MEMBANGUN APLIKASI
GAME DEATH CASTLE




Perkembangan game
Minat masyarakat terhadap game semakin tinggi
Game statis cenderung membosankan



Rumusan masalah dari penelitian ini adalah
bagaimana membangun aplikasi game dengan
judul Death Castle ?



Berdasarkan permasalahan yang akan diteliti, maka
maksud dari penelitian ini adalah membangun
aplikasi permainan Death Castle.

Sedangkan tujuan yang hendak dicapai dalam
penelitian ini adalah untuk membuat game berjenis
arcade menjadi lebih menarik minat pengguna
untuk memainkannya.



Metode yang digunakan pada musuh adalah
algoritma A*

Game ini hanya bersifat single player (offline) dan
memiliki 2 level

Musuh yang disertakan pada game ini terdiri dari 2
jenis musuh

Menggunakan metode Collision Detection untuk
memaksimalkan pembangunan game



Bahasa pemrograman yang digunakan adalah C#
.net dengan software pembangun Visual Studio
2010.

Menggunakan framework XNA 4
Game yang dibangun memiliki tampilan grafis 2D



Metodologi Penellitian
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Pengembangan Perangkat Lunak(Waterfall)

Requirements
definition
System and

software design
Implementation
and unit testing

Integration and
system testing

Operation and
maintenance




Analisis Game Sejenis pada Game Labirinth Prison
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Pemain terjebak terjebak dalam sebuah penjara yan
dipenuhi dengan musuh yang menjaga penjara tersebut.

Pemain harus mengumpulkan koin untuk mendapatkan
kunci yang akan digunakan untuk melangkah ke level yang
berikutnya.

Pemain harus menghindar dari musuh yang berada di arena
permainan.

Jika pemain ditabrak oleh musuh, maka [ife point/darah

akan berkurang dan apabila habis maka permainan akan
berakhir.



Activity Diagram Metode pergerakan musuh pada Game
Labirinth Prison




Alur permainan yang monoton
Lemahnya penerapan Al pada objek musuh.
Kurangnya variatifnya entitas permainan terutama pada kemampuan musuh

% Labyrinth Prison Current Rating: 3/4 Votes | Rate this game:

scription:

Play Count:
3446

Share Online:

freearcade.com



Deskripsi Game

Game yang akan dibangun merupakan game yang
berjenis arcade dan gameplay-nya pun hampir sama
dengan game Labirinth Prison. Akan tetapi dilakukan
beberapa modifikasi alur permainan dan melakukan
perubahan metode, yaitu menerapkan Algoritma A*
pada entitas musubh.



Story Board Game Death Castle
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emain






Analisis Metode Game Death Castle
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e Struktur Data Pada Algoritma A*

0 1 2
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[ List<PathNode> adjacentNodes = new List<PathNode>(); }

Representasi Arena permainan Death Castle dalam bentuk Graph



Algoritma A*

f(n) = g(n) + h(n)

Keterangan - Keterangan

L Simpul awal / posisi musuh ) Simpul awal / posisi musuh
v : o ; 4 Simpul tujuan / posisi pemain
.Simpul tujuan / posisi pemain . Py posistp

o : impul yang diperik
. simpul yang diperiksa - Sunpllyeng dinerik




Activity Diagram Metode Pergerakan Musuh Pada
Game Death Castle
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Kebutuhan Fungsional

O




Kebutuhan Fungsional (Use Case)




Kebutuhan Fungsional (Diagram Activity)
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 Diagram Activity Penyajian
Permainan

 Diagram Activity Perhitungan Skor

 Diagram Activity Perhitugan Sisa
Peti

 Diagram Activity Perhitungan
Algoritma A*

 Diagram Activity Lihat Petunjuk




Diagram Activity Penyajian Permainan
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Aplikasi Game Death Caste
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Diagram Perhitungan Skor




Diagram Activity Perhitungan Sisa Peti




Diagram Activity Perhitungan A*

Pemain Sistem

I

éemilih menu permainan dengan perhitungan Aa.

éengambil koordinat musuh sebagai node&\x

éengambil koordinat pemain sebagai node aw?

@elakukan perhitungan Heurist@

( menampilkan nilai cost ke layar perhitungan )




Diagram Activity Lihat Kredit
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Kebutuhan Fungsional (Sequence Diagram)
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* Sequence Diagram Penyajian
permainan

* Sequence Diagram Perhitungan
Algoritma A*

* Sequence Diagram Lihat Petunjuk

 Sequence Diagram Lihat Kredit




Sequence Diagram Mulai Permainan




Sequence Diagram Perhitungan A*
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1: Ml Permainan | | |
| | |

| |
|

11 el
nitialize() | 1.1.1: AddEnenmy) | 1.1.1.1: FindPathi)
] 1 144.2 Wit ko
|
|
|



Sequence Diagram Lihat Petunjuk

|
|
|
1: Piih Menu Lihat Petunjuk }

1.1 Load()
1.1.1.1: Tampilkan Layar Petunjuk 1111: Penmjukl) 1




Sequence Diagram Lihat Kredit
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1: Pilih Menu Lihat Kredit

1.1.1.1: Tampilkan Layar Kredit




Kebutuhan Fungsional
(Class Diagram)

S MainMenuScreen \
1 1 > WUENtr o = 1
+PetunjukEntrySelectedQ —
< +DrawQ
. “+KreditEntrySelectedQ el
> 1 “+LoadContentQ
1 +UnLoadContent(Q
+CheckPlayerDeathQ = Goal_Manager
1 SActveConntzint
3 5
Player —e;nveFramecount. lng
S BaseSprite: Sprite —-disabledFrameCount: int
o -baseAngle: Vector2 +AddPetiQ
Tile_rMap +playerSpeed: float e,

=
+KreditMenuScreenQ |

STaewiath: it e e
+UpdateQ meManage:
1 +DrawQ F--=-1_-o__. e r
-handleKeyboardMovementQ = +Score: int
-handleKeyboardShotsQ +CurrentWave: int
~dampToworldQ +JumlahAwalPeti: int
~repositionCameraQ +JumMaxPet: int
~texture: Texture2D ~checkTileObstadesQ +JumPetiSekarang: int
~tiles: list<Rectangle> = N
-mapSquares: int - —InActiveSprite: Sprite :'Set:é‘i\lngameo
- z +Active: bool
AScSaunreTteo s 2 +LastSpawnCounter: float | - ZEvei20
2P0 % +MinSpawnCounter: float Hevel30
+SquareWorldRectangle QO o +M' T Vet “+setumlahPetiQ
+SquareScreenRectangleQ = aplocation: Vector2 '
+GetTileAtSquareQ 3 +Draw0 x5
+SetTileAtSquare( 3 +DeactiveQ
+GetTileAtPixelQ +Draw0 3
+IswallTile = -
+UpdateQ Sprite 1..=| +UpdateQ B
FEEESE0 4Texture: Texture2D w
+worldLocation: Vector2 55
+Velocity: Vector2 Weapon_Manager 7
Camera me: float 1..= < ” .
—_ “+currentFrame vector2 BBl s bl -
iRoston: Vector2 “+timeForCurrentFrame: float z -
+viewPortSize: Vector2 SE>qired: bool +shotRectangle: Rectangle
+WorldRectangle: Rectangle S+ EnTColos: Color +WeaponSpeed: float
“+shotTimer: float
“MoveQ SAmmate s topped: Hool +shotMinTimer: float
+TransformQ GECOmCLbE S Dot '\ “+rocketMinTimer: float
+ViewPortQ +CollisionRadius: int +WeaponTimeRemaining: ﬂoat
S I=BoxCollidin: ~weaponTimeDefault: floa
+IsCirdeCo|Iid§\gO -tripleWeaponSplitAngle ﬁoat
+maxActivePowerups: int
“+timeSincel astPowerup: float
+timeBetweenPowerups: float

+FireWeaponQ

~checkWeaponUpgradeExpireQ

-tryToSpawnPowerup(
eckPowerupSpawns0

-initialDuration: int
—remainingDuratios
—initialColor: Color

~finalColor: Color +UpdateQ
+Draw:
+ElapsedDuration0 ~createlargeExplosionQ
+Draw(Q
+UpdateQ
= PathFinder e
e TEareniiode: patNode
ira CostsStraight: int +EndNode PathNode
CostbDingonal int “+gridLocation: Vector2
Efek_manager —opentist: list +TotalCost: float
— -nodeCosts: Vector2 +DirectCost: float
+Effects: Particle —currentiNode Vector2 G s
“Texture: Texture2D ke fﬂdLo‘c:atn:BO
+ParticleFrame: Rectangle Sprite -findAdjacentNodesQ mienahils]
+EnemySpeed: float -addNodeToOpenListQ “+IsEqualToNodeQ
+RandomDirectionQ +CurrentTargetSquare: vector2 +FindPathQ +Operation10
+UpdateQ “+Destroyed: bool
+DrawQ +WorldLocation: Vector2
+AddE’¢"°='°"0 +Texture Texture2D
+AddLargeExplosionQ
+AddSparkEffect) +UpdateQ
+Draw(Q
=DetermineMoveDirectionQ
=reachedTargetSquareQ
EnemyManager *getNewTargetSquareQ

+Enemies: Ghost
+EnemyTexture: Texture2D
+EnemylInitialFrame
+MaxActiveEnemy

+AddEnemyQ
+UpdateQ
+DrawQ Beast

+HealthQ




IMPLEMENTASI DAN
PENGUJIAN



Implementasi
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Implementasi Antarmuka
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Pengujian
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Menu Utama

Tombol kontrol pemain

Collision Detection

Implementasi Algoritma A* terhadap objek musuh



Pengujian Beta




KESIMPULAN DAN SARAN
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