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» Genre Game FPS yang sedang digemari

~+ Di beberapa Game bergenre yang sama di
' masing-masingnya memiliki kekurangan
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Rumusan Masalah
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Bagalmana cara membangun aplikasi Game
3D First person shooter (FPS) survive from
death
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Maksud Dan Tujuan

" Maksud darl pembangunan aplikasi Game
* 3D FPS Survive From Death ini adalah
sebagal sarana penerapan Al yaitu FSM
dan algoritma A*

* Tujuan sebagal sarana hiburan serta
melatih pola pikir user dalam menentukan
strategi, melatih kreatifitas dan
meningkatkan intelektual untuk
menyelesaikan Game
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Batasan Masalah

»

.;.q \ " ,";‘.f. N i .‘a“"« - CL

Game hanya blsa di Jalankan pada komputer PC atau desktop.
Game bersifat offline tidak terhubung dengan jaringan internet.
Game hanya dapat dimainkan oleh satu pemain atau single player.
Menggunakan FSM untuk menentukan Behavior NPC

Metode pencarian jalur terpendek menggunakan menggunakan A*
Software pembangun aplikasi Game ini menggunakan Unity 4.0.

Software desain untuk aplikasi Game ini menggunakan Autodesk
3ds Max 2012, Adobe Ilustrator dan Adobe Photoshop.

Bahasa Pemrograman yang digunakan adalah Java script, Cs script
(c#) & boo script.

Sasaran usia pengguna 15 tahun keatas.
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Metodologi Penelitian
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» Teknik pengumpulan data
1. Studi literatur

2. Observasi

3. Wawancara
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Metodologi Penelitian

T | LAY Mo .
'» Metode pembangunan perangkat lunak
mengadopsi dari model waterfall

Definisi persyaratan

Mo Perancangan sistem
). dan perangkat lunak

Implementasi dan
pengujian unit

Integrasi dan

pengujian sistem
Operasi dan

pemeliharaan
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Game merupakan kata dalam bahasa mggrls
yang berarti permainan. Permainan adalah
sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan
tertentu.
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v Game Survive From Death

Game Survive From Death adalah
+ sebuah game first person shooter yang
mode permainannya mengadaptasi dari
w Mmode survival pada beberapa jenis game
lainnya yang dipadukan dengan
beberapa tingkat kesulitan yang
mengasah pola pikir
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= Game Survive From Death

i Terdapat beberapa unsur budaya
+ Indonesia yang ingin disampaikan

'« Rumah Adat
" 1. Rumah adat Aceh
2. Rumah adat batak
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~+ Algoritma A* merupakan perbaikan
' dari metode BFS
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i Algoritma A*
o

' Pencarian menggu nakan algorltma A*
‘mempunyal prinsip yang sama dengan
algoritma BFS, hanya saja dengan dua
.. Taktor tambahan.
» Setiap sisi mempunyai “Cost” yang
berbeda-beda

-+ Cost dari setiap simpul ke simpul

tujuan bisa dlperklrakan
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% Finite State Machine (FSM) ¢
vk |
' Metodologi perancangan sistem kontrol
'yang menggambarkan tingkah laku atau
prinsip kerja sistem dengan
w menggunakan tiga hal berikut: State
(Keadaan), Event (kejadian) dan action

(aksi).
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Use Case Diagram

<<include>> <<include>>
<

halaman misi

option menu
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jMenampiIkan level 1 permainan "
arakter berger.
ke depan
Karakter bergerak
ke kanan
Karakter menggunakar;\' Pandangan
senjata utama karakter ke k
»

Menggeraka Karakter berger: Pandangan )
ouse ke kanan mouse ke kiri melompat \karakter ke kana

arakter menggunak Karakter
senjata kedua y melakukan serangan,

Menampilkan
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PlayerDamage Vignetting

+List: newiist intesity: +RortationAxes: enum
- +hitpoints: int +intesy: float v
auorat E?-O'I . +pa§,50und: auodip +chromaticAberration: loat :Sensg!vytvé: goai
e | B | e
:n;)-(mﬁ”-hﬁt'ght;m +rwskin'pguiskin ' +vignetteshader: shader :m"'mmfﬁatt
-activeneignt: Ini N ) iale ; maximunmX: Tioa
: ixelsizeag'ustment' - +explshake: gameobject +vignettematerial: material B
p ) : +radar: gameobject +separableblurshader: shader Sl
+separablurmaterial; material +rotationY’: float

+awake(): voi +maxhitpoints: int
avake(): vod ¢ +chromaberrationshader: shader

+start(): void +damagetexture: texture L T )
+update(): void stime: float +chromaberrationrmaterial: material +Start()

+broadcast(): void +alpha: float
+calfunction: boolean

WeaponScript

+firemode: enum

+ammo: enum
+ammomode: ammo
+sounddraw: audioclip
+soundfire: audioclip
+soundreload: audioclip
+soundempty: audioclip
+switchmodesound: audioclip
+weaponanim: gameobject
+concrete: gameobject
+wood: gameobject
+metal: gameobject
+layermask: layermask

+mouselookscript: mouselook
+igidcontrollerscript: rigidcontroller
+playerdamagescript: playerdamage

RigidController

+falldamagemuttiplier: int
+fallanimego: gameobject
+playerweapon: gameobject
+start(): void +maxvelocitychage: float
+update(): void +maincamerago: gameobject
+playerdamage(int): void +Wweaponcamerago: gameobject

+debuginfo: enum
+showinpanettool: bool
+generatenormals: bool

+medic(int): void
+die(): void

+awake(): void
+fixedupdate(): void

+bulletspermag: int
+magazine: int

+ongui(): void MeleeScript
+weaponanim: gameobject
BeastAlI

+idleanim: string +oncolisionenter(collision): void +fireratesecondmode: float
+meleeattackrange: float +update(): void +reloadtime: float
+arget: transform +meleedamage: float +accelerate(): void +reloadanimspeed: float
+movespeed: int +meleeslash: audioclip +range: float
+rottationspeed: int +meleehituntagged: gameobject +force: float
+attackrange: float
+side: enum +chaserange: float

+meleehitenemy: gameobject WeaponManager - voi
+miswindows: bool *giveuprange: float

+inattack: boolean )
- - 4 +update(): void
+weaponsinuse: gameobject
+Licamera; camera anie: gameobject

+axehit: strin
+drawani tign- strin . : +lateupdate(): void
ELEILTEECHY +weaponingame: gameobject +ongui(): void

+widgetcont uiwidget +dontcomecloserrange: float

+panelcontainer: uipanel +maxdamage: float

sounderan: audiodp +worldmodels: rigidbody
+soudaxeslash: audioclip +hit: raycasthi
+halfpixeloffset: bool +H1NdafTﬁge{ float
+depthoffset: float +attack: audioclip

+crosshair: texture2d +distance: float
:?!i':“;lg:f“" +ayermaskweapon: layermask
. rce. .
+relativeoffset: vector2 +attacktime: float ; +layermaskammo: layermask
reativeatset: vector +attackdelay: float +awake(): void +se\ected.l?oolean +dropposition: transform
+awake(): void +checking: boolean +start(): void +layermask: layermask +switchweapontime: float
+start(): void +walks dioclip +update(): void sy +canswitch: boolean
o D € i ected): void +start(): void " - bool
+update(): void +n_axh_|tpo.|nt. float +ondrawgizmosselected(): voi +update): void +showwepgui: boolean
+h|tp<_)|nFs. float ongui(): void
+fravity: float +meleeattack(): void

+showammogui: boolean
+equipped: boolean

+awake(): void +meleeattackthi(): void +note: string

+start(): void +drawweapon(): void

+fixedupdate(): void +deselect(): void

+oncolisionstay(): void

+checkindelay(): void

+applydamage(float): void

+playwalksound(): void

+oncollisionstay(): void
+hitjumppad(float): void

+irerate: float

+depthpass: bool
€pthpass: bool +fireratefirestmode: float

+Wwigetarestatic: bool +target: transform

+movespeed: int
+rotationspeed: int
+attackrange: float
+chaserange: float
+giveuprange: float
+attackrepeattime: float
+anim: gameobject
+maximumhitpoints: float
+hitpoints: float
+attack: audioclip
+attacktime: float
+checkray: boolean
+dontcomecloserrange: int
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Sequence Diagram Mulal Main

scenemisi pausemenu permainan

Pemain

startgame()

1
audioplay

tampilan mainmenu .

animplay
onitemclick()

loadscene()

l
animplay

|
0

I_______________________________________
I_______________________________________

tampilan scenemisi
|

loadlevel

loadlevel()
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permainan rigidcontroller ’weagonmanager ’ meleescript ‘ ’ beastai

loadlevel()
ryJ ]-\

audioplay

Top Package::Pemain

animplay
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strart()
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awake()

update()
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selectweapon()

update()

|
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menggunakan senjata melee
|
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meleeattack()







AMD APU A8 3,0Ghz
Corsair Vengeance 4GB

Seagate 500GB

HIS Ati Radeon HD 6670
DDR5 2GB

Resolusi 1280x720
Optic 1 buah
1 buah

1 pasang
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by PENGUIJIAN by

e SV S
. Pengujlan dllakukan betUJuan untuk  menemukan
kesalahan kekurangan pada perangkat lunak yang diuiji.
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< B Pengupan tersebut dlmaksudkan untuk mengetahm
N perangkat lunak yang dibuat sudah memenuhi kriteria
yang sesuai dengan tujuan perancangan perangkat lunak.
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~* Pengujian dilakukan dengan dua macam teknik yaitu
. pengujian white box dan Pengujian black box.
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' e pengujian black box Ieb|h berfokus pada menemukan
v kesalahan program, sedangkan pengujian white box
 berfokus pada struktur internal (source code) program,
dimana setiap baris kode yang akan di-compile dicek satu

ey persatu untuk mengetahui apakah masih terjadi error
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F KESIMPULAN DAN |

e 4 SARAN

‘*kay Ao T

~ Berdasarkan haS|I penelltlan anaI|S|s perancangan sistem

- dan pengujian aplikasi game Survive From Death , maka
dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi game yang
dibagun telah memiliki grafis 3D yang baik serta tingkat
kesulitan yang diberikan sudah cukup sehingga membuat
pemain tidak terlalu mudah untuk menyelesaikan game.
Adapun misi yang diberikan membuat alur permainan

“ menjadi tidak membosankan serta menambah Kketertarikan
untuk dapat menyelesaikan game hingga akhir.
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3} Adapun beberapa saran yang mUngI%i‘n' po
 implementasikan nantinya, yaitu:

1. Memperkaya game dengan animasi cutscene yang lebih
| baik.

2. Menambah kemampuan Al agar jauh lebih cerdas dari
sebelumnya.




