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Abstrak

Game merupakan peymaingn kamputer yang dibuat dengan tekmik dan metode
animasi. Jika ingin mendalami penggmmaa animasi husioh memahomi pembuatan
Game, Atau jika ingin membuat Game, maka harusiah memahemi teknik dan metode
animasi, sebab keduanva saling berkaitan, Dalam bahasa Indonesia "Game” dapat
diartikan sebagai permainan. Permaingn adalah sualu kegiaten yang di dalamnya
terdapat peraturan-peraturan dan sehuah sistem yang mana pemain terlibat dalam suatu
konflik buctan Agar tidak rerfadi kecurangan i dalam sebuah permainan, makan
peraturan dituat membatasi perilaku pemain dan menentukan jolannya permainan.
Sehingga setiop pemain memiliki peluang yang sama untuk memenanghan permainan.

Swrvived merupakan Game petunlangan (adventure Game) dimana pemain
dituntiat kemampuan berfikirmwa unink menganalisa tempal secera viswal, memecahkan
teka-teki  maupun  memimpulkon  remgkaiom  peristwa dan  percakapan  karakier,
mengounakan benda- benda yang tepat dan diletaklan di tempat vang tepal. Gameplay
Fenis ini adalah keharusem player memecahkan bermacam- macam  misi melafui
interaksi dengan kavakter lain dulam game tersebut

Algoritma Finite State Machine (FSM) diterapkan kepada musuh, dengan
memberikan sensor sebagai indicator respon terhadap gerakan pemain, Game adventure
ini dibangun mengswnakan aplitasi Unity dan bahasa pemrograman JavaScript dan
CSharp, sehingga proses perancangan Kavakter, animasi, dan algoritma FSM dapat
dicapai. Dalam game ini terdapar dua fenis muswh, yaitu hewan buas dan yang terakhir
bosy herbentuk monster. Perilaku yamg dilakwkan oleh musuh meliputi mefihat pemain,
mengejar pemain, don Ienverang pemdain.

Dari hasil pengujian fimgsional,  pengujian AlArtificial Intelligence), dan
control berfalan sesuai. Dari pengujian performa game dapat dijalankan di komputer
dengan spesifikasi RAM 1-4GB, VGA minimal 512MB, dengan OF Windows XP, 7, dan
8.1, Dar hasil pengujian pada penggung dapar disimpultkan batwe Hastl pengugion wser
duri 20 responden gameplay dari game ini sebesar 13 responden menyvegakn menarik,
desatn karakter musuh sebesar 16 responden menvatakan menarik,. persentasi pengufion
user dari 20 responden 53,12% menvatakan mengrik, 28.73% menyatakan cuwkup
menarik, dem 18, 12% mempetaken kywrang menavik.

Kata kunci : Game, FSM, Survival, Armybot, Adventure
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BAB 1
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. [ndustri 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 vang sangat tinggi. Banyak perusahaan-perusahaan yang
membawa game-game bagus dari luar negeri untuk dimainkan di Indonesia. Di
balik semua ilu, 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 Armybot ini dari Unity dan
Maya menggunakan metode Finite State Machines (F5SM).

Dalam Game jenis petualangan (adventure Game) pemain dituntut
kemampuan berfikimya untuk menganalisa situasi secara visual, memecahkan
rangkaian peristiwa, dan menggunakan senjata scbagai 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 cepal karena dalam game
terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk
menyelesaikannya dengan cepal 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 vaitu 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
dilakuken terscbut 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
1. Bagaimana merancang game Survival Armybot?

2. Bagaimana implementasi kecerdasan buatan Finite State Machine pada

musuh dalam game Survivel Armybot?
1.3.  Tujuan Peneclitian

Adapun yang menjadi tujuan penulisan dalam penyusunan Skripsi adalah
sebagai berikut :

1. Membangun Game Survival Armybof menggunakan perangkat lunak Unity

2. Mengimplementasikan kecerdasan buatan Finite State Machine musuh dalam

ganie.

1.4. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam membangun game Swrvival Armybor Menggunakan
Metode Finite State Machine (FSM) antara lain:
1. Platform yang digunakan dalam membangun Game Survival Armybot adalah
Unity dengan bahasa pemrograman JavaScript dan CSharp (C#.)
2. Metode yang digunakan adalah Metode Finite Stale Machine (FSM)
untuk menentukan perlaku lawan kepada pemain,
3. Game vang dibangun adalah jenis Survival Game.
4, Adanya lawan bertarung pemain yailu berupa robot dan musuh boss yaitu
Monster misterius yang harus dikalahkan oleh pemain.
Software vang digunakan untuk melakukan desain model dan obiek adalah
Autodesk Mava 2013.

6, Game dibuat hanva untuk Single Player atau hanya untuk 1 orang.

L

7. Option pada main menu game tidak berfungsi.




8. Efek pada game berjumlah 3

9. Alur FSM tidak diproses dalam seript.

10. Sound pada game hanya terdapat pada trigger dan mam sound
11. Storyboard masih dalam bentuk wilisan.

12. Tidak terdapat animasi peluru pada serangan player

1.5. Metodologi

Tahapan-lahapan pada metode penelitian yang digunakan dalam
pelaksanaan penelitian ini, meliputi :
1. Studi literature.

Teknik pengumpulan data dengan mencari bahan-bahan referensi dan
berbagai sumber sebagai landasan teori yang berhubungan dengan permasalahan
vang akan dijadikan objek penelitian.

2. Analisa kebutuhan.

Dengan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar diperoleh suam

kerangka sebagai sumber acuan perancangan game.
3. Perancangan.

Sctelah pengumpulan data selesai, berlanjut pada tahap perancangan game.
4. Implementasi

Data-data vang telah terkumpul, kemudian diimplementasikan ke dalam game
bersama dengan Finite State Machine.
5. Pengujian

Jika aplikasi telah selesai selanjuinya ke tahap pengujian, hal ini dilakukan
untuk mengetahui apakah game yang dirancang sudah henar atau mendapat

kesalahan.

1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika penvusunan proposal skripsi ini untuk memberikan pambaran
secara umum dari proposal skripsi yang dibuat yang meliputi bab-bab sebaga
berikut :




BABI

BABIT

BABIII :

BABIV :

BAB YV

: PENDAHULUAN

Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan, Mantaat,
Batasan Masalah, Melode Penelitian, dan Sistematika Penulisan

: LANDASAN TEORI

Membahas tentang software vyang aokan digunakan, bahasa
pemrograman yang digunakan, metode yang digunakan serta berbagai
macam software pendukung yang akan digunakan dalam pembuatan
aplikasi ini,

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Membahas tentang gambaran umum dari tata letak menu dan tampilan
vang akan dibuat. Dalam perancangan sistem akan ditcntukan
rancatgan struktur menu, Flowchart dan Layout Prototype.

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Membahas tentang hasil implementasi dan analisis hasil uji coba
program. Serla memaparkan hasil-hasil dari tahap penelitian, tahap
analisis, desain, implementasi  desain, hasil testing  dan
implementasinya, berupa penjelasan teoritik, baik secara kualitatif,

kuantitatif, atau sccara statistik.

+ PENUTUP

Berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan didapat dari ulasan data-
data penelitian, menyimpulkan bukti-bukti yang dapat diperoleh dan
akhimya menarik intisari apakah hasil yvang didapat layak untuk
digunakan dan diimplementasikan.




BAB I1
LANDASAN TEORI

21 (rame

Guame 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, scbab 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 intetlectual capability. Kelincahan intelektual pada tingkatan tertentu
merupakan ukuran s¢jauh 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 dapal menyelesaikannya dengan

hasil maksimal.

2.2  Sejarah GGame
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, console Game pertama di dunia yang




2

b

mengoperasikan Pong. Tidak lama setelah itu scbuah Game arcade
legendaris Atgri berjudul “Pong” muncul. Pong merupakan sebuah Game
sederhana yang mcngambil konsep permainan tenis, dengan 1 bola dan 2
papan di kiri dan di kanan. Pada tahun 1975 akhirnya Magnavox menyerah
dan menghentikan produksi Odissey. Sebagai pantinya mereka mengikuti
jejak Atari dengan memproduksi mesin dingdong bermmama Odyssey 100,
yang khusus menyajikan Game Pong.

Game Generasi Kedua.

Pada tahun 1976, Fairchild mencoba menghidupkan
kembalidunia video Game dengan menciptakan VES (Video Entertginment
Spstem). VES adalah mesin pertma vang disebut censele. Concole mi
menggunakan kasel magnetic yang disebut carfridge. Konsep ini kemudian
diikuti oleh beberapa produsen lain termasuk Atari, Magnavox, dan RCA,
ketiga persahaan tersebut juga merilis consofe serupa

Pada tahun 1977, dunia Game console menjadi tidak popular,
Game yang tidak berhasil menarik minat. Fairchild dan RCA mengalami
kebangkrutan. Praktis, hanya ada Argri dan Magnavex yang masih bertahan
di dunia videoe Game. Kemudian pada tahun 1978, Magnavox
meluncurkan Odyssey 2. Seperti halnya Odyssey pertama, console ini pun
gagal di pasaran. Tak lama berselang Asari memunculkan consele legendaris,
Atari 2600, yvang 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. Grame
yang kurang kreati§ membuat conclose kembali mendapat sambutan dingin,
apalagi personal computer saal iu semakin canggih. Masyarakat lebih
memilih membeli PC, kurena selain untuk bermain PC juga produktif untuk
bekerja.




3. Game Generasi Ketipa.

Pada 1tahun 1983, perusahaan bernama Famicom lepang
menciptakan  pebrakan  baru, sebuah  comsole  bernama  Nitendo
Entertainiment  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
pcmasarannya di America, yang dikenal dengan NES. Nitendo memiliki
chip pengaman pada cartridge Game mercka, dengan demikian seluruh
Game yang diliris haruslah seijin Nitendo. Kemudian, muncul sebuah CGiame
vang sangat legendaris, vaitu Super Mario Brothes (Mario Bross), yang
muna Game ini masih tetap eksis  hingga sekarang. Akhirnya Nitendo dan

Famicom berhasi menguasai pasar video Game di era generasi keliga.

4. Game Generasi Keempal.

Pada tahun 1988, NES mendapal sambutan hangat di selurub
dunia. Sampai skhimya scbuah perusahaan bernamma Sega mencoba
menyaingi produk Nitendo, Sega merilis console nexi-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, tctapi
NES tetap bertahan dengan angka penjualan tinggi. Selanjutnya pada tahun
1990, Nitendo kembali menggebrak dengan console next-generation merekan
dengan produk NESES (Super Nitendo Enfertaintment System). Selama
empat 1ahun Nitendo dan Sega menjadi musuh bebuyulan, meskipun ada
beberapa produsen seperti SNVK, dengan NeoGeo-nya, NEC dengan
TurboGrafc-dan Philips CD-i. Rifalitas yang legendaris, Swper NES dan
Mario Bross sebagai ikonnya melawan Sega Mega Drive dengan Sonic The
Hedgehag sebagai ikonnya.

5. Game Generasi Kelima.

Pada tahun 1990-1994, Sega dan Nitendo kembali bersaing.
Berbagai Game fenomenal dirilis. SNES menyertakan chip Super X
pada cartridge mereka, dan Segs mengpunakan Sega Virtual Frocessor.




Keduanva bertujuan untuk meningkatkan kualitas grafis dari Game. Alhasil,
SNES dan Segq saling beradu dengan Game-nya seperti Donkey Kong
Country (SNES) dan Vectorman (vega). Telapi, pada tahun 1993 sebuah
perusahaan bermnama Panasonic merilis consele-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. Akhimya, pada tahun 1944
Atari lembali memunculkan console barunya untuk menandingi Nitendo
dan Sepa, Atari Jaguar jelas jauh lebih canggih ketimbang NES maupun Scga
Drive, tetapi penggunaannya yang sulit menjadi batu sandungan. Pada tahun
yang sama Sony merilis console super canggih, yaitu PlayStation. Atari pun
bangkrut dan akhimya melakukan merger. Console Jepang ini segera
mendapat sambutan hangat hingga saat ini.

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 akhimya
tahun itu juga Sepa 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 metilis 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.
Sebush console keluaran Microsoft yang menggebrak dengan tampilan
visual yang sangat tajam dan berkuaitas. Sayangnya Game Xbox lidak
sepopular PlayStation.




7. Game Generasi Ketujuh.

Tahun 2005, Xbox teramabat meluncur ke pasaran dibanding
PlaySlation2, 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 torkini yang memenfaatken media HD-DVID.  Xbox 360 hadr
dengan segudang fitur istimewa, mulai dari grafis hingga kecerdasan vang
terdapat  dalam  permamnan  (Artificial  Intelligence).  Yang akhirnya
memperoleh Best Game OFf Years 2006, sclang seminggu sebelum Nitendo
meluncurkan terobosannya, vaity Nitendo Wil Posisi Playdmanons Kurangs
menuntungkan, Selain harganya mahal, console ini juga harus didekung
denean kuahtas device yany cungepet,

{aime Denerasi Ko Dolapai.

Handieheld Merebaknva populantas Game membual berbaga
pernsahann elekinmiiik beraaha mambiual hobogan bam 1 aniaemiva acdaiah
membuar sebuah mesin Game  berukuran keeil, yang bisa  dibawah
kemananun, Sekiian tabiun 1W76-197%. sejarah video Game ek ini betinula,
beberapa piranu dan mattel dimhs ke pasaran. tetamt tidak  beprmu popular,
Demikian  deapan handbeld  bogisn Milion Bradley  wang ditempas ke
Pl adil.

Fadas  TENUR 1Y3U-1YE4 DerusAanaan-perusansan  epung  muid
merambah pasar Handleld. tetapt tetap 2aia hasilnva, Berlanmn hingea 1984,

Niiemlo  ini o hein

hinues Gumeboy non muenced Handleld hosian 3
dimimat dan  dinobatkan  sebacar Hendleld pertama di dunia vang angka
peninsianova dikatakan wnkses

Pada lahon 1989, Alarm meneakhim oers Handleld hitam puih.
Praduk andalaniva adalah Atar Lyvex vang membawa dimensi bane [
acdalah Meandleld pertama vanyg mampu menampilakan  warng, sekabigus

animiasi 3 dimensi (3 vang saderhann Pada awal 1900 dunia Handield

semakin mencmla;, NHU, perusahaan  elekironik wrkemuka di Jepang
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membuat Handleld vang mampu membuat amimasi 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 yang juah lebih baik dibandingkan handleld lain vang ada di pasaran.
Salah satunya adalah Nitendo dan Gumpei Yokoi, memutuskan untuk keluar
dan bergabung dengan Bandai, kemudian merilis WonderSwan dan
WonderSwan Color.

Akhimya pada tahun 2000-2006, Sony merilis handleld pertama
yang menggeunakan cakram bernama PSP (PlayStation Potable) dan dibarengi
dengan hadirnya Nitendo DS, vang menggunakan konsep dual screen. Lalu
disusul oleh Game Boy Micro dan Game Park XGP. Nitendo 135 Lite dan

Feiican Vi Pocket Caplet memadi handieid terbaru vang dilempar ke pasaran,

avarat Peraneangsan Game
Perikul adalah syarat utama dalam merancang sebiiah pane, vaiin:
Game are net jinear
Pada umumiava di dalam sebuah game (erdapail tingkat kesulitan vang
borbeda, i'etepl dalam menvelesaikan setiap kasus di dalam game, pemain
tidak harns menyelesaikannya secara linier ataupun herwrutan. Mclainkan
peman dapat menvelesaikannya denman mendabuivian cara vane diangean

wndah Berdasarboan alur tersebul mweka Game dikatakan Udak Tinear (Turas),

Game have o ooal

1

T Jdatain meiancang sevian Gaing, Lanie haniis mentiiiki ojean dan Basii
akhir permaiman. Seperti halpya pada permainan calur. pemain harus
pienpatatikan fawan dengan caia “chockiaic”. Alau sepeits pada Trame REG,

pemain harus bertemu dencan salah saty tokeh di game lersebut untuk

ipeniperoleh Hem vaoy berpuna pada perjaianan selad)uiya.




2.4
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CGrame must be winnable

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

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).

Jenis Game
Berikut ini adalah jenis game yang ada hingga saat ini:

Action Game
Action Game merupakan jenis Game yang menampilkan sebuah medan
pertempuran  atau schuah kasus yang harus diselesaikan dengan cara
bertempur dengan dilengkapi persenjataan yag komplit, disertai perpindahan
tempat, memiliki tensi yang tinggi. den umumnya diambil dan sudul pandang
orang pertama. Contoh: Sierra, Conter Strike, Resident Evil, Batman. dan
sebagainya.
Adventure Gaine
Adventure Game adalah game berienis petualangan dengan alur cerila yang
berkesinambungan disertai perpindahan atau pergantian tempai dari suatu
wilavah ke wilayvah vang lain dan biasanva disertai dengan teka-teki unruk
mengakhiri sebuah misi. Contoh © Super Mario Bross, Tiny Toon, Donkey
Konp, dan sebagamva.
Casual GGame
Caspal merupakan  gsme Dasil implementast dari permainan (radisional
maupun permainan schari-hari den biasanya menggunakan papan sebaga
alysnva. Conteh: Sudoku Cate, Chessmaster 2000, Poker Texas, Sanghat

Mahjong, dan sehagainyva.
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Educational Game

Merupakan game menggunakan media pembelajaran interaktif schagai
intinya, Yang mana game ini untuk memberikan pembelajaran, berkaitan
dengan penerapan ilmu pengetahuan, ataupun memberi stimulus pada kinetja
saraf dan otak pemain.

Contoh: Barbie Secret Agent, Blue's Clues Learning Time, Zuma, Angry Bird,
dan sebagainya.

Role Playing Gamne

Role Playing Game (RPG) merupakan jenis game yang menerapkan sebuah
tokoh (avatar) untuk menjalani sebuah cerita layaknya kehidupan schari-hari
vang nyata. game ini lidak cukup diselesaikan dalam waktu salu hari atag
sekali main. karena umunva game jenis ini berkaitan dengan level avatar,
memalankan misi yang berbeda pada setiap lempat, arcna permainan  yang
luas, dan meningkatkan level setiap musuh. Pada saat i game RPG
umumnya disajikan dengan gafis ysng menarik. adanya transaksi jual beli
antara pemain dan pelaku game lainnya, aturan pertarungan dilakukan dengan
turp-hased, dan adanya aksesoris unuk menambai kinerja avatar, Conloh:
UEAL Raknaok, Zoud, Dragon Nest, dan sebagainya.

stmudanon vame

Adalah jeins pone yang meighondinikan pemgin unink meniukan kegiaban
bayaknya o (uned nYALA S8Cara alamm, gAme |CniE 1 mengaclt dan bersumpir
sesunt kenyatunn dan dapst diicapkan pula & duoia oyaie. Contob
Urand Lunsmo, Plavboy, Fhgnt stmudater 2002 gan sebagmnya,

Spori Cramw

Adalan jems came dengan mengadopst pada kegatan olah mpa d keldupar
nyata serla dilenpkapi dengan aivran oiinnys, Game ooy i [HCT UM

game Yang meundikan Kecoroasan vang QIerapkan pads s, Kecerdasan

laiiiiva juge Jilciapkan pada  wasit, juri, dan  poraivanperiandingai
(menenluan pelangearan), Conon: Fro LVoiunn SOCCCr (FLd), wimning

p RS i =11 UL L L P o gt iyt oS
Cleven, htreet Bali, W W ik dai sCoagaiinyd.

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

Yiemam Squad Battles, Resign Of Chaos, Soccer Manager, dan sebagainya.

2.5  Kecerdasan Buatan

Kecerdasan buatan di definisikan sebagai kecerdasan yang ditujukan olch
suatu entitas buatan, Sistem seperti ini umumnya dianggap komputer. Kecerdasan
diciptakan dan dimasukkan ke dalam suatu mesin (komputer) agar dapat
melakukan pekerjnan seperti yano dapat difakukan manusia.
Berikut adalah contoh Al yang ada pada game :
o Fathtinding

proses pencarian path tercepat dari titik asal ke titik tujuan dengan
menghindart berbagal halsnesn sepamange path yang ditempuh, Secara wmum
pathiinding dapat dibedakan menjadipathfinding siatik dan dinamik.

Ada beberapa algoritma vang dapat dicunakan untuk mencari rote terpendek,
misalnya Hest First Search. Greedy Search, Diiksira, AY [A-Star) Scarch Pada
seneltian vane dilakukan oleh Whchael Alexander {hoin vang hordul anabges
pertiandingan komngtast algortna Dijkstra. A% (A-Blar), dan Flovd-Warshail
{niehas]l Alexander [Moro. 201040 chidapal kesimpulan babwa aloorima AT (A-
Siard  mcnntike  boban  kompulas dan  wakic studast vane  pabioe kool

dithandinekan deneam alooptma nkstra dan Plovd-Warshal,

h Fuzry Lomie
i_{}gi}g'g i-llf.)“?' addaialy seEho oA WEE icpal i ek men s ake s Thiiiy,

input ke dalam suatn ruang outpul. Scbagai contoh:
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1.  Manajer pergudangan mengatakan pada manajer produksi scberapa banyak
persediaan barang pada akhir minggu ini, kemudian manajer produksi akan
menctapkan jumlah barang yang harus diproduks esok harn.

2. Pelayan restoran memberikan pelayanan terhadap tamu, kemudian tamu
akan memberikan tip yang scsuai atas baik tidak nya pelayanan yang
diberikan,

3. Anda mengatakan pada saya beberapa sejuk ruangan yang anda inginkan,
saya akan mengamr putaran kipas yang ada pada ruangan ini.

4,  Penumpang taksi berkata pada supir taksi seberapa laju kendaraan yang
diinginkan, supir taksi akan mengaiur pijakan gas taksinya. (Kusumadewi,
Sri. 2003)

¢.  Neural Network

Adalah suatu model dari sistem syaral biologis vang disederhanakan sebagai
suatu alternatif sistem komputasi. (Penelitian Jaringan Syaraf Tiruan.1993).
Meskipun kecepatan proses yang telah dicapai komputer dewasa ini lebih cepat
jika dibandingkan dengan proses yang dilakukan otak manusia. komputer masih
belum bisa menandingi universilitas kemampuan pada otak manusia.

Ok manusia berisi berjuta-jula sel syaraf yang bertugas untuk memproses
informasi. Tiap-tiap sel bekerja seperti suatu prosesor sederhana. Masing-masing
sel tersebut saling berinteraksi sehingga mendukung kemampuan kerja otak
manusia.

Ada beberapa tipe jaringan syaraf, namun demikian, hampir semua nva
memiliki komponen-komponen yang sama. Seperti halnya otak manusia, jaringan
avaral pa terdiri dart beberapa neuron. dan hubimpan antara neuron-neuron
fervemni skan mentransformasikan informasi vang diterima melalui sambungan
kelugmyva meniyy ke aeuron-neunoa vanae i, Fada jannoan svaral. nupunan il
dikenal dengan nama habot. Informasi tersehut disimpan pada suatu nijai tertety
nada hOPOT TeTREnt . K nSumanews Sre, Zikis
2.6 Fiaitc State Madhiine

Finite State Machine mersnakan salan ety joeika penalaran vang

memperhibatkan poriluku sysicn dengan bordasarkan  Tiga hal wailu sl
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(keadaan), event (kejadian), dan action (aksi). Pada suatu saat, system akan berada
pada salah satu state yang aktif. Sistem dapat beralih atau bertransisi menuju state
lain jika mendapatkan masukan atau cvent tertentn. Transisi keaduan im
umumnya juga disertai oleh aksi yang dilakukan oleh sysiem ketika
menanggapi masukan vang terjadi, Aksi yang dilakukan tersebut dapat

berupa aksi vang sederhana atau melibatkan rangkaian proses yang relalive

kompleks.
..f_-____.--'*::‘ I ‘-._II -_-‘ Fankos 1%
s [ Menvinpn |
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Gambar 2. FSM Survival Army Bot
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BAB Il
ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisis Kebutuhan
Kebutuhan di bagi menjadi dua, yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan

non fungsional. Diuraikan sebagai berikul :

3.1

Kebutuhan Game
Dalam pembuatan (Geme ini membutuhkan perancangan Konsep yang

berguna untuk membantu dalam pembuatan Game. Tahapan ini diawali dengan

mengenal dan menganalisa spesifikasi dari Game yang akan dibuat. Hasil analisis

spesifikasi Game terscbut kemudian dilanjutkan dengan menentukan struktur alur

dari Game yang akan dibuat seperti leve/ dari Game tersebul.

Dalam tahap ini konsep rancangan Game Survival Armybot adalah:
Menggunakan model Al F8M (Finite Srate Machine) untuk penerapan
sifat musuhnya.

Dalam Game ini Player mempunyai fitur untuk Respaws secara manual,
Plaver di Game ini juga dapat bergerak ke kanan dan kiri dengan menekan
tombol arah dan bisa melompal.

Player juga dapat menembak kan peluru tidak terlihat dengan menekan
MouiseQ atau klik Kiri,

Fitur feve! dalam Game tersebut memiliki 4 feve! yang memiliki tingkal
kesulitan vang berbeda.

Kebutuhan Non Fungsional

Analisa Kebutuhan Preangkat Keras

Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan oleh pengembang
adalah:

a. Prosesor dengan keccpatan 1.6 Ghz.

b. RAM 1 GB.

c Hardisk 20 GB
d. MMonitor
e, VGA Card 256 MB

E Mouse dan Kevboard

16
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2. Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan oleh pernain adalah:
4. Prosesor dengan kecepatan 1.6 Ghz ke atas.
b. RAM | Gb,

C. Hardisk 700 Mb.
d. Monitor.
e, VA Card 128 Mb.

f. Mouse dan Keyboard
g. Speaker

B. Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak
1. Spesifikasi perangkat lunak bagi pengembang yang digunakan dalam
membangun aplikasi Game Survival Armyvbot adalah:

a. Sistem Operasi Windows
b. Unity Engine 4.6
C. Autodesk Maya 2013

2 Perangkat lunak yang digunakan oleh pemain untuk menjalankan
Game Survival Armybot adalah sistem operasi Windows (Windows XP,
Windows Vista, Windows 7, Windows 8, Linux),

3.2 Perancangan Game

Perancangan (Game adalah suatu bagian dari metodologi pengembangan
suatu perangkat lunak yang dilakukan untuk memberikan gambaran secara
terperinci. Pada Game Survival Armybot , metode FSM diterapkan dalam setiap
musuh dalam Game. Terdapat dua susunan aksi yang akan dilakukan oleh musuh
dalam Game Survival Armybot yaitu pemain berada dalam jarak jangkauan —
melihat pemain pemain dun dalam jangkauan serang — mendekati pemain —

menyerang pemain.

3.2.1 Game Play
Pada Game Survival Armybot ini terdapat 4 Jevel yang harus dilalui oleh
pemain. Apabila ingin melewati suatu Jlevel, Pemain diharuskan untuk

menyclesaikan Quest / Misi yang lerdapat pada setiap level. Sebelum melewat
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leve! pertama pemain akan menjumpai cerita perjalanan seorang Professor yang
membuat program berbahaya di dunia maya maupun dunia , hal tersebut
mengundang perhatian banyak pihak. Pada level peritama pemain hanya melewat
satu misi yang harus diselesaikan, vaitu menolong NPC yang terkepung oleh 4
musuh kerucut/ monster kerucut.

Kemudian pada Jevel berikutnya yaitu fevel dua, Pemain akan dihadapi
musuh yang berjumlah 30 musuh yang skan respawn dalam tiap detiknya,
khususnya akan respawn dalam wakw yang tidak tetap. Jika pemain berhasil
menemukan jalan keluar dan menemukan fountain sebagaimana yang
diperintahkan oleh Gume maka akan melanjutkan ke feve/ berikutnya yaitu feve!
tiga.

Setelah berhasil melewati fevel 2 pemain akan sampai pada fevel 3. Disini
pemain berada pada syasana tengah malam. Pemain telah dibekali senter depar,
kecepatan musuh bertambah dan jebakan semakin besar Damagenya, yaitu sekitar
50% dari jumlah Healthy pemain. hanya saja di mountain pemain akan dituntut
untuk memecahkan tekateki untuk melanjutkan ke levef berikutnya

Level 4 ini adalah feve/ terakhir dalam Game ini. pemain akan berada pada
situasi yang menghendaki pemain untuk bersabar karena di Jeve! 4 pemain harus
bertahan selamna 3 menit dari kepungan musuh serta bos monster. Jika pada level 4
ini peman berhasil melewatinya maka pemain akan berakhir dan kembali ke menu
awal. Pada permainan Game Survival Armybot tcrdapat empat Jevel yanp harus
dilewati pemain agar dapat menyelesaikan Game Survival Armybot ini. Langkah-
langkah bermain pada Game Survival Armybot antara lain:

1. Padalevef satu pemain harus mencari sebuat senjata yang berada di stage
untuk menyelesaikan fevel.

2. Dengan mengalahkan para musuh seperti hewan buas, pemain dapat
menyelesaikan misi.

3. Pemain diberikan kemampuan untuk meyerang musuh dengan berbagm cara,
serangan akan mengakibatkan kematian pada musuh.

4. Jika pemain ierkena serangan musuh maka Health pemain akan berkurang,




3.2.2 Karakter
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Terdapat beberapa karakter dalam Game Survival Armybot ini.
dikarenakan (ame 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 3.1 Karakler Game

Karakter

Tampilan

Pemain

Keterangan

Karakter imi  akan
Digunakan oleh
pcmain/user sebagai
Player.

Enemy
Clynk

Karakter Enemy/ lawan
dari  Player  dimana
enemy ini akan mengejar
Player dengan menembus
berbagai tembok tanpa
mencideral Player.
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Karukter

Keterangan

Enemy
Smoe

Enemy ini akan muncul
secara acak di berbagai
temnpat yang ada dalam
jangkauan Player.
Mengejar  Plaver dan
menyerang sampai
Health (1.

Enemy
OneEye

Trap!

Enemy ini dapat
mengejar Player. Jika
jarak Player mendekati

enemy ini

Jebakan ini mengurangi
Health Player sampai
mati dan Game Over

Boss Enemy

Enemy ini dapat mengejar
sesuai FSM dan

menyerang.
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Karakter

Fountain

Tampilan

Keterangan

Fountain adalah tempat
untuk menambah Health
Player dan menyelesaikan

misi fevel 2

Trap2

Jebakan yang hanya
mengurangi ¥ darah
Player dari total Health

Player




3.2.3 Terrain
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Medan atai Terrain yang ada pada Game adalah sebagai berikut

Tabel 3.2 Terrain Game

Karakter Tampilan Keterangan
Ground atan dasar lantai
yang dapat dilewati olch
pemain

Day

Ground
Ground vang dilewati
oleh Player pada saat
malam hari

Night

Ground

' Environment ini
dapat menyala di
Big Lamp mialam hati

|
i
|

| Dinding yang terbuat dari

| rumput tidak dapat

Grass Wall ditembus oleh Plaver, |
dapat ditembus oleh
enemy Clynk
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Karakter Tampilan Keterangan
Dinding yang terbuat
dari kayu uniuk
menahan  Plaver agar
tidak terkena serangan

Dinding enemy

Kayu
Gunung Hiasan vang
dapa menambah Healthy
Player

Gunung

Hiasan
Dinding rumput )
yang terdapat pada

Grass level 2

Wall2
Lampu ini terdapa di
berbagai evel, pada fevel

Heaith 3 lampu ind dapat
menambah Health Plaver

|
I
|
|
i Lamp
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3.2.4 Perancangan Struktur Menu

Perancangan struktur menu adalah perancangan tata urutan menu dan
Game Survival Armybol, Perancangan struktur menu pada Game Survival
Armybot dapat dilihat pada gambar 3.1

Came ArmyHel
— - ’
:  p—— . } L
Plav Gaime s How To Play Alraar ‘ ‘ Linllery
= | LI i
StoryBoard Sompd Settings WVideo S<ilmgs
| 1« B — | Fuil
I
Ll | {  Levl? s Tavel3 J Level §

Gambar.3. 1 Struktur Menu

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

Selanjutnya adalah pilihan menu kedua pada menu utama yaitu Gplion,
yang memiliki fungsi untuk mengatur sound dan video. Berikutnya adalah menu
How to Play yang berisi penjelusan tentang cara untuk memainkan (Game,
Sclanjutnya adalah menu 4bout 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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3.2.5 Alur Game

Perancangan Alur berfungsi untuk mengetahui alur proses dan
program dimulai dari stard program sampai pada end program. Alur dari Game
Survival Armybot 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 start program
vang kemudian dilanjutkan pada menu utama yaitu menu tampilan pilihan untuk
memulai permainan, pengaturan, petunjuk. tentang Game, serla 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 Grame
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Kemudian opsi keluar digunakan apabila pemain tidak ingin untuk memulai
permainan, opsi ini berfungsi untuk keluar dari Game dan mengakhin program.
Apabila pemain memilih untuk mulai main, pemain akan dihadapkan pada
cerita prolog yang kemudian dilanjutkan ke fevel satu sampai leve! empat, di sini
pemain akan memulai permainan dan melewati rintangan pada setap
fevel selanjutnya. Akan tetapi jika pemain gagal untuk melewali rintangan atau
kchabisan helath maka akan ada pilihan respawn (main lagi) atau main menu.
Apabila pemain memilih respewn maka pemain akan memainkan level yang sama
dan jika milih main menu Game akan berakhir atau Game Over dan dikembalikan

ke tampilan awal.

3.2.6 Perancangan Finite State Machine (FSM)

Finite State Machine (FSM) terdiri dari serangkaian State yung
menenlukan pengambilan keputusan. Setiap Stare dapat berpindah ke State
lainnya jika memenuhi kondisi vang telah ditentukan sebelumnya.

1. Perancangan Al pada monster Clynk

Kg 2T T k3

L o 82—

= Fa

e e 1

f T

Gambar 3.3 Penerapan FSM pada Mornster Clynk
State 1 : monster Jdfe.
State 2 - monster menghadapkan wajahnya pada Player.
State 3 : monster mengejar Player.
Kondisi K1 : Pemain memasuki jarak 50 — 100 pixel.
Kondisi K2 Pemain berada di luar area monster 50 - 100 pixel
Kondisi K3  : Pemain berada di luar area monster 20 — 49 pixel,
Kondisi K4 : Pemain memasuki area monster 20 — 49 pixe!

Kondisi K5 : Pemain berada di luar area monster 50 — 100 pixel.
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2. Finite State Machine pada Trap

P Kl

L - o

Gambar 3.4 Penerapan FSM Trap
State 1 : Trap berada di suatu tempat
Staie 2 : Trap memberikan damage pada Player
Kondisi K1 : Plaver memasuki daerah Trap
Kondisi K2  : Player berada di luar daerah Trap

3. Finite State Machine pada fountain

Kl

K2
Gambar 3.5 Penerapan FSM Founrain
State 1 : Fountain Idle
State 2 . Fountain menambah health Player
Kondisi K1  : Player memasuki daerah Fountain
Kondisi K2 Player berada di luar daerah Fountain
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4. Finite State Machine pada Enemy Smoe

A Ty K1 P
| 81
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Gambar 3.6 Penerapan FSM Enemy Smoe

State 1 : Enemy Smoe sebelum Respawn
State 2 : Enemy Smoe Mengejar Player

Kondisi K1 : Enemy Smoe Spawn

3.2.7 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

dalan Jongkaok
i lari |e—| [Tdle o] :
Lompat Serang 2 E

Gambar 3.7 Perancangan Aksi Karakter pada Player

3.2.8 Perancangan Antar Muka
Perancangan anlar muka bertujuan untuk memberikan gambaran

teniang aplikasi Game yang akan dibangun.

1. Perancangan Antar Muka Menu Utama

Perancangan antar muka menu utama adalah perancangan tampilan menu

utama dari Game Survival Armyboti dimana pada menu utama terdapat tombol
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Play Game, How to Piay, Opiions, About serla tombol Exit. Tombol Play Game
berfungsi untuk memulai permainan, jika pemain memilih tombol mulai main
maka pemain akan dihadapkan pada antar muka dari level 1. Tombol How to Play
digunakan apabila pemain tidak mengetahui cara bermain dari Game Survival
Armybot, tombol Abowl akan mengarahkan pemain pada antar muka
keterangan pembuat Game. Kemudian tombol Oprions digunakan apabila ingm
mengganii setting awal dari Game sebelum memulai permainan dan selanjuinya
adalah tomhol Exit digunakan untuk keluar dari permainan. Rancangan antar
muka menu utama dari Gamie Survival 4rmybot ditunjukkan dalam gambar 3.8

[mome | |
= |
how oy |
o |

e

T ) )

Gambar 3.8 Perancangan Antar Muka Menu Utama.

2. Perancangan Antar Muka How fo Play

Perancangan antar muka How fo Play adalah perancangan tampilan menu
petunjuk dari Game Survival Armybet dimana pada menu How fo Play terdapat
petunjuk serta cara untuk memainkan Ggme. Di antaranya adalah tombol
W.A.S.D atau Arah pada Keybourd untuk melakukan aksi bergerak sesuai arah
yang diinginkan, tombol space uniuk melakukan aksi melompat, tomhol C pada
Keyboard unluk melakukan gerakan jongkok, tombol Shift pada Keyboard untuk
berlari, tombol 1 pada Keyboard untuk mengecek Inventory / tas Player dan juga
terdapat gambar Mouse dimana klik kanan untuk menyerang. Rancangan antar
muka petunjuk dari Game Survival Armybor ditunjukkan dalam gambar 3.9.
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Gambar 3.9 Perancangan Antar Muka Menu How to Play

3. Perancangan Antar Muka Opfions

Perancangan Antar muka Options adalah pcrancangan tampilan menu

pengaturan  dari Game Swurvival Armybol dimana pada menu  pengaturan

terdapat pilihan pengaturan sebclum memainkan Game. Pilihan menu pada
pengaturan yaitu pengaturan Sound dan Video di dalam Game.
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Gambar 3.10 Perancangan Antar Muka Opfions

4. Perancangan Antar Muka About

Perancangan Antar muka 4bow adalah perancangan tampilan menu

tentang Game Survival Armybot dimana pada antar muka ini berisi informasi

seperty pembuat dari Game dan software yang digunakan.
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Gambar 3.11 Perancangan Antar Muka dbowr

5. Perancangan Antar Muka Level |
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Perancangan antar muka fevel satu adalah perancangan tampilan pada

fevel satu dari Game Survival Armybot dimana pada Jevel 1 pemain akan

memulai permainan pada environtment feve! [. Dalam antar muka feve! 1 akan

terdapat Health Status yang menunjulkkan status darah atan kehidupan dati
karakler Plaver. Pada gambar 3.12 terdapat Health Status. kemudian Quesi

sebagai petunjuk Player untuk melakukan misi yang diperintahkan, Pada feve/

satu karakter dapat digerakkan oleh pemain untuk berjalan, berlari. melompat,

merunduk dengan menekan tombol pada Keyboard setra memukul dengan meng-

eclick kanan Mouse seperti yang ditunjukkan dalam antar muka flow fe Play.

Rancangan antar muka Jevel 1 dari Game Survival Armybot ditunjukkan dalam

gambar 3.12.
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Gambar 3.12 Runcang Antar Muka Leve/

6. Perancangan Antar Muka Level 2

Perancangan antar muka Jeve! dua adalah perancangan tampilan pada level

dua dari Game Swrvival Armybot dimana pada fevel 2 pemain akan memulai
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permainan pada environtment feve! 2, Dalam antar muka level 2 akan terdapat
Heaith Status yang menunjukkan stalus darah atan kehidupan dari karakter Player.
Pada gambar 3.13 terdapat Health Status, kemudian Quest sebagai petunjuk
Player untuk melakukan misi yang diperintahkan. Pada feve! dua karakter
dapat digerakkan oleh pemain untuk berjalan, betlari, melompat, merunduk
dengan menekan tombol pada Keyhoard setra memukul dengan meng-¢lick kanan
Mouse seperti yang ditunjukkan dalam antar muka How o Play. Rancangan antar
muka level 2 dari Game Survival Armybot dilunjukkan dalam gambar 53.13.
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Gambar 3.13 Rancang Antar Muka Level 2

7. Perancangan Antar Muka Leve! 3

Perancangan antar muka leve! tiga adalah perancangan tampilan pada level
tiga dari Game Survival Armybor dimana pada fevel 3 pemain akan memulai
permainan pada envitontment /evel 3. Dalam antar muka /eve/ 3 akan terdapat
Health Status vang menunjukkan status darah atau kehidupan dari karakter Player.
Pada pambar 3.14 terdapat Health Status, kemudian Quest sebagai petunjuk
Player untuk melakukan misi yang diperintahkan, Pada Zeve!l tiga karakter dapai
digerakkan oleh pemain untuk berjalan, berlari, melompat, merunduk dengan
menekan tombol pada Keyvboard sctra memukul dengan meng-click kanan Mouse
seperti yang ditunjukkan dalam antar muka How (o Play. Rancangan antar muka
level 3 dari Gamie Survival Armybot ditunjukkan dalam gambar 3.14.
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Gambar 3.14 Rancang Antar Muka Level 3

8. Perancangan Antar Muka Level 4

Perancangan anlar muka level empat adalah perancangan tampilan pada
Jevel empat dari Game Survival Armybot dimana pada feve/ 4 pemain akan
memulai permainan pada environtment feve! 4. Dalam antar muka level 4 akan
terdapat Health Status yang menunjukkan status darah atau kehidupan dari
karakter Ployer. Pada gambar 3.15 terdapat Health Status, kemudian Quest
sebagai petunjuk Player untuk melakukan misi yang diperintahkan, Pada level
empat karakter dapat digerakkan oleh pemain untuk beralan,  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 fevel 4 dari Game Survival Armybot ditunjukkan
dalam gambar 3.15
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(jambar 3.15 Rancang Antar Muka Level 4




34

9, Perancangan Antar Muka Respawn

Perancangan Antar muka Respawn adalah perancangan tampilan saal
kondisi Mayer mati, yang kemudian muncul menu untuk melanjutkan permainan
atau tidak. Jika pemain memilih Respewn maka karakter Player akan dihidupkan
kembali ketempal semula, dan apabila tidak maka pemain akan dilemparkan ke
menu utama. Rancangan antar muka respown dari Game Swrvival Armybot
ditunjukan pada gambar 3.16.
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Gambar 3.16 Rancangan Antar Muka Respawn




BAB IV
TMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi Hasil

Rerikut tahapan hasil implementasi Game “Swurvival Armybor”
menggunakan Unity Engine, Tampilan yang terdapat pada Game yaitu tampilan
meny utama, tentang, level 1, level 2, level 3, dan level4 (Boss). Tampilan-

tampilan tersebut adalah sebagai berikut :

4.1.1 Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama adalah tampilan yang muncul pada saat membuka
Game “Survival Armybor”. Pada saat tampilan terdapat pilihan Mulai, Panduan,
dan Tentang saya. Seperti pada gambar 4.1

=} o e
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Gambar 4.1 Tampilan menu utama

4.1.2 Tampilan How Play

Tampilan How Play adalah tampilan yang berisikan tentang informasi
tertulis dari Game “Swrvival Armybot”, Informasi tersebut berisi tentang consrol
Player yang di gunakan untuk bermain Game “Survival Arnybot”.

35
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Cara Bermain

kuti Seliap misi pada tiap fevel
Hati-hatl, lerdapa! |ebakan

Gambar 4.2 Tampilun menu How Play

4.1.3 Tampilan Abous
Tampilan About adalah tampilan yang berisikan tentang informasi tertulis
dari pembuat Game “Survival Armybot”.

Gambay 4.3 Tampilan menu About

4,1.4 Tampilan Gallery
Tampilan Gallery adalah tampilan yang berisikan tentang beberapa
gambar karakter dalam Game Survival Armybot.

Gambar 4.4 Tampilan menu Gallery
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4.1.5 Tampilan Steryboard
Tampilan Storyboard adalah tampilan yang berisikan jalan nya cerita
yang berkaitan dengan Game Survival Armybot.

Gambar 4.5 Tampilan Storyboard

4.1.6 Tampilan Level [

Pada level 1 ini pemain diberi guest atan misi untuk menyelamatkan NPC
dari kepungan musuh. Terdapat banyak jebakan, di depan Player juga telah
disediakan text misi yang berisi perintah, terdapat 4 Enemy kerucut yang siap
menghadang Mayer, namun cnemy kerucut tidak memberikan damage, enemy
kerucut hanya untuk mengelabui Player dan keberadaan nya membantu enemy
Smoe untuk menverang Player. Ketika Player menyentuh NPC maka Game akan
berganti scene menuju level 2. Pada saat berada di zone NPC suara win akan
terdengar.

Gambar 4.6 Tampilan Level |
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4.1.7 Tampilan Level 2

Pada level 2 ini, Player dituntut untuk lebih cepat menuju fountain karena
musuh akan muncul lebih banyak dari level 1. Jarak menang level 2 lebih jauh
dari pada level 1. Player pada level ini bertujuan agar Player mengerti tentang
fungsi fountain pada Game, yaitu sebagai penambah health Player.

Gambar 4.7 Tampilan Level 1

4.1.8 Tampilan Level 3

Suasana permainan pada level 3 berbeda dari level sebelumnya, pada level
3 permainan di set pada malam hari, Player dituntut untuk lebih cermat dalam
menyelsaikan permainan, karena pada malam hari memberikan tantangan
tersendiri bagi Player. Trap atau jebakan berada di dalam rumput dan di balik
tembok. Msisi pada level ini adalash menuju zona gunung seperti yang telah
ditunjukkan dalam Game.

CGambar 4.8 Tampilan Level 3
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4.1.9 Tampilan Level 4

Level 4 adalah level terakhir pada Game Survival Armybot. Pada saat
Pigyer memulai level 4, boss musuh telah berada di depannya, damage boss
musuh lebih besar dari pada musub-musuh vang ada. Player harus bertahan

Gambar 4.9 Tampilan Level 4
4.1.10 Tampilan Game Over
Tampilan ini akan muncul apabila Hlealth Player mencapai 0. Health
Player berkurang jika terkena damage musuh, terkena jebakan ataupun karena
kesalah Player itu sendiri. Player akan sclalu Spawn atau muncul di level 1 jika
Game over di scene lain atau sceme |, untuk menghindari spawn down level
diharapkan Player dapat menckan R sebelum Health 0.

Crambar 4. 10 Tampilan Game Over
4.2  Pengujian Fungsional
Pengujian fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional yang
ada dalam Game, Hasil dari pengujian dapat dilihat pada tabel 4.1.
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4.1 Tabel pengujian [ungsional

No. Fungsi Hasil

IKﬂrakter musuh  dapat mengejar karaktcr

1. Player. [v] Sesua

Karakler musuh dapat menycrang pemain ketika
5 | berada pada jarak serang. [V] Sesuai

Tombol pada menuutama berjalan  sesuai
3. dengan fungsi. [V] Sesuai
Pemberian  health  pada karakter berjalan normal
4. | dengan indikasi karakter pamain mati ketika health| [\] Sesuai

o ——

poin kurang dari nol.

5. | Al Finite State Machine pada musuh [V] Sesuai

: Karakter Musuh Dapat Melihat Karakter Player [v] Sesuai
_L 7 Pilihan Mulai pada menu utama dapat berjalan | [N] Sesuai
B g Karakter Boss Enemy Capes dapal menyerang Karakter | [\] Sesuai

r Player
0 Fountain dapat mengisi Health Pluyer pemain [} Sesuai
1gp | Trap dapat MENZUTANEI Heudth Poin Pemain [¥] Sesuai
Pada masing-masing fungsi berjalan scsuai dengan output, tidak ada error

ataupun salah fungsi.

4.2.1 Pengujian Al (Artificial Intelligence)

Pengujian Al (Artificial Intelligence) adalah pengujian mengenai fungsi
yang berkaitan dengan Al(Artificial Intelligence) yang ada dalam Gome. Hasil
dari pengujian Al Finite State Muchine dapat dilihat pada tabel 4.2.




4.2 Tabel Pengujian Al
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MNao.

Fungsi

Clutput

Al (Finite
State Machine)
pada Monster
Clynk

Pada saat Player mendekati musuh
dalam jarak 50-100, musuh
menghadap Player dan mengikuti
arah Player sampai mendekati jarak
kemudian

49 pixel, musuh

mengejar

Hasil

Sexuui

]

Al (Fimite
Starte Machine)
pada Trap

Pada saat Plaver menyeriiuh Trap
jebakan, health Player
berkuranp sesual dengan jumlah

atan

damage pada trap

Sesuai

Al (Finite
State Machine)

pada Fountain

Pada saat Flayer memasuki zona
Fountain  akan  mendapatkan
tambahan Health

Al (Finite
State Machine)
pada

Smoe

Enemy l

Musuh Smoe mengejar Player pada

sant muncul atan Spawn

!

Sesuai

Sesuai

ada error ataupun salah fungsi

Pada masing-masing fungsi pada Al berjalan sesuai dengan output, tidak




4.2.2 Pengujian Contral Player
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Pengujian control Player adalah pengujian (ungsi dari setiap tombol yang

diterapkan unluk menggerakan karakter tabel 4.3.

4.3 Tabel Pengujian Conirod Player

No. Tombaol Fungsi Output
1 A | Berperak ke | Pemain bergerak
kiri kekiri{Sesuai)
2 D Bergerak ke | Pemnain bergerak |
kanan kekanan{ Sesuai)
= W Bergerk Pemain bergerak
Maju maju (Sesuai)
4 8 Hergeml Pemain bergerak
Mundur mundur {Sesuai)
5 Space Melompat Pemain
melompar(Sesuai)
6 Mouse 0 / Menembak | Pemain Menembak
Click Kir (Sesuai) }
7 P Temporary | Tampil Temporary
Menu Menu(Sesuai)
8 R Respawn Pemain Berganti
Playver Tempat ke posisi
semula dalam level
{sesuai)

Tabel diatas menunjukan bahwa 8 dari 8 tombol pada control Player

berjalan scsuai dengan fungsi yang diinginkan.




4.2.3 Pengujian Performa
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Pengujian performa adalah pengujian yang dilakukan pada kinerja atau

respon perangkat keras, Menguji Game pada komputer yang berbeda. tabel 4.4.

4.4 Tabel Pengujian Performa
No Processor N 3 l\{e.'tmil:lgﬂ_n_ﬁ
RAM YGA S0

1. I““’I_;““’: 4GB | 3GB Win8  |Berjalan lancar

L

Intel core 4GB Win8 | Berjalan lancar

2. i3 2GB
3. Core 2 Duo | 1GB 512 MB Win XP Berjalan lancar
4 Amd AS 4GB 3GB Win 7 Berjalan lancar
5. Celeron | 4GB 2GB Win8.1 | Berjalan lancar |
6. I“*“‘_;“Tf" 4GB 1 GR Win8 Berjalan lancar

1
T Intel Coreiz| 2 GB 2GR Ubuntu 14.0 | Berjalan lancar

Dapat disimpulkan bahwa Game “Survival Armybor” dapat dimamkan

dengan RAM minimal | GD.dan dapat dijalankan di OS (Operating System)
Windows 8, Windows 8.1, Windows XP, Linux, Windaws 7.




4.2.4 Pengujian pada Pengguna
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Pengujian pada pengguna ditujukan kepada user yang memainkan Game

“Survival Armyboi”. terdapat kriteria dan penilaan pada pengujian terdapat pada

tabel 4.5.
4.5 Tabel Pengujian pada Pengguna
| Penilaian
No Kriteria
A B L
1 - Gameplay 15 3 2
2 Desain karakter musuh 16 3 1
3 Desain karakter player 14 _ 4 2
4 Genre Survival 10 7 3
5 | Al (Artificial Intelligence) ]
7 8 5
musuh
: lay P
6 Controf pada player - 7 6
i Desain Environment 19 6 4
8 Tampilan Menu Utama 6 8 6
Ket: A : Menarik
i : Cukup Menarik
C : Kurang Menarik

Hasil pengujian user dari 20 responden berdasarkan kuisioner di atas

gameplay dari game ini sebesar 15 responden menyatakn menarik, desain

karakter musuh pada game Swrvival Armybot ini sebesar 16 responden
menyatakan menarik, Artificial Intellipence atau Al pada musuh dalam game ini 7

responden menyatakan menarik.
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Hasil persentasi pengujian user dari 20 responden 53,12% menyatakan
menarik, 28,75% menayatakn cukup menarik, dan 18,12% menyatakan kurang
menarik. ITasil tersebut dipcrolch:

Menyatakan Menarik = 85/160 x 100% = 53,12%
Menyatakan Cukup Menarik = 46/160 x 100% = 28,75%
Menyatakan Kurang Menarik = 29/160 x 100% = 18,12%

Nilai 160 diperoleh dari jumlah semua penilaian dari A, B, C. Sedangkan
85 diperoleh dari jumlah responden yang memberikan nilai A. 1lasil 46 diperolch
dari jumlah responden yang memberikan nilai B. 29 diperoleh dari jumlah
responden yang memberikan nilai C.




3.1

BABY
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari perancangan dan implementasi pada Game Survival

Armybot dengan menggunakan metode Finite State Machine (I'SM} dapat diambil

beberapa kesimpulan vailu :

L

5.2

Dari hasil pengujian fungsional Game “Survival Armybot”, semua output
dinyatakan sesuai.

Dari hasil pengujian Al output dari metode yang digunakan sudah sesuai.
Dari hasil hasil control gerak dum player berdasackan fungsi sesuai dengan
hasil

Dari hasil pengujian control gerak menunjukan bahwa 8 dari 8 tombol
pada control player berjalan sesuai dengan fungsi yang diinginkan

Dari hasil pengujian fungsional, pengujian Al{Artificial Intelligence), dan
control berjalan sesuai. Dari pengujian performa game dapat dijalankan di
komputer dengan spesifikasi RAM 1-4GB, VGA minimal 512MB, dengan
0S Windows XP, 7, dan 8.1. Dari hasil pengujian pada pengguna dapat
disimpulkan bahwa Hasil pengujian user dari 20 responden gameplay darl
game ini sebesar 15 responden menyatakn menarik, desain karakter
musuh sebesar 16 responden menyatakan menarik,. persentasi pengujian
user dari 20 responden 53.12% menyatakan menarik, 28,75% menyatakan
cukup menarik, dan 18,12% menyatakan kurang menarik.

Saran

Dalam pembuatan game “Swrvival Armybor™ ini masih memiliki

kekurangan-kekurangan. berikur adalah saran yang dikemukakan oleh penulis :

1.
2.

Game Survival Armybor ditambahkan menu untuk sadtiplayer
Ciame dapat dimainkan di OS Android
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Mama

KUISIONER

Menurut anda bagaimana gameplay dalam game ini?

a Menarik b. Cukup Menarik ¢. Kurang menarik
Menurut anda bagaimana desain karakter musuh dalam game ini?

a. Menarik b. Cukup Menarik ¢.Kurang menarik
Menurut anda bagaimana desain karakier player dalam game im?

a. Menarik b. Cukup Menarik ¢.Kurang menarik
Bagaimana menurut anda genre survival yang menjadi genre dalam game
ini?

a. Menarik b. Cukup Menarik ¢.Kurang menarik

Bagaimana menurut anda Al (Artificial Intelligence) yang diterapkan pada

musuh dalam game ini?

a. Menarik b. Cukup Menarik ¢.Kurang menarik
Bagaimana menurut anda control player yang diterapkan pada player dalam
game ini?

a Menarik b, Cukup Menarik ¢.Kurang menarik

Menurut anda bagaimana desain environment dalam game ini?
a, Menarik b. Cukup Menarik c.Kurang menarik
Menurut anda bagaimana tampilan menu utama dalam game ini?

a. Menank b, Cukup Menarik c.Kurang menarik




KUISIONER

Nama : Tuug q ginadmor

1. Menurut anda bagaimana gameplay dalam game ini?

"% Menarik b. Cukup Menarik ¢.Kurang menarik
2. Menurut anda bagaimana desain karakter musuh dalam game ini?
4. Menarik b. Cukup Menarik c.Kurang menarik
3. Menurut anda bagaimana desain karakter player dalam game ini?
a. Menarik ¥ Cukup Menarik ¢.Kurang menank
4. Bagaimana menurut anda genre survival yang menjadi genre dalam game
ini?
74. Menarik b. Cukup Menarik ¢.Kurang menarik

5. Bagaimana menurut anda Al (Artificial Intelligence) yang diterapkan pada

musuh dalam game mi?

a. Menarik ¥, Cukup Menarik c. Kurang menarik
6. Bagaimana menurut anda control player yang diterapkan pada player dalam
game ini?
a. Menarik b. Cukup Menarik fﬁumng, menarik
7. Menurut anda bagaimana desain environment dalam game ini?
a. Menarik X Cukup Menarik c. Kurang menarik

8. Menurut anda bagaimana tampilan menu utama dalam game ini?

~aMenarik b. Cukup Menarik c. Kurang menarik
y




KUISIONER

Nama : Ballg Admmjﬂ
1. Menurut anda bagaimana gameplay dalam game ini?
a. Menarik ;KCukup Menarik ¢.Kurang menarik
2. Menurut anda bagaimana desain karakter musuh dalam game ini?
~K Menarik b. Cukup Menarik c.Kurang menarik
3. Menurut anda bagaimana desain karakter player dalam game ini?
a, Menarik b. Cukup Menarik "esKurang menarik
4. Bagaimana menurut anda genre survival yang menjadi genre dalam game
ini?
o, Menarik b. Cukup Menarik ¢.Kurang menarik

5. Bagaimana menurut anda Al (Artificial Intelligence) yang diterapkan pada
musuh dalam game 1mi?
a, Menarik "B Cukup Menarik c.Kurang menarik
6. Bagaimana menurut anda control player yang diterapkan pada player dalam
game ini?
+8, Menarik b. Cukup Menarik ¢ Kurang menarik
7. Menurut anda bagaimana desain environment dalam game ini?
)’rfiMcnarik b. Cukup Menarik ¢.Kurang menarik
8. Menurut anda bagalmana tampilan menu utama dalam game ini?
%Mena.rik b. Cukup Menarik ¢.Kurang menarik




Lampiran 1. Seript Darah

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class Darah : MonoBehaviour |
[SarializaFiald]

int maximmHealth =100;

int currantHealth = 0;

override public string ToString()

i
return _eurrentHealth + nim o4 _paximumﬂealth;

1
public bool IsDead{ get { return _currentHealth <= 0; } }

wvoid Starti)

i
i“FurrentHealth = maximumHealth;
}
public woid Damage {(int damagevValue)
{
_currentlealth -= damageValua;
if { currentHealth < 0) |

_ourrentHealth = 0y
}
if ( currentHealth <= 0} |
Animation a =
GetComponentInChildren<Animation>() 7
a.8top ()

Dastroy (GetComponent{CharacterContrallaer>(}} ;
Daztroy [(GatComponent<PlayarAnimation>{}) ;

Daestroy (GetComponant<Senjataz()) ;

}
elsa//its an Enemy

{
Dastroy [FatConponant<EnenyMovanant™ ()} ;

Destroy (GetConponentInChildren<inemyhttack>{}} ;

}
Destroy[Gatcampanent{charactanuntfallar}t}); }

12

e




Lampiran 2. Script Enenmy Shoe Animation

UEIT LnitykEngine;
dzing Bystem.Col lections:

pabilc cléss Enemyfnimation @ MonaBehaviour
Balwabion _acimation;
wvoid Start ()
{

animatisan = SetfomponentInChildrandfnimanion>|]}

string arimationTollay = "";

switech {Bandom. Range: (0, 40

1

detau-t:

case 0
arimstionTeFlay = "movel some;

| breas;

case L
gnimationTobPlay » "movesZ some';
brazsk}

Gaga: 24
enimationToPlay - "move3 some';
break;

case- 3i
animationToFlay = "attack some"™:
orealk:

case 4t
animationToF_ay — "idls some"}
Lireak;

1
_animetion l[animationTePlay| .wrapMode = Wraplicds . Lo
_arinmzation.Elay [amimaTiaonTollay) ;
_anjmeLion[anima:ionTa?layJ_nﬂrmalizedTime =
| Bardom, value;
|




Lampiran 3. Script Senjata

naing OnityEngine;

paing Syske.Collecticns;

public class Senjata 3 MonoDehawigur
[Seriglisabicle]

int damageEena = 50

Audicsource Flayerfiudio;
vioid Starcy)

{

EBoroen.lockCurscr = trus;

vold Update ()
l

if [(Input.CelHey [EeyCode.Zscanz)) |

Sorean . lnockfuraor = false;

}
if (Input.GetBullonbown ("Firsl™) )|
Screen, cockCurscr = trus=j
Bay moussRay = Camera.maic.ViewportFelntToRay

(new Vectard (0.5, C.5£, 000

RayrcastHit hitIntor
it |FPhysics.Rayoast (mouseRay, oul RitInto)}
Darah dgarahiusub =

| hitInfo.transform.SetComponent<Darans{} ;
Lf{darahMu=suh |= mall]

darahMusubi. Banage | damagekenal ;




Lampirai 4. Script [tem Speed boost

using JnityEngine;

yslog Svsten.Collectiong;

publi¢ ‘alass Flaysr3tats : MonoBeharviour

iat jumlahMusuhlerburuzk = 7
pubiic int musuhTerpunult {yel (celurn  JumlanMasanTerbunuh;
t s=t {

_JumlahMuschTerbunah = values )}




Lampiran 5, Script Menu Play

Fumetion Stact. 4] |
'

Eanpbisn Sndate )
(

i

Tunction OREdT ()
1
LF [(Inouk.CetEoy{Eeylode.P))
[
Soreen. lockCursor = falsey
tf [BUI.Button{Bect (Screen.widzh*0.5-50, 200~
20,300,420, "Tekan "R' utituk Respawn®))
i

PBoplicaticn.Lesdlewel (1)

1f ¢aUT  Buttenfect (Soreen. widlh=0.5=-50, 240, 300, 40}, "Tekan
X' ountuk Exit™))
1

Applicaticn.Quit )

if (GUT.Buttor (Bsol [Screan,.widih*0.53-50, 300, 300,403 ,"Tekan

M untuk Mzain Menw"™))

[
Application.loadiavel (0}
]
}
elge if (Input.Gelkey [Feylode, o)
[
Applidation.LoadLevwel (1};

alaz if (Tnput.GetHey (KeyCoda.X]]
i

Application.Quitil;




(Inpubt.GetKey (Keylode M1 )
{
Bpplication. Loadheveal (0




Lamipiran b. Seript Advanced Al

| var Distance;

var Target : Transform;
var LookAtDiatanece = 25 .0;
var chaseRange = 15.0;

var AttackBRange = 1.5;

var moveSpeed = 5.0;
var Damping = 6.0

| var attackRepeatTime = 1.0/

I
private var attackTime @ fleat;

var controller : CharacterContrellar;
var gravity : float = 20.0;:

private var MoveDirection : Vector3d = Vector3.zero;

functicn Start(}

attackTime = Tims. time;

}

function Update ()

Distanca = Vaeatord Distance(Target.position,

| tranaform.position)

if {Distance < LookAtDistance)

lookdt() ;




if {Distance > LookAtDistance)

renderer material  color = Color.gresn;

if{Distance < AttackRangs)

attack () ;

aelsa if (Distance < chasaRangea)

chasa() ;

function logkit {)

renderar.material .color = Color.yellow;

var rotation = (uaternion.LookBotation (Target.pésition -

transform.position) ;

transforn.rotation = Quaternicn.Slerp{transform.rotation,

rotation, Tine.deltaTima * Damping) ;

function chasal)

renderer. naterial.color = Ooler.xed;

novelDirection = transform.forwaxd;




moveDirection *= meveSpasad;

movelDirection.y —= gravity * Taime,daltaTime;

controller Move (movelDirection * Time.deltaTime) ;

function attack ()

if {Time, time > attackTime)

attackTime = Time.time + attackRepeatTine;

1

function ApplyDamage ()

chazaRange += 307

movaeSpaad += 2;

LookAtDistance += 40;




Lainpiran 7, Seript PlayerGUJ

using UnityEngine;

using System.Collections;

publis alass PlayerCui : MonocBeshaviour |
[BerializeField]
TexturelD crosshair;
Darah playerHealth;

void Start()

{ _playeriealth = GetComponent<Darah>{);
} void OnGUI ()
i GUI.Labal (naw Rect(5,5,100,100), "Haealth:"+

_playerHealth. Tostring (});

float x = (Bcreen.width - *grnsshair.width} I Z;
float ¥ = {Screen.height - crosshsir.haight) / 2;

GUI .DrawTexture (new Rect {(x, ¥, _crosshair.width,

F;rﬂsshair.haight],

_crosshair) ;




Lampiran 8. Player Stats

using UnityEngine;

uging System.Collections;

public class PlayerStats : MeonoBehaviour {

int _jumlahMusuhTerbunuh = 0;

public int musuhTerbunuh {get {return _jumlahMusuhTerbunuh;
} Bat {

_jumlahMusuhTerbunuh = valua;}}




Lampiran 9. Enémy Attack

‘using UnityEngine;

using System. Collections;

public class EnemyAttack : MonoBehaviour [
[SerializeField]

int _besarDamage = 5/

fleat nextTimeAttackIsAllowed = -1.0f;

volid OnTrigagerStay (Collider othar)

if (other.tag == "Player" && Time.tima >=

_paxtTimﬂhttackIahllnwnd]

{

{ Darah playerHealth =
|
| other . GetComponent<Darah>(] ;

playertealth.Danaga (_ besarDamaga);

_nextTimeAttackIsAllowed = Time.time + 1.0£;




Lampiran 10. Tampil Darah

using UnityEngine;

1ging Systam.Collsctions:

public class TampilDarah : MenoBehaviour [

Carah playerHealth;

void Start ()

_playerHealth = GatComponant<Darah>() ;
}
// Use this for initialization
volid OnGUI () {
GUI.Label {(new Rect(20,20,500,500), "Health:"+

_playarHealth. ToString {}}:

——r




Lainpiran 11. Script Main Mensu

uging UnityEngine ;

[ :
using System.Collections;

public clasa AMainMManu

[SerializeField]

GUISkin _guiSkin;

[BarializeFiald]

[SerializaFiald]

[BarializaFiald)

[SerializeField]

[SerializaeFiald]

[BerializaFiald]

void OnGUI{()

: MonoBehavisur {

Texture2D mnainMenuBg:

TextureDl howToPlay;

Texture2D _pboutButtnn:

ﬂ TextureZD galleryBubton;

Taxture2D _newGaneButton;

TexturelD guitButton;




(3

GUI.gkin = guilkin;

GUI.DravTexture(new Rect{d, 0, Screen.width,
Serean.haight)

_mainMenibBg) ;

if (GUI.Button(new Recok {70, 130, 270,

| _newGamsButton haight),

_newGameButton) £& TOptionsGui.IsOpen)

Application.Loadbevel (B}

if (GUI.Buttoninew Rect(70, 130 + 44 + 10, 270,
_howTeoPlay.height} ,

__howToPlay))

hpplication.LoadLavel (6) ;

t

if {GUI.Button (new Rect (70, 130 + (2 * (44 + 109},
270, _-hautﬂuttan.l'mi.ght} 2

_aboutButtan) )

Application.Leadlavel (7) 7

if {GEUL.Butteon (new Rect (70, 130 + (3 * {44 + 104},

e




270, _galleryButton. height),

_galleryButton))

Application.LoadLevel (8) ;

if {CQUI.Button (new Reot (70, 130 + (4 * {44 + 10)),
270,

_gquitButton. height),
_fuitButton) &% 10ptioneGul . Tedpean)

{

Bpplication.Quiti)




Lainpiran 12. Script Display Level

var target : Transform;

funetion Update () {

var other = gamaCbject.CatComponent {"Levell™) ;

if ( Vector3.Distance (target.position, transform.pesition } < 3) {
other . enabled = true;

1

if { Vectord.Distanece(target.position, trangform.position )} > 3) |

pthaer.enablaed = falsa:




Lampiran 13. Script Laser

function Btart () {
this.renderer.snablad = falsa;

}

function Update ()} {

if (Input.GetButton ("Firel"))

L
if(this rendarar.anablad == falsa)
{
this.rendarar . anabled = trua;
}
}
aelss

this.raendarar. anabled = falssa;




Lampiran 14. Script Tembak

var pﬁluﬁ : Transform;

var paluruk : Transform:

var spaad  =10000;

funetion Update {)

| 1

if (Input.GatButton ("Firel"))

{

Tembhak ()}

Function Tembak {)

var pel = Instantiate(peluru, pelurul.pesiticn,

paluruK.rotation) ;

pel.rigidbody . AddForce (transform. forward * speed) ;

Destroy (pal. gamelbject, 2);




Lampiran 15. Script Turrent Collision

var izplasi_én : Transform;

ifunctian OntriggerEnter (hit @ Colligion) {
I' if (hit.gameObject, tag — "Playar")

{

Destroy (hit. gameObject) ;

Destroy (ganeChiect) ;




Lampiran 16. Script Petunjuk

l

|

function OmGUI () {
// Make a background box

GUI.HBeax (Rest (10,10,300,90), "Bantu NPC di tengah kapungan
Musuh, ") ;

// Make the first button. If it iz praessed,
Applisation.Loadléval (1) will ba Sxesiited

if (GUI.Button (Rect (130,40,80,20), "Yeah")) |
Application.LoadLevel (1) ;

1




	Image(1).pdf (p.1)
	Image (2)(7).pdf (p.2)
	Image (3)(7).pdf (p.3)
	Image (4)(7).pdf (p.4)
	Image (5)(7).pdf (p.5)
	Image (6)(7).pdf (p.6)
	Image (7)(7).pdf (p.7)
	Image (8)(7).pdf (p.8)
	Image (9)(7).pdf (p.9)
	Image (10)(7).pdf (p.10)
	Image (11)(7).pdf (p.11)
	Image (12)(7).pdf (p.12)
	Image (13)(7).pdf (p.13)
	Image (14)(7).pdf (p.14)
	Image (15)(4).pdf (p.15)
	Image (16)(7).pdf (p.16)
	Image (17)(7).pdf (p.17)
	Image (18)(7).pdf (p.18)
	Image (19)(7).pdf (p.19)
	Image (20)(7).pdf (p.20)
	Image (21)(7).pdf (p.21)
	Image (22)(7).pdf (p.22)
	Image (23)(7).pdf (p.23)
	Image (24)(7).pdf (p.24)
	Image (25)(7).pdf (p.25)
	Image (26)(7).pdf (p.26)
	Image (27)(7).pdf (p.27)
	Image (28)(7).pdf (p.28)
	Image (29)(7).pdf (p.29)
	Image (30)(7).pdf (p.30)
	Image (31)(7).pdf (p.31)
	Image (32)(7).pdf (p.32)
	Image (33)(7).pdf (p.33)
	Image (34)(7).pdf (p.34)
	Image (35)(7).pdf (p.35)
	Image (36)(7).pdf (p.36)
	Image (37)(7).pdf (p.37)
	Image (38)(7).pdf (p.38)
	Image (39)(7).pdf (p.39)
	Image (40)(7).pdf (p.40)
	Image (41)(4).pdf (p.41)
	Image (42)(7).pdf (p.42)
	Image (43)(7).pdf (p.43)
	Image (44)(7).pdf (p.44)
	Image (45)(7).pdf (p.45)
	Image (46)(7).pdf (p.46)
	Image (47)(7).pdf (p.47)
	Image (48)(7).pdf (p.48)
	Image (49)(7).pdf (p.49)
	Image (50)(7).pdf (p.50)
	Image (51)(7).pdf (p.51)
	Image (52)(7).pdf (p.52)
	Image (53)(7).pdf (p.53)
	Image (54)(7).pdf (p.54)
	Image (55)(7).pdf (p.55)
	Image (56)(7).pdf (p.56)
	Image (57)(7).pdf (p.57)
	Image (58)(7).pdf (p.58)
	Image (59)(7).pdf (p.59)
	Image (60)(7).pdf (p.60)
	Image (61)(7).pdf (p.61)
	Image (62)(7).pdf (p.62)
	Image (63)(7).pdf (p.63)
	Image (64)(7).pdf (p.64)
	Image (65)(7).pdf (p.65)
	Image (66)(7).pdf (p.66)
	Image (67)(7).pdf (p.67)
	Image (68)(7).pdf (p.68)
	Image (69)(7).pdf (p.69)
	Image (70)(7).pdf (p.70)
	Image (71)(7).pdf (p.71)
	Image (72)(7).pdf (p.72)
	Image (73)(7).pdf (p.73)
	Image (74)(7).pdf (p.74)
	Image (75)(7).pdf (p.75)
	Image (76)(7).pdf (p.76)
	Image (77)(7).pdf (p.77)
	Image (78)(7).pdf (p.78)
	Image (79)(7).pdf (p.79)
	Image (80)(7).pdf (p.80)
	Image (81)(7).pdf (p.81)
	Image (82)(7).pdf (p.82)
	Image (83)(7).pdf (p.83)
	Image (84)(7).pdf (p.84)
	Image (85)(7).pdf (p.85)
	Image (86)(7).pdf (p.86)
	Image (87)(7).pdf (p.87)

