{
Debug.Log("back to menu");
}

}

function RespawnPlayer ()
{

Debug.Log("Respawn Player");
}

200-20, 100, 40),
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Script Artificial Intelegence Finite State Machine

var Distance;

var Target : Transform;

var lookAtDistance = 25.0;

var attackRange = 1.5;

var chaseRange = 15.0;

var moveSpeed = 5.0;

var Damping = 6.0;

var attackRepeatTime = 0.1;

var TheAnimatorDog : Animator;
static var matikah :boolean = false;

var Damage = 40;
private var attackTime : float;

var controller : CharacterController;
var gravity : float= 20.0;
private var MoveDirection : Vector3 = Vector3.zero;

function Start () {
attackTime = Time.time;

}
function Update () {

if (RespawnMenuV2.playerIsDead == false)
{
Distance = Vector3.Distance (Target.position,
transform.position);

if (Distance < lookAtDistance)
{
if (matikah == false)
{
lookAt () ;
}
}
if (Distance > lookAtDistance)
{
TheAnimatorDog.SetBool ("RunDog"”, false) ;
}

if (Distance < attackRange)
{ attack():
;lse if (Distance < chaseRange)
{ if (matikah == false)
{ chase();

}




function lookAt () {

var rotation = Quaternion.LookRotation(Target.position -
transform.position);

transform.rotation = Quaternion.Slerp(transform.rotation,
rotation, Time.deltaTime * Damping);

}

function chase() {
TheAnimatorDog.SetBool ("RunDog", true);
TheAnimatorDog.SetBool ("AttackDog", false);

moveDirection = transform.forward;
moveDirection *= moveSpeed;

moveDirection.y -= gravity* Time.deltaTime;
controller.Move (moveDirection* Time.deltaTime);

}

function attack(){
if(Time.time > attackTime)

{

TheAnimatorDog.SetBool (YAttackDog", true);
Target.SendMessage ("terimaSerangan”, Damage);
Debug.Log ("musuh nyerang”);

attackTime = Time.time + attackRepeatTime;
yield WaitForSeconds (2);
TheAnimatorDog.SetBool ("AttackDog"”, false);

}

function terimaSerangan() {
chaseRange += 30;
moveSpeed += 2;
lookAtDistance += 40;




Script Senjata (Weapon Item)

#pragma strict

static var TheDamage: int = 35;
var Distance : float;

var MaxDistance : float = 2.5;
var TheBAnimator : Animator;

var DammageDelay : float = 0.6;

static var konfirmasi : boolean = true;

static var dontAttack : boolean = false;

private var HitOlStreak = 0;

private var Hit02Streak = 0;

function Update ()

{ if (Input.GetButtonDown ("Firel") && konfirmasi == true)

{
if (dontAttack == false){
AttackDamage () ;
}

}

function AttackDamage ()
{
if (Random.value >=0.5 && HitOlStreak <=2)
{
TheAnimator.SetBool ("Hit01l", true);
Hit0lStreak += 1;
Hit02Streak = 0;

else
if(Hit02Streak <= 2)
TheAnimator.SetBool ("Hit02", true);

Hit0lStreak = 0;
Hit02Streak += 1;

TheAnimator.SetBool ("Hit0l", true);
Hit0lStreak += 1;
Hit02Streak = 0;

}

yield WaitForSeconds (DammageDelay) ;




var hit: RaycastHit;
var ray = Camera.main.ScreenPointToRay(Vector3(Screen.width/2,
Screen.height/2, 0 ));
if (Physics.Raycast (ray, hit))
{
Distance = hit.distance;
if (Distance < MaxDistance)
{
hit.transform.SendMessage ("terimaSerangan"”,
TheDamage, SendMessageOptions.DontRequireReceiver):;
}
}
TheAnimator.SetBool ("Hit01", false);
TheAnimator.SetBool ("Hit02", false);

Script Weapon Switching (mengganti senjata)

#pragma strict

var currentWeapon = 0;
var maxWeapon = 3;
var theAnimator : Animator;

function Awake ()

{
SelectWeapon(0);

}

function Update ()
{
if (Input.GetAxis ("Mouse ScrollWheel") > 0)
{
if (currentWeapon + 1 <= maxWeapon)

{

currentWeapon++;

currentWeapon = 0;

}

SelectWeapon (currentWeapon) ;

}
else if (Input.GetAxis(”"Mouse ScrollWheel”) < 0)

{
if (currentWeapon - 1 >= 0)
{
currentWeapon--;

currentWeapon = maxWeapon;

}

SelectWeapon (currentWeapon) ;




if (currentWeapon == maxWeapon + 1)
{ currentWeapon = 0;
;f(currentWeapon == -1}

{ currentWeapon = maxWeapon;

}

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Alphal))
{
currentWeapon = 0;
SelectWeapon (currentWeapon) ;
}
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Alpha2))
{
currentWeapon = 1;
SelectWeapon (currentWeapon} ;
}
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Alpha3))
{
currentWeapon = 2;
SelectWeapon (currentWeapon) ;
}
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Alpha4))
{
currentWeapon = 3;
SelectWeapon (currentWeapon) ;

}

function SelectWeapon(index : int)

{
for{var i = 0; i < transform.childCount;i++)
{
if (i == index)
{
if(transform.GetChild (i) .name == "Fists")

{
theAnimator.SetBool ("WeaponlIsOn", false);

theAnimator.SetBool ("WeaponIsOn", true);

}
transform.GetChild (i) .gameObject.SetActive(true);

transform.GetChild (i) .gameObject.SetActive (false);




Script Tombol 3D

var levelToLoad : String;

var soundhover : AudioClip;

var beep : AudioClip;

var QuitButton : boolean = false;
function OnMouseEnter () {
audio.PlayOneShot (soundhover) ;

}

function OnMouseUp () {
audio.PlayOneShot (beep) ;

yield new WaitForSeconds(0.35);
if (QuitButton) {
Application.Quit();

}

else(

Application.LoadLevel (levelToLoad);
}

}

@script RequireComponent (AudioSource)

Script FPSWalker (Pergerakan Karakter Player)

var walkSpeed = 7.0;

var runSpeed = 13.0;

var crouchSpeed = 3.0;

var animasitangan : Animator;
var limitDiagonalSpeed = true;

var enableRun = true;
var enableCrouch = true;

var jumpSpeed = 8.0;
var gravity = 20.0;

var enableFallingDamage = true;
var fallingDamageThreshold = 10.0;
var fallingDamageMultiplier = 2;

var slideWhenOverSlopeLimit = false;
var slideOnTaggedObjects = false;
var slideSpeed = 12.0;

var airControl = false;
var antiBumpFactor = .75;

var antiBunnyHopFactor = 1;

private var moveDirection = Vector3.zero;
private var grounded = false;

private var controller : CharacterController;
private var myTransform : Transform;

private var speed : float;

private var hit : RaycastHit;

private var fallStartLevel : float:;

private var falling = false;

private var slidelLimit : float;




private var rayDistance : float;
private var contactPoint : Vector3;
private var playerControl = false;
private var jumpTimer : int;

private var charHeight : float; //Initial height

function Start () {
controller = GetComponent (CharacterController);
myTransform = transform;
speed = walkSpeed:;
rayDistance = controller.height * .5 + controller.radius;
slideLimit = controller.slopelimit - .1;
jumpTimer = antiBunnyHopFactor;
oldPos = transform.position;
}

function FixedUpdate() {

var inputX = Input.GetAxis("Horizontal");

var inputY = Input.GetAxis("Vertical");

var inputModifyFactor = (inputX != 0.0 && inputY != 0.0 &&
limitDiagonalSpeed)? .7071 : 1.0;

animasitangan.SetBool ("IsRunning”, false);

if (grounded) {

var sliding = false;

if (Physics.Raycast (myTransform.position, -Vector3.up,
hit, rayDistance)) ({
if (Vector3.Angle(hit.normal, Vector3.up) >
slideLimit)
sliding = true;
}
else {
Physics.Raycast (contactPoint + Vector3.up, -
Vector3.up, hit):;
if (Vector3.Angle(hit.normal, Vector3.up) >
slidelimit)
sliding = true;
}

if (falling) {
falling = false;
if (myTransform.position.y < fallStartLevel -
fallingDamageThreshold && enableFallingDamage == true)
ApplyFallingDamage (fallStartLevel -
myTransform.position.y);

}

if (Input.GetKey(KeyCode.LeftShift) && enableRun ==
true)
{
animasitangan.SetBool ("IsRunning"”, true);
speed = runSpeed;
}

else if (Input.GetKey("c") && enableCrouch == true)
{




crouchSpeed;

1l

speed
}

else

{

speed walkSpeed;

}

if ( (sliding && slideWhenOverSlopeLlimit) ||
(slideOnTaggedObjects && hit.collider.tag == "Slide") ) {
var hitNormal = hit.normal;
moveDirection Vector3 (hitNormal.x, -hitNormal.y,

hitNormal.z);
Vector3.0rthoNormalize (hitNormal, moveDirection);

moveDirection *= slideSpeed;
playerControl = false;

}

else {
moveDirection = Vector3(inputX *
inputModifyFactor, -antiBumpFactor, inputY * inputModifyFactor);
moveDirection =
myTransform.TransformDirection(moveDirection) * speed;
playerControl = true;
}

if (!Input.GetButton("Jump"))
jumpTimer++;

else if (jumpTimer >= antiBunnyHopFactor) {
moveDirection.y = jumpSpeed;
jumpTimer = 0;

}

else {

if (!falling) {

falling = true;

fallStartLevel = myTransform.position.y;
}

if (airControl && playerControl) ({
moveDirection.x = inputX * speed *
inputModifyFactor;
moveDirection.z = inputY * speed *
inputModifyFactor;
moveDirection =
myTransform.TransformDirection(moveDirection);
}
}

moveDirection.y -= gravity * Time.deltaTime;

grounded = (controller.Move(moveDirection * Time.deltaTime) &
CollisionFlags.Below) != 0;
}




function Update ()
{
}

function OnControllerColliderHit (hit : ControllerColliderHit)
contactPoint = hit.point;

}

function ApplyFallingDamage (fallDistance : float) {
gameObject.SendMessage ("terimaSerangan",
fallDistance*fallingDamageMultiplier);
Debug.Log ("Ouch! Fell " + fallDistance + " units!");
}

@script RequireComponent (CharacterController)

Script Option Menu

@script ExecuteInEditMode ()

var soundhover : AudioClip;

var beep : AudioClip;

var tutorial :Texture2D;

static var option :boolean = false;
var QuitButton : boolean = false;

var penglihatan : look;
var kamera : GameObject;

var options= false;
var sound = false;
var video false;

var sfxVol : int = 6;
var musicVol : int = 6;
var fieldOfView : int = 80;

function Start() {
penglihatan = kamera.GetComponent (look) ;

}

function OnMouseEnter () {
audio.PlayOneShot {soundhover) ;

}

function OnMouseUp () {
audio.PlayOneShot (beep) ;
yield new WaitForSeconds(0.35);

if (QuitButton) {
Application.Quit();




}

else{

option = true;

options = true;

penglihatan.enabled = false;

}

}

@script RequireComponent (AudioSource)

function Update() {
if (Input.GetKey(KeyCode.Escape)) {
option = false;
options = false;
penglihatan.enabled = true;

}

function OnGUI () {
// GUI.skin.box = myskin;
if (option == true){

if (options) {
GUI.Box (Rect (Screen.width/2-150, Screen.height/2-
150,300,300), "Options");
if (GUI.Button(Rect (Screen.width/2 - 50,
Screen.height/2 -80, 100, 30), "Audio Settings")) {
options = false;
sound = true;

if (GUI.Button(Rect(Screen.width/2 - 50,
Screen.height/2 -45, 100, 30), "Video Settings")){
options = false;
video = true;

}

if (GUI.Button(Rect (Screen.width/2 - 50,
Screen.height/2 + 10, 100, 30), "close")){
options = false;
penglihatan.enabled = true;
//menu = true;

}

if (sound) {
GUI.Box (Rect (Screen.width/2-150,Screen.height/2~
150,300,300), "Sound Setting"):;
sfxVol = GUI.HorizontalSlider (Rect

(Screen.width/2 - 50, Screen.height/2, 100, 30), sfxVol, 0.0,
10.0);

GUI.Label (Rect (Screen.width/2 - 50 + 110,
Screen.height/2 - 5, 100, 30), "SFX: " + sfxVol):;

musicVol = GUI.HorizontalSlider (Rect
{Screen.width/2 - 50, Screen.height/2 + 30, 100, 30), musicVol,

0.0, 10.0);
GUI.Label (Rect (Screen.width/2 - 50 + 110,
Screen.height/2 + 25, 100, 30), "Music: " + musicVol);




if (GUI.Button(Rect (Screen.width/2 - 50,
Screen.height/2 + 90, 100, 30), "Back"))({
sound = false;
options = true;

if({video) {
GUI.Box (Rect (Screen.width/2-150, Screen.height/2-
200,300,400),"video Setting”):
var qualities = QualitySettings.names;
GUILayout.BeginVertical ():;
for (var i = 0; i < qualities.Length; i++){
if (GUI.Button(Rect (Screen.width/2 - 50,

Screen.height/2 - 120 + i * 30, 100, 30), qualities[i])){
QualitySettings.SetQualityLevel (i,
true);
}

}

GUILayout.EndVertical ();

fieldOfView = GUI.HorizontalSlider (Rect
(Screen.width/2 - 50,Screen.height/2 - 150,100,20), fieldOfView,
30, 120);

GUI.Label (Rect (Screen.width/2 - 50 + 110,
Screen.height/2 - 155, 100, 30), "FOV: " + fieldOfView):

if (GUI.Button(Rect (Screen.width/2 - 50,
Screen.height/2 + 90, 100, 30), "Back")){

video = false;
options = true;




