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Abstrak

Seiring perkembongan jaman, musuh-musuh dalam game sudah semakin
cerdas. Hal ini dimaksudkan dengan tujuan membuat game menjadi lebih
menarik dan memberikan tantangan kepada pemain. Saat game pertama kali
dibuar, musuh dalam game hanya diam atau bergerak secara monafon tanpa bisa
mengejar pemain. Untuk membua sebuah musuh yang dapat merespon
keberadaan pemain, maka teknologi Artificial Intelligence (Al) diterapkan
kedalam sebuah game dan salah satu metode yang sring digunakan adalah Finite
Stare Machine. Game Adventure dengan grafis 2D merupakan salah satu genre
game yang menggunakan metode Finite State Machine sebagai musiuh pemain.

Metode Finite State Mochine (FSM) diterapkan kepada musuh  dengen
memberikan sensor sebagai indikator respon terhadap gerakan pemain. Game adventure
ini dibangun menggunakan aplikasi Adobe flash CS6 dan bahasa pemrogramem
Actionscript 2.0 sehingga proses perancangan karakter, stage, dan metode FSM dapat
dicapai. Dalum pame ini werdapat beberapa jenis musuh yaitu minion dan elite minion,
serta disetiap siage memiliki boss yang memiliki keunikan. Perilaku yang dilakukan oleh
musuh meliputi melthat pemain, mengejar pemain, dan menyerang pemain.

Untuk pengujian sistem diambil 10 orang responden wnruk menguji program ini.
Dari hasil pengujion pengguna dapat disimpulkan uniuk pergerakan karakier 40%
responden mengataken sangat baik, 50% mengatakan cukup baik, dan 10% mengatakan
kurang baik, Untuk respon musuh atau AT 40% mengatakary sangat baik, 40% mengatakn
cukup baik, dan 20% mengatakan kurang baik.

Kata Kunei: Adventure Game, Finite State Mackine, Actionscipt 2.0, Adobe Flash CS6.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

(Game merupakan sebuah media hiburan untuk berbagai kalangan. Seiring
perkembangan jaman, musuh-musuh dalam game sudah semakin cerdas. Hal ini
dimaksudkan dengan tujuan membuat game menjadi lebih menarik dan
memberikan tantangan kepada pemain. Game Adventure dengan grafis 2D
merupakan salah satu genre game yang menggunakan metode Finite State
Machine sebagai musuh pemain.

Game Adverture adalah genre game yang lebih menonjolkan jalan cerita
dibandingkan aksi dalam game. Adventure Game adalah salah satu genre game
vang bisa dibilang paling tua. Beberapa genre game seperti First Person Shooter
{FPS), Role-Playing Game (RPG) dan Real Time Strategy (RTS) merupakan hasil
pengembangan dari Game Adveniure ini.

Dalam setiap game tentunya tidak akan terasa menarik jika tidak ada lawan,
baik pemain lain ataupun musuh-musuh yang sudah diprogram untuk melawan
pemain yang biasanya disebut Arificial Inteligence (AI). Dalam Game Adventure,
Al biasanya digunakan scbagai musuh pemain dan teman yang mengarahkan
pemain untuk menyelesaikan alur cerita dalam game. Metode 47 yang biasanya
digunakan dalam scbuah game adventure adalah metode Finite State Machine.

Finite State Machine merupakan sebuah metodologi untuk memberikan
perilaku buatan kepada Al agar dapat merespon kehadiran pemain dengan syarat
tertentu. Konsep dari Finite State Machine adalah musuh atau A7 bisa berubah
transisi mulai dari diam, mengejar pemain, hingga menyerang pemain jika pemain
melalui kondisi tertentu seperti mendekati musuh.

Dari uraian diatas membuat penulis tertarik untuk membuat sebuah game
dengan A! berjenis Finite State Macine untuk mengetahui bagaimana A/ ini
bekerja pada sistem game.




1.2. Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka penulis
akan merumuskan masalah yang akan dibahas sebagai berikut :
1) Bagaimana merancang Game Adventure dengan metode Finite Siate

Machine.

2) Bagaimana membangun game dengan menggunakan aplikasi Adobe flash
CS6.

1.3. Tujuan

Tujuan dari pembuatan game yaitu untuk mengimplimentansikan metode
Finite State Machine pada game Adventure agar membuat game menjadi lebih
menantang dan lebih menarik bagi para pemain.

1.4. Batasan Masalah
Dalam penyusunan skripsi agar menjadi sistematis dan mudah dimengerti,
maka akan diterapkan beberapa batasan masalah. Batasan-batasan masalah itu
antara lain :
1. Game ini dibangun menggunakan Adobe Fiash CS6.
2. Game ini dibuat untuk berjalan pada sistem operasi Windows.
3. Grafik dalam game ini adalab 2D.
4, Tampilan dalam game ini adalah sidescroll atau sideview.

1.5 Metode Penelitan

Metode penelitian yang digunakan dalam menyusun penelitian skripsi ini
adalah sebagai berikut:
1. Studi literatur
Pengumpulan dilakukan dengan mencari bahan-bahan referensi dari berbagai
sumber sebagai landasan teori yang berhubungan dengan permasalahan yang
dijadikan objek penelitian.




2. Analisa kebutuhan
Data dan informasi vang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan suatu
kerangka vang digunakan untuk acuan perancangan perangkat lunak

3. Perancangan aplikasi
Data-data yang telah terkumpul diimplementasikan kedalam program
bersama dengan pembuatan algoritma FSM.

4. Pengujian Program
Jika aplikasi sclesai, selanjutnya adalah tahap pengujian dengan tujuan
memastikan (Game sudah berjalan dengan benar.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penyusunan proposal ditujukan untuk memberikan gambaran

dan uraian dari proposal skripsi secara garis besar yang meliputi bab-bab sebagai

berikut:

BABI : PENDAHULUAN
Menguraikan Latar belakang, Rumusan Masalah, Batasan Masalah,
Maksud dan Tujuan Penelitian, Metodologi Penelitian, Sistematika
Penyusunan Laporan Penelitian,

BAB 1l : LANDASAN TEORI
Menguraikan tentang teori-teori yang menunjang judul, dan
pembahasan secara detail. Landasan teori dapat berupa definisi-
definisi atau model yang langsung berkaitan dengan ilmu atau
masalah vang diteliti. Pada bab ini juga dituliskan tentang soffware
yang digunakan dalam pembuatan program atau keperluan saat
penelitian.

BABIII : ANALISIS DAN PERANCANGAN PROGRAM
Bab ini berisi uraian mengenai rancangan aplikasi yang akan dibuat
relevansi dari permasalahan yang dikaji. Selain itu pada bab ini
juga membahas analisis masalah yang akan menguraikan tentang
analisis terhadap permasalahan pada kasus yang sedang diteliti.




BAB IV :

BABV:

IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN

Berisi pembahasan mengenai pembuatan aplikasi penyewaan
kamar menggunakan Microsoft Visual Studio  2008dan
penyimpanan data yang menggunakan Mysql, serta me-maparkan
hasil-hasil dari tahapan pembuatan aplikasi, dari tahap analisis,
desain, implementasi desain, hasil testing dan implementasinya,
berupa penjelasanteoritik, baik secara kualitatif, kuantitatif, atau
secara statistik. Dan Selain membandingkan dengan hasil penelitian
yang masih manual,

PENUTUP
Menguraikan kesimpulan dan saran-seran yang diperoleh dari hasil
analisa, agar nantinya dapat digunakan sebagai bahan penelitian
berikutmnya.




BAB I
LANDASAN TEORI
2.1  ActionScript

ActionScript 3.0 diperkenalkan pada tahun 2006 dan telah menjadi bahasa
pemrograman utama untuk Flash sejak saat itu. Versi asli dari ActionScript
diperkenalkan pada tahun 1996 dengan rilis dari Flash 4. Sebelumnya tidak
disebut dengan ActionScript, dan kita bahkan tidak bisa mengetikkan jenis kode
kita. Sebaliknya, kita memilih pernyataan dari serangkaian menu drop-down. [7}

Flash 5 pada tahun 2000 meningkat secara baik pada pengenalan formal
dengan ActionScript],0. Ini bahasa seripting berisi semua fitur-fitur vang
berlebihan yang merupakan pengembangan berbasis bahasa web, seperti Lingo
Macromedia Director dan Sun Java. Tapi, hal tersebut hadir secara mendadak
dengan kecepatan dan kekuatan. [7]

Flash MX 2004, juga dikenal sebagai Flash 7, membawa kita menuju
ActionScript 2.0, yang jauh lebih kuat versi bashasa pemogramannya yang
membuat lebih mudah untuk membuat program berorientasi objek. Ini jauh lebih
dekat dengan ECMA Script, sebuah standar untuk bahasa pemrograman yang
dikembangkan oleh Asosiasi Produsen Komputer Eropa (Europe Computer
Programming Association). JavaScript, bshasa pemrograman yang digunakan di
browser, juga didasarkan pada ECMA Seript. [7]

ActionSeript 3.0 adalah puncak dari tahun pembangunan. Versi berikutnya
memperhitungkan bagaimana pengembang vang menggunakan Flash dan apa
kelemahan dari versi ActionScript saat ini.

22 Flash

Flash merupakan soffware yang memiliki kemampuan wmenggambar
sckaligus menganimasikannya, serta mudah. Flash tidak hanya digunakan dalam
pembusatan animasi, tetapi pada zaman sekarang ini Flash juga banyak digunakan
untuk keperluan lainnya seperti dalam pembuatan game, presentasi, membangun
web, animasi pembelajaran, bahkan juga dalam pembuatan film. Animasi yang
dihasilkan flash adalah animasi berupa file movie. Movie yang dihasilkan dapat




berupa grafik atau teks. Grafik yang dimaksud disini adalah grafik yang berbasis
vektor, sehingpa saat diakses melalui internet, animasi akan ditampilkan lebih
cepat dan terlihat halus. Selain itu Flash juga memiliki kemampusn untuk
mengimpor file suara, video maupun file gambar dari aplikasi lain. Flash adalah
program grafis yang diproduksi oleh Macromedia Corp., yaitu sebuah vendor
safiware yang bergerak dibidang animasi web. Macromedia Flash pertama kali
diproduksi pada tahun 1996. Macromedia Flash telah diproduksi dalam beberapa
versi. Versi terakhir dari Macromedia Flash adalah Macromedia Flash 8. Sckarang
Flash telah berpindah vendor menjadi Adobe. [2]

23 CorelDRAW

Coreldraw adalah soffware editor grafis berbasis vektor, dikembangkan dan
dipasarkan oleh Corel Corp. yang berbasis di Ottawa, Kanada. Yang kemudian
menjadi nama paket editor grafis Corel. Versi terakhir, X4, diluncurkan pada
pertengahan Februari 2008 di Indonesia. [3]

CorelDraw sejak awal dikembangkan untuk Windows dan sast ini dapat
berjalan pada Windows 2000 dan versi selanjutnya. Versi untuk Mac OS dan Mac
0S X pada awalnya juga tersedia, namun dihentikan karena minimnya penjualan.
Versi Mac OS hanya berlanjut sampai versi 5.0. Versi terakhir untuk Linux
terakhir dibuat tahun 2000. Corel pada Linux tidak berjalan langsung di atas
platform, namun harus menggunakan Wine, semacam crossover seperti yang
digunakan untuk meng-insiall Photoshop pada Linux. Pada 1985, Dr. Michael
Cowpland mendirikan Corel untuk menjual sistem desktop-publishing berbasis
Intel. [3]

Pada 1987, Corel merekrut beberapa pengembang sofiware (programmer)
untuk membangun sebush soffware grafis berbasis vektor untuk dijadikan satu
dengan paket deskrop-publishing Corel, Program itu, yang akhimya diberi nama
CorelDraw, pertama kali diluncurkan ada 1989. Program itu diterima luas oleh
masyarakat dan pada akhimya Corel hanya fokus pada pengambangan soffware.
[3]

CorelDraw dibuat untuk Windows bersamaan dengan diluncurkannya
Windows 3.1. dengan dimasukkannya TrueType ke dalam Windows 3.1




menjadikan Corel sebagai program ilustrasi yang mampu menggunakan fonts
yang ada tanpa membutuhkan software tambahan seperti Adobe TypeWriter. [3]

Beberapa inovasi untuk ilustrasi berbasis vektor pada CorelDraw : Note-edit
tool, stroke before fill, mesh fill dan sebagainya. [3]

CorelDraw memiliki perbedsan mencolok dibandingkan kompetitornya.
Yang pertama bahwa CorelDraw adalah suatu paket seffware grafis, bukan hanya
sebush editor gambar berbasis wvektor. Peralatan — peralatan vang ada
memungkinkan penggunanya untuk mengatur kontras, keseimbangan warna
bahkan mengubah dari mode RGEB (Red Green Blue) menjadi CMYK (Cyan
Magenta Yellow). Khusus untuk gambar bitiiap dapat diubah dengan Corel
PhotoPaint. [3]

24 Game

Permainan video (video game) adalah permainan yang menggunakan
interaksi dengan antarmuka pengguna melalui gambar yang dihasilkan oleh
piranti video. Permainan video umumnya menyediakan sistem penghargasn —
misalnya skor — yang dihitung berdasarkan tingkat keberhasilan yang dicapai
dalam menyelesaikan tugas-tugas yang ada di dalam permainan.

Kata “video™ pada “permainan video™ pada awalnya merujuk pada piranti
tampilan raster. Namun dengan semakin dipakainya istilah “video game”, kini
kata permainan video dapat digunakan untuk menyebut permainan pada piranti
tampilan apapun. Sistem elektronik yang digunakan untuk menjalankan
permainan video disebut platform, contohnya adalah komputer pribadi dan konsol
permainan.

Game bertujuan untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak
— anak hingga orang dewasa. Games sebenarnya penting dalam perkembangan
otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah
dengan tepat dan cepat karenz dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah
yang menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. Tetapi game
juga bisa merugikan karena apabila kita sudah kecanduan game kita akan lupa
waktu dan akan mengganggu kegiatan atau aktifitas yang sedang kita lakukan.[6]




2.5 _Adventure Game

Adveniure Game adalah sebuah genre permainan dalam video game dimana
pemain berperan sebagai protagonis dalam sebuah cerita interaktif diiringi
berbagai teka-teki untuk dipecahkan.

Di dunia barat, popularitas gerre ini berada dipuncak sekitar tahun 1980
hingga pertengahan tahun 1990-an meski kini petualangan dianggap memiliki
pasar yang kecil seiring dengan berkembangnya genre lain yang lebih diminati
seperti Role Playing Games, First Person Shooter atau Simulasi. Akan tetapi di
Jepang, genre ini tetap populer dalam bentuk novel visual dimana 70% dari
keseluruhan judul untuk jenis ini diluncurkan di negeri sakura tersebut.
Masalahnya adalah, kebanyakan Game buatan Jepang menggunakan bahasa
Jepang yang menuntut pemahaman huruf kanji pemain membuat kebanyakan
orang tidak mampu menikmatinya [11]

2.6 Artificial Intelligence

Kecerdasan buatan (Artificial Inielligence atau Al) didefinisikan sebagai
kecerdasan yang ditunjukkan oleh spati entifas buatan. Sistem seperti ini
umumnya dianggap komputer. Kecerdasan diciptakan dan dimasukkan ke dalam
suatu mesin (komputer) agar dapat melakukan pekerjaan seperti yang dapat
dilakukan manusia. Beberapa macam bidang yang menggunakan kecerdasan
buatan antara lain sistem pakar, permainan komputer (games), logita fuzzy,
jaringan syaraf tiruan dan robotika.

Pada tahun 1769, dataran Eropa dikejutkan dengan suatu permainan catur
yang dapat menjawab langkah-langkah permainan catur yang belum ditentukan
terlebih dahulu. Mesin ini disebut dengan Maelzel Chess Automationdan dibuat
oleh Wolfgang Von Kempelan (1734-1804) dari Hungaria. Akan tetapi mesin i
akhirnya terbakar pada tahun 1854 di Philadeiphia Amerika Serikat.banyak orang
tidak percaya akan kemampuan mesin tersebut. Dan seorang penulis dari Amerika
Serikat, Edgar Allan Poe (1809-1849) menulis sanggahan terhadap mesin
tersebut, dia dan kawan-kawannya temyata benar, bahwa mesin tersebut adalah
tipuan, dan kenyataannya bukanlah cowomarion tetapi merupakan konstruksi




yang sangat baik yang dikontrol oleh scorang pemain catur handal yang
bersembunyi di dalamnya.

Usaha untuk membuat konstruksi mesin permainan terus dilanjutkan pada
tahun 1914, dan mesin yang pertama kali didemonstrasikan adalah mesin
permainan catur. Penemu mesin ini adalah Leonarde Torres Y Quevedo, direktur
dari Laboratorio de Automatica di Madrid, Spanyol. Beberapa tabmun kemudian,
ide permainan catur dikembangkan dan diterapkan di komputer oleh Arthur L.
Samuel dari IBM dan dikembangkan lebih lanjut oleh Claude Shannon.

Perkembangan game saat ini tidak lepas dari kecerdasan buatan (artificial
intelligence). Kecerdasan buatan merupakan salah satu bagian dan ilmu koemputer
yang membuat mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan seperti manusia dan
komputer dimungkinkan untuk dapat berfikir.

Berdasarkan perkembangan game yang pesal pada masa ini, maka tidak
dipungkiri bahwa dibutuhkan sesuatu yang berbeda pada rule permainannya. Hal
ini sangat berkaitan dengan kecerdasan buatan (artificial imtelligence) yang
diterapkan pada game. Sebelumnya, sebuah sistem game, jika sudah dimainkan
sampai tuntas oleh seorang, maka ketika player yang sama memulai lagi
permainan dari awal, maka rule permainannya akan sama. Namun, untuk saat ini
sesuai dengan perkembangan pame dan kecerdasan buatan yang diterapkan,
sistem dalam game sudah dapat belajar mengenali pola permainan dari player dan
ketika player tersebut memulai permainan kembali, maka sistem ini akan
menggunakan rule yang berbeda untuk pemain yang sama ini, sehingga game
menjadi lebih menarik dan menantang untuk dimainkan.[2]

2.7 Finite State Machine

FSM adalah sebush metodologi perancangan sistem kontrol yang
menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja sistem dengan menggunakan tiga
hal berikut: 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 evenr tertentu, baik yang berasal dari perangkat luar
atau komponen dalam sistemnya itu sendiri. Transisi keadaan ini wmumnya juga
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disertai oleh aksi yang dilakukan oleh sistem ketika menanggapi masukan yang
terjadi. Aksi yang dilakukan tersebui dapat berupa aksi yang sederhana atan
melibatkan rangkaian proses yang relatif kompleks. [4]

Finite State Machine bukanlah metode yang baru. FSM sudah lama ada dan
konsep dekomposisi biasanya sudah dipahami dan sering digunakan oleh orang-
orang yang memiliki pengalaman dalam membuat program komputer atau desain
program komputer. Ada beberapa teknik pemodelan abstrak yang bisa digunakan
untuk membantu defenist atau pemahaman dan desain dari FSM, mayoritas teknik
ini berasal dari disiplin ilmu desain atau matematika. [4]

Salah satu macam elemen yang disertakan pada pembangunan game adalah
movieclip. Movieclip merupakan simbol sebagai obyek utama animasi wajah,
Dalam bahasa ActionSecript pada dasamya setiap movie clipyang disertakan dari
library atau melakukan duplikasi movieclip atau membuat movieclip baru melalui
fungsi create EmptyMavieClip(), diharuskan mempunyai depth yang unik. Hal ini
dikarenakan jika ada mowvieclip dengan depth yang sama, maka salah satu
maovieclip tersebut otomatis akan di-remove dan digantikan dengan movieclip
yang baru (diasumsikan kedua movieclip tersebut berada dalam timeline utama).
Dalam pembuatan game ini, diperlukan banyak mevieclip dengan depth vang
unik. Untuk mendapatkan depth unik tersebut, maka digunakan fungsi
getNextHighestDepith(}. Fungsi ini dimaksudkan agar movieclip menempati posisi
layer masing-masing sesuai dengan nilai depth yang diberikan sehingga akan
tampil ketlka movieclip tersebut dibutuhkan. Sebelum ActionScript aplikasi
dibuat, maka terlebih dahulu diperlukan deklarasi fungsi yang digunakan. [4]

2.8 Animasi

Animasi adalah gambar begerak berbentuk dari sekumpulan objek (gambar)
yvang disusun secara beraturan mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan
pada setiap pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Gambar atau objek yang
dimaksud dalam definisi di atas bisa berupa gambar manusia, hewan, maupun
tulisan. Pada proses pembuatannyam sang pembuat animasi atau yang lebih
dikenal dengan animator harus menppunakan logika berfikir untuk menentukan
alur gerak suatu objek dari keadaan awal hingga keadaan akhir objek tersebut.




11

Perencansan yang matang dalam perumusan alur gerek berdasarkan logika yang
tepat akan menghasilkan animasi yang menarik untuk disaksikan.

Dalam bidang grafika pemodelan visual dapat dikategorikan sebagai dua
kelompok yaitu pemodelan geometrik dan pemodelan penampilan (appearance).
Pemodelan geometrik merupakan representasi dari bentuk objek yang ingin
ditampilkan sedangkan pemodelan penampilan membuat representasi sifat visual
atau penampakan objek tersebut. Contoh sifat visual diantaranya wama dan
tekstur. Berdasarkan definisi animasi di atas bahwa sebuah animasi disusun oleh
himpunan gambar yang ditampilkan secara berurut maka animasi dapat dikatakan
scbuah fungsi terhadap waktu. Gambar dapat didefinisikan sebagai koleksi
deskripsi geometris dan visua! ataupun dapat berupa citra. Pada gambar yvang
merupakan koleksi deskripsi, maka animasi didefinisikan sebagai fungsi yang
memetakan waktu kepada perubahan parameter-parameter dari deskripsi. Pada
gambar yang merupakan citra, animasi didefinisikan sebagai fungsi yang
memetakan waktu kepada tiap elemen citra.[5]




BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN
31  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 fungsional.

3.1.1 Analisis Masalah

Analisis masalah merupakan proses idenifikasi serta evaluasi terhadap
game sejenis dan Game yang akan dibangun penulis.

Dalam Game Adventure, pemain diharuskan untuk menyelesaikan semua
level yang ada dalam Game. Setiap level memiliki tingkat kesulitan tertentu dan
memiliki syarat tertentu seperti menyelesaikan misi di setiap level untuk dapat
menuju ke level selanjumya. Disetiap Game Adventure, akan terasa kurang
menarik jika kita hanya melawan musuh-musuh kecil yang mudah mati atau
biasanya disebut minion. Oleh karena itu dibuatlah sebuah A[ yang tidak mudah
untuk dikalahkan player dan memiliki status diatas rata-rata bahkan melebihi
player yang biasanya disebut boss. Boss berada disetiap akhir Jevel dan untuk
mengalahkannya pemain tidak bisa ceroboh dalam menyerang. Untuk
mengalahkan semua boss disetiap Jevel, pemain secara tidak langsung dituntut
untuk mengasah kemampuan analisa dan strateginya.

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

12




13

3.1.2 Pengenalan Game Gunslinger
Game yang akan dibangun adalah Game Gumslinger dengan genre
Adventure Sidescroller Game. Game ini dibangun dengan mengaplikasikan
teknologi sebagai sarana untuk meningkaatkan kemampuan koordinasi antara
mata dan tangan serta analisa pemain. Fitur-fitur yang digunakan pada Game ini
adalah:
1. Grafik yang digunakan adalah 21D.
2. Game ini bergenre Adventure.
3. Metode yang digunakan adalah Finite State Machine.
4. FSM terletak pada perilaku musuh ketika sensor mengetahui keberadaan
pemain, mendekati pemain, dan menyerang pemain.

3.1.3 Storyiine

Dalam (Game Gunslinger ini terdapat 5 stage vang harus dihadapi oleh
pemain. Pemain diharyskan untuk membunuh boss yang ada disetiap sfage untuk
melanjutkan ke stage berikutnya. Pada siage 1, pemain diharuskan melawan
sebush boss dan beberapa anak buahnya. Setclah mengalahkan hoss pada stage 1
maka pemain akan dialihkan menuju stage 2 dimana monster semakin banyak dan
boss yang semakin kuat. Pada sfage 3, pemain akan menghadapi bess yang
memiliki serangan yang besar dan memiliki anak buah yang lebih banyak dari
sebelumnya. Setelah menyelesaikan stage 3. maka pemain akan menghadapi boss
dan anak buah yang lebih banyak. Di siage terakhir, pemain akan melawan boss
terkuat dari semua stage. Perbedaan dari setiap stage adalah background, jumlah
mmsuh, dan boss yang memiliki keunikan tersendiri.

3.2. Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah suatu bagian dari metodologi pengembangan
suatu perangkat lunak yang dilakukan unutk memberikan gambaran secara
terperinci tentang Game Gunsiinger.
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3.2.1 Perancangan karakter

Perancangan karakter merupakan pembahasan mengenai karakter yang
terlibar dalam Game Gunsliger. Karakter pada Game Gunslinger dapat dilihat
pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Perancangan Karakter

No Gambar Keterangan

Pemain

HBoss stage |

Boss stage 2

Boss stage 3




Boss stage 4

Ln
- 4 ¥ - ..'\-\. ) ]

Boss stage 5

3.2.2 Perancangan Score

Pada Game Gunslinger, pemain juga dituntit untuk merain score setinggi-
tingginya dalam Game. Score bisa didapatkan dengan mengumpalkan koin yang
terdapat pada setiap stage dan membunuh musuh, Untuk musuh memiliki nilai
poin yang berbeda tergantung tingkat kesulitannya dan bass memiliki nilai score
tertinggi. Pemain bisa melihat score yang sudah didapat pada kolom score.

3.2.3 Perancangan Struktur Menu

Perancangan Strukiur menu adalah perancangan tata urutan menu dari
Game Gunsiinger seperti yang terlihat pada gambar 3.1.

PANSE UL INGER

l ! . . I

LA AIE AR HFTAGE | FENGSTRIRAR | FETLR, TENTARG ’ KELUGR

¥ ¥ ¥ [ ==
STREEL ITRGEL ‘ STEGET MeEEs ITEGESE

Gambar 3.1. Perancangan Struktur Menu
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Pada gambar 3.1, game dimulai dengan tampilan menu utama dimana
terdapat 6 pilihan menu yaitu Mulai untuk mulai bermain, pengaturan, petunjuk
untuk melihat petunjuk bermain, menu tentang untuk menampilkan profil penulis
dan keluar untuk keluar dan game.

Pilihan menu pertama adalah Mulai, saat setelah piliban menu Mulai
dipilih maka pemain akan [angsung diarahkan menuju sfege 1 kemudian akan
maju ke stage berikuinya hingga pemain bisa maju ke stage 5. Selamjuinya
terdapat pilihan menu pengaturan dimana berfungsi untuk menyesuaikan
kebutuhan spesifikasi komputer pemain dengan game. Pilihan menu yang terakhir
adalah keluar dimana menu ini berfungsi untuk keluar dari aplikasi Game
Gunslinger.

3.2.4 Perancangan Alur Game

Perancangan alur game berfungsi untuk mengetahui alur proses dari alur
program dimulai dari start prorgram hingga end program seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3.2.
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Gambar 3.2. Alur Game Gunslinger




17

Peda gambar 3.3, program dimulai dari stert kemudian dilanjutkan pada
menu wiama dimana terdapat beberapa tampilan menu vyaitu start Game,
pengaturan, dan keluar. Jika memilih pilihan menu Mulai maka pemain akan
langsung diarahkan menuju siage 1, setelah berhasil menyelesaikan stage 1 maka
akan dilanjutkan ke stage berikutnya hingga pemain bisa menyelesaikan siage 5.
Setelah pemain bisa menyelesaikan stage 5 maka pemain akan diarahkan menuju
tampilan Game Chver. Jika pemain kalah, maka akan diarahkan menuju tampilan
Game Over dan tampilan untuk mengulang game.

325  Alur Finite State Mackine

Alur metode Finite State Machine secara umum yang terdapat pada setiap
musuh yang berada di setiap stage Game Gunslinger seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 3.3.
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Gambar 3.3, Alur Aksi Musuh
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Aksi awal musuh adalah diam, jika pemain berada pada jarak kurang dari
400 pixefl dari musuh maka musuh akan mulai mendekati pemain, jika musuh
sudah semakin mendekat hingga jaraknya kurang dari 50 pixe/ maka musnh akan
mulai menyerang pemain.

Alur Finite State Machine pada boss setiap stage akan dijelaskan melalui
Hfowechart dalam Gambar 3 .4.

= Aesoh mendeiar

Gambar 3.4, Alur aksi boss

Pada Gambar 3.5, aksi boss dimulai dari siart kemudian dilanjutkan
dengan aksi awal yaitu diam. Jika pemain berada di jarak lebih dari 500 pixe/ dari
boss, maka boss akan melakukan aksi diam. Jika pemain berada di jarak kurang
dari 500 pixel dan lebih dari 50 pirel, maka boss akan melakukan aksi mendekati
atau mengejar pemain hingga jarak boss dan pemain kurang dari 50 pixel maka
boss akan mulai menyerang pemain.
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3.2.6. Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka bertujsan untuk memberikan gambaran tentang
Game Gunslinger.

& Perancangan Menu Utama

Perancangan tampilan menu utama dari Game Gunslinger dimana terdapat
3 tombo! antara lain Mulai, Pengaturan, Petunjuk, Tentang, can Keluar. Jika
pemain memilih tombol Mulai maka pemain akan diarahkan menuju permainan
stage 1. Jika pemain memilih tombol pengaturan, maka pemain akan diarahkan
menuju tampilan menu pengaturan. Jika Pemain memilih tombol Tentang maka
pemain akan diarahkan menuju tampilan Profil. Jika pemain memilih keluar
maka pemain akan keluar dari game. Rancangan menu utama dari Game
Gunslinger ditunjukkan pada Gambar 3.5.

GUNSLINGER

TENTANG

Gambar 3.5. Tampilan menu utama

2 Perancangan antarmuka stcge 1

Perancangan antarmuka stage 1 merupakan perancangan tampilan stage 1
dari Game Gunslinger. Pada stage 1 terdapat health bar. score bar, boss health
bar dan tombol pause. Health bar dan boss health bar bertujuan mengetahui
darah dari pemain dan boss, jika darah pemain mencapai 0 maka pemain akan
diarahkan menuju tampilan Game over dan jika darah boss mencapai 0 maka
pemain akan diarahkan menuju stage 2. Score bar berfungsi untuk menampilkan
skor yang sudah didapat pemain. Tombol pause befungsi untuk menghentikan
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permainan sementara. Pada setiap stage, pemain bisa mengendalikan karakter
dengan menggunakan tombol fertentu seperti perintah berjalan, menyerang, dan
melompat. Pada siage | terdapat 1 minion dan boss. Tampilan rancangan stage 1
terdapat pada Gambar 3.6,

Health Bar Pemain Health Bar Boss
Score Boss
Pemain
Minion

Gambar 3.6. Tampilan sfage 1

3. Perancangan antarmuka sfage 2

Perancangan antarmuka sfage 2 merupakan perancangan tampilan stage 2
dari Game Gunsiinger. Pada stage 2 terdapat health har, score bar, boss health
bar dan tombol pause. Pada stage 2 terdapat 2 minion dan boss. Tampilan
rancangan sfage 2 terdapat pada Gambar 3.7.

Health Bar Pemain Heaith Bar Boss
Score Boss
Pemain
Minion

Gambar 3.7. Tampilan stage 2

4, Perancangan antarmuka stage 3
Perancangan antarmuka stage 3 merupakan perancangan tampilan stage 3
dari Game Gunslinger. Pada stage 3 terdapat health bar, score bar, boss health
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bar dan tombol pause. Pada stage 3 terdapal 3 mimion dan boss. Tampilan

rancangan sfage 3 terdapat pada Gambar 3.8,

Health Bar Pemain Health Bar Boss
Score Boss
Pemain Minion

Gambar 3.8. Tampilan stage 3

5. Perancangan antarmuka sfage 4

Perancangan antarmuka stage 4 merupakan perancangan tampilan stage 4
dari (fame Gunsiinger. Pada sfage 4 terdapat health bar, score bar, boss health
bar dan tombol pause. Pada siage 4 terdapat 3 minion, elite minion dan boss.

Tampilan rancangan stage 4 terdapat pada Gambar 3.9.

Health Bar Pemain Health Bar Boss

Score Boss

) Elile
Pemain Minion Minion

Gambar 3.9. Tampilan stage 4

6. Perancangan antarmuka stage 5

Perancangan antarmuka sfage 5 merupakan perancangan tampilan stage 5
dari (Game Gunslinger, Pada siage 5 terdapat health bar, score bar, boss health
bar dan tombol pause, Pada stage 5 terdapat 3 minion, 3 elite minion dan boss.

Tampilan rancangan stage 5 terdapat pada Gambar 3.10.
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Health Bar Pemain Heaith Bar Boss
Score Boss
Elite
Pemain  pgnion Minion

Gambar 3.10. Tampilan stage 5

7. Perancangan antarmuka Game Over

Perancangan antarmuka Game Over adalah perancangan tampilan ketika
pemain telah menyelesaikan semua stage pada Game Gunsilinger atau pemain
kalah dalam Game. Dalam tampilan rancangan antarmuka Game Over, terdapat
tampilan skor, tombol ulangi permainan dan tombol kembali ke menu utama.
Tampilan skor berfungsi untuk menampilkan total skor yang sudah didapatkan
oleh pemain. Tombol ulangi permainan berfungsi untuk mengarashkan pemain
kembali ke dalam permainan. Tombol kembali ke menu utama berfungsi untuk
mengarahkan pemain kembali ke tampilan menu uwiama. Tampilan rancangan
(Game Over terdapat pada Gambar 3.11.

Ky
Kalals

ULAMGT
=
SKOR :

Gambar 3.11. Tampilan Game Over




BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi Hasil

Implementasi merupakan sebuah tahapan akhir dimana tahapan tersebut
akan diperlihatkan berupa tampilan yang telah dibangun berdasarkan soffware
Adobe Flash dan CorelDRAW sebagai software untuk desain dari isi game ini.
Adapun tahap implementasi tersebut memuat tampilan-tampilan sebagai berikut ;

4.1.1 Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama adalah tampilan awal yang muncul pada sast
membuka Game Gunslinger. Pada tampilan awal ini berisikan tombol menu
utama untuk langsung bermain, tombol pilih stage untuk memilih stage, tombol
pengaturan untuk mengatur pengaturan dalam Game Gunslinger, tombol petunjuk
untuk melihat petunjuk bermain Game Gunslinger, tombol tentang untuk melihat
profil penulis, dan tombol keluar untuk keluar dari game. Adapun desain menu

utama seperti pada gambar 4.1.

Gambar 4.1. Tampilan menu utama Game Gunsfinger
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4.1.2 Tampilan Menu Pengataran

Tampilan menu pengaturan berfungsi untuk mengatur tampilan dari Game
Gunsiinger Pada menu pengaturan terdapat 2 tombol pengaturan untuk mengatur
tampilan dari Game antara Jain tombol o uniuk membuat fungsi tampilan Game
menjadi fillscreen dan tombol gff untuk membatalkan fungsi tampilan fullscreen
pada Game. Adapun tampilan dari menu pengaturan seperti pada Gambar 4.2,

Gambar 4.2 Tampilan menu pengaturan

4.1.3 Tampilsn Menu Petunjuk

Tampilan menu petunjuk berfungsi untuk memberikan penjelasan tentang
cara bermain dan fungsi kontrol dalam Game Gunslinger dan terdapat tombol
kembali untuk kembali ke menu utama. Adapun tampilan menu petunjuk seperti
pada Gambar 4.3.

Gambar 4.3 Tampilan Menu Petunjuk
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4.1.4 Tampilan Menn Tentang

Pada menu tentang merupakan menu yang berfungsi menampilkan profil
dari penulis dan terdapat tombol kembali untuk kembali ke menu utama. Adapun

tampilan menu tentang seperti pada Gambar 4.4.

Gambar 4.4 Tampilan Menu Tentang.

4.1.5 Tampilan Menu Keluar

Menu keluar berfungsi untuk keluar dari Game. Pada menu keluar terdapat
2 tombol yaitu ya yang berfungsi sebagai konfirmasi untuk keluar dari Game dan
tombol tidak yang berfungsi untuk kembali ke menu utama Adapun tampilan
menu keluar seperti pada gambar 4.5,

(Gambar 4.5 Tampilan Menu Keluar
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4.1.6 Tampilan Stage

Untuk proses pada gume ini, pemain akan di arahkan memuju stage 1
diawal permainan. Setelah menyelesaikan sfage 1, pemain akan diarahkan menuju
ke stage 2. Uniuk menyelesaikan sigge ), pemain diberikan misi ubiuk
mengalahkan boss. Namun sebelum melawan boss, akan terdapat minion yang
menghalangi pemain dan dituniui untuk mengalakan minion terlebih dahulu
sebelum mengalahkan boss. Dalam stage | juga terdapat ifem yang dapat
didapatkan oleh pemain, diantaranya coin untuk menambah skor dan pefion untuk
membuat healthbar pemain menjadi penuh. Adapun tampilan stage 1 terdapat
pada Gambar 4.7.

Gambar 4.7 Tampilan Stage 1

Setelah pemain berhasil melalui stage 1, pemain akan diarahkan menuju
stage 2. Jumlah musuh pada stage 2 akan lebih banyak dari stage 1 dengan tujuan
mempersulit pemain untuk menuju stage berikutnya. Pada sigge 2, terdapat 2
buah minion yang harus dihadapi dan sebuah hoss untuk dikalabkan agar bisa
menuju sfage selanjutnya. Pada stage 2 juga tersedia ifem yang bisa diambil
seperti coin dan 3 buah potion. Adapun tampilan stege 2 terdapat pada Gambar
4.8,
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Gambar 4.8. Tampilan Stage 2

Setelah pemain berhasil melalui stage 2, pemain akan diarahkan menuju
stage 3. Jumlah musuh pada stage 3 akan lebih banyak dari stage stage untuk
lebih mempersulit pemain menyelesaikan stage. Pada stage 3, terdapat 3 buah
minion yang harus dihadapi dan sebuah bess untuk dikalahkan agar bisa menuju
stage selanjutnya. Pada stage 3 juga terdapat perangkap seperti batu jatuh yang
akan mengurangi healthbar permain jika menyéntuh pemain. Pada stage ini juga
tersedia item yang bisa diambil seperti coin dan 3 buah potion. Adapun tampilan
stage 3 terdapat pada Gambar 4.9.

PERMATN

= oNoR o

Gambar 4.9. Tampilan Stage 3
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Setelah pemain berhasil melalui stage 3, pemain akan diarahkan menuju
stage 4. Jumlah musuh pada stage 4 akan lebih banyak dari stage 3 dan terdapat
minipn jenis baru yang lebih agresif yang dinamakan elite minion. Pada siage 4,
terdapat 3 buah minion dan sebuah elite minion yang harus dihadapi dan sebuah
boss yang lebih kuat untuk dikalahkan. Pada stage 4 juga tersedia ifem yang bisa
diambil seperti coin dan 3 buah potion. Adapun tampilan sfage 2 terdapat pada
Gambar 4.10.

ol =i

' Gambar 4.10. Tampilan Stage 4

Setelsh pemain berhasil melalui stage 4, pemain akan diarahkan menuju
stage terakhir yaitu stage 5. Jumlah musuh pada siege 5 adalah yang paling
banyak dari sfage-stage sebelumnya. Pada srage 5, terdapat 3 buah minion, 3 buah
elite minion yang harus dihadapi dan sebush boss yang paling untuk dikalahkan.
Pada stage 5 juga tersedia ifem yang bisa diambil sepert] coin dan 3 buah pation.
Setelah pemain menyelesaikan stage 5, pemain bebas menentukan untuk bermain
lagi dan mengulang ke srage 1 ataupun kembali ke menu utama jika ingin berhenti
bermain. Adapun tampilan stage 5 terdapat pada Gambar 4.11.
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Gambar 4.11. Tampilan Stage 5

4.1.7 Tampilan Halaman Menang

Tampilan halaman menang akan muncul jika pemain berhasil
mengalahkan boss disctiap stage. Pada halaman menang, terdapat tampilan
akumulasi skor yang sudah didapatkan dalam stage, tobol kembali ke menu untuk
kembali ke menu utama, dan tombel ke stage selanjutnya untuk menuju ke siage
berikutnya.Adapun desain halaman tersebut seperti pada gambar 4.12.

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Menang.
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4.1.8 Tampilan Halaman Kalah

Tampilan halaman kalah akan muncul jika pemain kalah dalam srage.
Adapun desain halaman tersebut seperti pada gambar 4.13.

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Kalah

4.2 Pengujian Sistem
Pengujian dilakukan aplikasi untuk memastikan bahwa aplikasi berjalan
dengan benar sesuai yang diharapkan.

4.2.1 Pengujian Metode

Pengujian metode adalah pengujian metode finite state machine dalam Al
pada Game Gunslinger.Pada Game Gunslinger, A] akan mengejar pemain pada
jarak 400 pixel dan menyerang pada jarak 50 pixel. Tabel 4.1 menunjukkan
pengujian metode dilakukan dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

Vi(sx-tx)*(sx-tx) + (sy-ty)*(sy-ty))<400
Keterangan:
sx= posisi pemain pada sumbux  sy=posisi pemain pada sumbu y
tx= posisi musuh pada sumbu x ty= posisi musuh pada sumbu y
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Tabel 4.1. Pengujian Metode

Pengujian Hasil

V( (300-850)*(300-850) +
(600-450)*(600-450)) <400 Scsuai
=570.08<400=musuh diam

V( (550-850)*(550-850) +

(450-450)*(450-450})
2 Sesuai
<400
300<400=musuh mengejar
Health bar pemain berkurang jika
3 | musuh menyerang pada jarak kurang
dari 50 pixel

Dari Tabel 4.1, disimpulkan bahwa semua fungsi berjalan sesuai dengan
tujuan yang diharapkan.

4.2.2 Pengujian Fungsional
Pengujian fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional yang
terjadi dalam game. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.2.
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Tabel 4.1. Pengujian Fungsional

No Fungsi Hasil

Tombel pada menu utama berjalan sesuai dengan

1 ) Sesuai
fungsi.
Musuh dapat mengejar dan menyerang karakter

2 : Sesuai
pada jarak serang,
Hasil akhir skor yang didapat bisa ditampilkan

3 ) Sesuai
saat pemain menang atau kalah.

Indikator health bar pada karakter dan musuh
berjalan sesuai dengan fungsi.

Dan Tabel 4.2, disimpulkan bahwa semua fungsi berjalan sesuai dengan
tjuan yang diharapkan.

4.23 Pengujian Performance

Pengujian performance adalah pengujian yang dilakukan pada kinerja atau
respon perangkat keras. Pengujian performance dimakswikan untuk mengetahui
apakah aplikasi berjalan pada suatu perangkat keras tertentu dengan spesifikasi
perangkai keras yang berbeda-beda. Pengujian dilakukan menggunakan 4
komputer dengan spesifikasi berbeda. Hasil dari pengujian performance dari
Game Gunslinger terdapat pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3. Pengujian Performance

No Processor RAM VGA 05 Keterangan

likasi berjalan
{ | imelCeleron | 2GB | 718MB | winy | “PIiasiben

2 Intel Core i5 4GB 1765MB Win8 Aplikasi berjalan
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lancar

3 Intel Core 13

2GB

512MB Win7

Aplikasi Berjalan

Lancar

4 AMD Athon

2GB

512MB | WinXP

Aplikasi Berjalan
Lancar

5 Intel Pentium

51ZMB

256MB | WinXP

Aplikasi berjalan
dengan grafik
yang sedikit
patah-patah
(23fps)

Dari Tabel 4.3, dapat disimpulkan bahwa Game Gunslinger dapat
dijalankan pada komputer dengan RAM 512MB hingga 256MB juga dengan

menggunakan Windows XP, 7, dan B.

4.2.4 Pengujian Control Player

Pengujian control player adalah pengujian fungsi dari setiap tombol yang
sudah diterapkan untuk menpgerakian karakter utama. Hasil pengujian costrol
player dapat dilihat pada Tabel 4.4,

Tabel 4.4. Pengujian Controf Player

No Tombol Fungsi Hasil
1 — Bergerak ke kin Sesuai
2 — Bergerak ke kanan Scsuai
3 1 Melompat Sesuai

I
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Spast

Menembak

Sesyal

4.2.5 DPengujian Pada Pengzuna

Dari Tabel 4.4 menunjukkan bahwa semua fungsi dari comfrol player
berjalan sesuai dengan yang diharapkan.

Pengujian pada pengguna dilakukan uniuk mengetahui kepuasan pengguna

dalam memainkan Game Gunslinger dari desain, respon karakter utama dan
respon musuh. Pengujian pengguna dilakukan kepada 10 orang responden. Hasil
dari pengujian pengguna dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4. Pengujian pengguna

Respon Pengguna
Ne Pertanyaan Sangat Kurang
Baik Buruk
Baik Baik
Desain Menu
1 3% Ty (e 0%
Utama
2 Desain Stage 7% 30% 0% 0%
Respon
3 Pergerakan 4% 50% 10% 0%
Karakter
4 Alamnulasi Skor 20% &0% 20% 0%
Respon
5 Pergerakan 40% 40% 20% 0%
Musuh/Al
l
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Dari Tabel 4.4, dapat disimpulkan bahwa 7 dan 10 orang responden
mengatakan desain menu utama sudah cukup menarik dengan persentase 70%,
sisanya mengatakan desain sangat menarik dengan persentase 30%. 7 dari 10
orang responden mengatakan desain siage dangat menarik dengan persentase
70%, sisanya mengatakan desain sfage cukup menarik dengan persentase 30%.
Untuk pergerakan karakter 40% responden mengatakan sangst baik, 50%
mengatakan cukup baik, dan 10% mengatakan kurang baik. Untuk sistem
akumulasi skor 20% mengatakan sangat baik, 60% mengatakn cukup baik, dan
20% mengatakan kurang baik. Untuk respon musuh atau Al 40% mengatakan
sangat baik, 40% menatakn cukup baik, dan 20% mengatakan kurang baik.
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BAB YV
PENUTUP
Kesimpulan

Setelah penvelesaian Game Gunslinger maka penulis dapat menyimpulkan:

. Implementasi Finite State Machine dapat diterapkan pada game 2D bergenre

Adventure dengan indikasi musuh dapat mengejar dan menyerang pemain dengan
kondisi tertentu.

Semua fungsi dari menu, pergerakan musuh, hingga kontrol karakter utama berjalan
sesuai dengan yang diharapkan.

Dari hasil pengujian fungsional, Game Gunsiinger dapat dijalankan pada komputer
dengan RAM 512MB hingga 256MB juga dengan menggunakan Windows XP, 7,
dan 8,

Dari hasil pengujian pengguna dapat disimpulkan bahwa 7 dari 10 orang responden
mengatakan desain menu utama sudah cukup menarik dengan persentase 70%,
sisanya mengalakan desain sangal menarik dengan persentase 30%. 7 dari 10 orang
responden mengatakan desain stage dangat menarik dengan persentase 70%, sisanya
mengatakan desain stage cukup menarik dengan persentase J0%. Untuk pergerakan
karakter 40% responden mengatakan sangat baik, 50% mengatakan cukup baik, dan
10% mengatakan kurang baik. Untuk sistem akumulasi skor 20% mengatakan sangat
baik, 60% mengatakn cukup baik, dan 20% mengatakan kurang baik. Untuk respon
musuh atau Al 40% mengatakan sangat baik, 40% menatakn cukup baik, dan 20%
mengatakan kurang baik.

Saran

Setelah dilakukan pengujian terhadap Game Gunslinger maka masih ada kekurangan

sehingga untuk pengembangan lebih lanjut disarankan:

1.

Penambahan animasi menyerang pada musuh sehingga membuat Game terlihat lebih
menarik,

Penambahan stage pada Game karena dalam Game Gunslinger ini hanya terdapat 5
slage.,

36
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3. Pada Game Gunsiinger dapat ditambahkan alur cerita schingga Game dapat lebih
menarik untuk dimainkan.

4, Karakter utama hanya memiliki 1 aksi menyerang schingga dalam pengembangannya
dapat ditambahkan variasi serangan atau skil{/ dengan efek yang unik agar Game
terlihat lebih menarik.
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LAMPIRAN




Lampiran 1. Script Pemain

onClipEvent (load) {

]

var ground: MowieClip= root.ground:
var grav: Number=()

var gravity: Mumber=2;

var speed:; Humber=7;

var maxJump: Number=-30;

var touchingGround: Booclean=false;

onClipEvent (enterFrame) |

_y+=grav;
gravt=gravity:
while (ground.hitTest{ =, v,ktrue))!
_y==gravity;
grav=0;
|
if(ground.hitTest( x, yt3,true)){
touchingGround=true;
}
elsaq
touchingGround=£false;
}
if (Key.lsDown|Key.UF)&& touchingGround) {
grav = maxJump;
}
if (Key.isDown{Key.UF}&& !touchingGround) {
this.gotoAndStep (3);
cameralpdate () ;
}
else if (Key.isDown (Key.LEFT)&& touchingGround){
this. x -= speed;
this. xscale= -120;
this.gotoAndStop(2):
}
else if (Key.isDown (Key.RIGHT)&& touchingGround) {
this. x += speed;
this._xscale= 120;
this.gotolndStop(2);
}
else if (Key.isDown(Key.LEFT)&& !touchingGround) {
this. x -= speedy
this. xscale= -120;
this.gotoAndStop (2) ;
J
else if (Key.isDown(Key.RIGHT)&& !touchingGround: {
this. x += speed;
this. xscale= 120;
this.gotoAndStop (2);
}

else if(Key.isDown(Key.SPACE) &aatouchingGround) {
charAttack = true;
this.gotoAndstop(4);

|
elea if(Key.isDown (Key.SPACE) &4 ! touchingGround) {
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charhttack = true;
this.gotoAndStop (4}
}
else(
this.gotoAndStap{l];
b




Lampiran 2. Script Minion

42

onClipEvent (load) |

espead = 4;

grav=0;

1

onClipEvent (enterFrame) |

if({ _root.player.peluru.hitTest (this]) {

this.enemyhp.nextFrame () ;

this.gotolndStop(2);

}

elsef
this.gotoAndStop (1}

1

distance =4004;

tx = this. x:

ty = this._y;

sx = root.player. X;

sy = _root.player._v:

if (Math.sgrt{ (ax-tx)*(sx-tx) + (sy-ty)*(ay-ty))<diastance)

if(tx < sx) |

this. _x += espeed;

}

if(tx > sx)

this. ® -= espeed;

if (distance>400) |
this.gotoAndStop (1) ;

}

if( root.player.hitTest (this)){
_root.vcam.hpchar.nextFrame({}:

ot L s

{
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Lampiran 3; Script Elite Minion

onClipEvent {load) |

egpeed = §;

grav=0;

}

onClipEvent (enterFrame) |
if{_roct.player peluru.hitTast (this)) {
this.minionhp.nextFrame () ;
this.goteoAnd3tep (2] ;

}

distance =400;

tx = this. x:
ty = this._y:
8X = _root.plaver._ xi
sy = root.plaver._ ¥:

if (Math.sgrt({ (sx-tx)*{sx-tx) + {sy-ty)*(sy-ty))<distance] {

ifitx < ax) [

this._x += espeed;

1

if{tx > sx) {

this. x -= espeed;

if{distance=500) {
this.getoAndStop(l)

}

if(ty < sy) {

this. y += espeed;

}

if(ty > sy) {

this. ¥ -= espeed;

if({distance=500) {
this.gotolAndStop(l};

}

if{_root.player.hitTest (this)){
_root.vecam.hpchar.nextFrame () ;

gt Mgt gt gt et




Lampiran 5: Script Boss

onClipEvent (load) {

speed = 5;

}

onClipEvent {enterFrame) |

1f({ root.player.peluru.hitTest (this)){
_root.vcam.hpboss] .nextFrame(} ;

1

distance =1000;

tx = thiz. x:
ty = this. y;
sx = root,.player. x;
gy = _root.player. y;

if (Math.sgrt{ (sx-tx)*{ax-tx) + (sy-ty)*|sy-ty))<distance) |

ifi{tx <= 3x) {

this. x += speed;

}

EEitn > 8%) o

this. X —-= speed;

i1f{distance=900) {
this.gotoAndsStop (1) ;

1

if ity <= sy) |

this. y += speed;

}

ifity > syv) |

this. y -= speed;

if(distance=1500}{
this.gotolkndStop(l);

b

if( root.player.hitTest{this)}|(
_root.vcam.hpchar.nextFrame () ;

o R
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Lampiran 6: Script V-Cam

f**

® yCam ASZ2 vl.(0

&

+ yCam based on original code by Sham Bhangal and Dave Dixen

e

* Dynamic Begistration RS2 work by Darron S5chall

(www.darronschall.com)
+ and AS1 work by Robert Penner (www.robertpenner.com)
+*

Special Thanks to Josh Steele and Jeff Brenmer

w

i

* Eauthor Bryan Heizey
¥ @wersion 1.0

* @ecreated 1-Rpril-2008
*

* Requirements: Flash 8+ & Rctionsecript 2
x/

import flash.display.BitmapData;

addProperty (" x2", get x2,set x2);
addProperty{" v2",get y2,set v2};
addProperty("_xscale2",get xscalel,set xscalel);
addProperty (" yscale2",get yscale2,set yscaleZ};
addProperty (" _rotation2",get rotationZ,set rotationl);

FRELLEETA RO ER LTI i TP Edditi it idifiidd?iddiireddtditity
iy
£ Gat stage width and height

LRELLFEENEREL LT LIS TELLELL R

var cldScaleMode:String = stage.scaleMods;
stage.scaleMode = "exactFit";

var sW;Number = Stage.width:
var aH:Number = Stage.height;

stage.scaleMode = oldScaleMode;

FLEELILETLEE LT LT AL LT T T i i
ety

£/ Gt Voam width and height
FEELTPELTFFLELT et i iiredddddiriddddriiititss

var bounds obj:0Object = this.getBounds (this);

var camH:Number = Math.abs (bounds obj.yMax-bounds_obij.yMin);
var camW:Number = Math,abs (bounds_obj.xMax-bounds obj.xMin);

FEPESELTSELLLE TP LT IT T8 8T I LN ER LTS8 T30 PP T
N
/Y Creat Point for dynamic registration point
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LEPELLT P il EEririidiiiristy
var rp = {xithis._x, y:this. y};

onEnterframe = function () :Void {
camControl () ;

o

FEEEEEETEEEF AT LTI T ET LA T i I i d il it iyt idd it ddiiitiid iyt
A
LEEELETTTERPEE LT EEd ittt dd it iredddiiitiddidiiiidddddtiididdiiny
FHEEENE

function camControl (}:Voild {

LELLLLLTLEL LI ES L8t i i iditiitiridriritters
FLPFELLErresiys

// Move the registration point to the wCams current position
ISR F

Fp-¥
Ip. Y

X3
_y-180;

FREELELLTEER LI EE LIS LTS T8 it i iitid i iitiiiriiss

JIEEELETETTEr Y
s Gets the current soale of the wam

FEPERLELTELELLEI LA dT T iediditidirits/

var hiNumber
var w:Number

cami* { yscale*.0l);
camW* { xscale*.01);

LS LEET TP E LR AL TRt d ittt idddiindidiiiidss
PEEAEELIAEEL S
it Gets the stage to vCam scale ratioc

LEEETRLEETER LB E T LLOF LTS PR

sH/h;
=W /W

var _scale¥Y:Number
var _scaleX:Number

FRPELEELEELII AL E T L i ii i i iiitddid i ifiddiiriiiidid

FEEEELEdT sty
£ Positions the parent

PEOLELILTEEEEL LT e ed i idiiddddddidtdddiieirtdiirisy

{w/2)* scaleX;
(h/2)* scale¥;

I u

_xé
_y2
_xscale? = scaleX*100;
_yscale? = scaleY*100;
_rotation? = - rotation;
FELLLEEELLESLLL LRSS RLTS SIS ST LTSS

FEELLIAESTE L]
i Apply vCam filters ta bitmap
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FOLLTTENLEELLL L E LN i Tietiidsliiees

_parent.filters = this.filters:
_parent. transform.colorTransform =
this.transform.colorTransform;

}

this.onUnload = reset;
function reset () :Void |

CEELELILLEE LR AP L i i eddt it ddiidiitiidlirillitidly
FEEFLELLEEE Y

/A Rasets parent propercties
LRELLLLIL LS LLTL LIRSS

_parent._xscale
_parent. yscale
_parent._x = 0;
_parent. y = 0;
_parent._rotation = @;

_parent. visible = true;

100;
100;

(]

}

function set x2 (value:Number) :Void {
var a = {X:iIp.xX, ¥:Ip.¥}i
_parent.localToGlobal (a);
_parent._x += value-a.x;

;

function get x2 () :Number {
var a = {¥!Ip.X, VIIXp.V};
_parent.localToGlobal (a);
return a.x;

}

funetion set y2 (value:Number) :Void {
var a = {x:irp.x, y:rp.vi}:
_parent.localToGlobal (a);
_parent. y 4= value-a.y;

}

function get y21{) :Number {
var a = {KiIp.%, ¥:IP.Yli
_parent.localToGlobal (a];
return a.y;

I

function get xscaleZ() :Number
return parent. xscale;

}

function set xscaleZ(value:Number) :Vold |
setProperty? (" _xscale,value);

}
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function get yscale2 () :Number {
return _parent. yscale;

}

function set yscaleZ{value:Number) :Void ({
getProperty? ("_yscale”,value);
1

function get rotation2 () :Number {
return parent.rotation;

}

function set rotationd (value:Number):Void {
setPropertyd (" rotation™,value);

}

function setFroperty?{prop:5tring, n:Kumber):Void {
var a = (X:Ip.X, Y:irp.y}:
_parent.localTeoGlobal (a);

_parent [prop] = n;

var b = {®:Ip.%, Virp.v}:
_parent.localToGlobal (b} ;
_parent. ® -=
_parent. y —=
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5 | 02/02/2015 Revisi Tampilan Menun

4 |28/01/2015 | Demo Program "g ':

6 |02/02/2015 | Revisi Program 2=

7| 02/02/2015 Revisi Laporan

9 | 23/02/2015 Revisi Laporan

10 | 23/02/2015 | Revisi Laporan

Zas

B 02/02/2015 Revisi Makalah W
3 51

Fut-

Fout

Malang, 4 Desember 2014
Dosen Pembimbing

NIP.Y. 1018800189
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Nama : Zulio Raynaldi Pakar Helambang
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Masa Bimbingan : 27 Oktober 2014 S/D 27 April 2015

Judul Skripsi :Rancang Bangun Game Adventure Gunslinger menggunakan metode

Finite State Machine

No. Tanggal Uraian Paraf Pembimbing
I | 01/12/2014 Penambahan perancangan _{\jﬁ?
2 | 03/12/2014 | Revisi bab III _%?f
3 |20/01/2015 | Revisi bab IV (pengujian) ;IF?

4 |20/01/2015 | Demo Program ﬁ
Fal

5 |24/01/2015 | Revisi bab V (kesimpulan) =

i

6 | 28/01/2015 Acc bab IV dan bab V

7 | 10272015 Revisi makalah seminar hasil

Y
8 |15/02/2015 | Acc makalah seminar hasil '-.3'
9 | 20/02/2015 | Revisi laporan seminar komprehensil = 2 7
10 | 23/02/2015 | Ace laporan komprehensit ﬂ
2
Malang, 4 Desember 2014

Dasen Pembimbing

N
K
A
Sonny Prasetio, ST. MT
NIP.Y. 1031000433




INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
Fakultas Teknologi Industri
Program Studi Teknik Informatika $1

BERITA ACARA UJIAN SKRIPSI -
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI

Nama : Zulio Raynaldi Pakar Herlambang

NIM 11118001

Turusan : Teknik Informatika S-1

Judul : Rancang Bangun Game Adventure Gunslinger Dengan Metode Finite
State Machine
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Judul : Rancang Bangun Game Adventure Gunslinger Dengan Metode Finite
State Machine

Tanggal Fengu] Craan
- Perbaikin lstar belakmng
= Perhatkan abstrals

Paraf
- Tulisan asmg cetak miring 'Z?/
= Perbaiken penoenoran sub hab zL..Qr
) = Perbaiken nomer hodaman
23 Februari 2015 T - Penambehen penguiisn

= Pemyesuaian meiode FSh{ pada bah Ti1

+  Laporan mengeunakan spasi |5

- Penstaan laporn pada hainmen yang mesmiliki
bamynk space kosong

- Perbaikan shetriks

= Perbaiken flowchan game

_ - Penambahan efek: pads seting ternbakan

23 Februari 2015 n - Pemambahan pergujian spesifikisi minimum
hardware

- Perbadkan nomer gambariabel

Penguji Kedua

NS

MT
NIF.F 1031000431

NIP.P 1031000429
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