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Latar Belakang

e Permainan game berjenis Turn Based Strategy
(TBS).

e Skenario game kurang dan tidak terdapat
karakter utama dalam game Tactic Core .

» Cerita pandawa memiliki konflik diantara
kelompok pandawa dan kelompok kurawa.

o Gameplay yang kurang menarik dalam game
Tactic Core.



Perumusan Masalah

» Bagaimana membangun aplikasi game
berbasiskan Turn based Strategy yang
memiliki skenario game dan gameplay
lebih menarik dengan judul The Kingdom
of Pandawa



Maksud

* Membangun game The Kingdom of
Pandawa berbasis turn based strategy.



Tujuan

e Membuat permainan game berjenis TBS
(Turn Based Strategy) yang
mengimplementasikan cerita pandawa lima
di dalamnya sehingga skenario dan
gameplay menjadi lebih menarik bagi
pengguna untuk memainkannya.



Batasan Masalah

e Game 2 dimensi Pandawa of The Kingdom yang dibangun
dengan genre TBS (Turn Based Strategy)

e Memiliki karakter utama yaitu Pandawa dan yang akan
dimainkan oleh pemain adalah karakter Yudhistira

e Mempunyai waktu penyelesaian permainan game dibatasi
sampai level 3.

e Artificial intelligence yang digunakan pada NPC (non
playable character) adalah algoritma A* untuk pathfinding
dalam battle system.



Tidak membahas tentang keseimbangan status karakter.
Media interaksi permainan game menggunakan keyboard.
Pengguna yang memainkan berumur || tahun ke atas.

Perancangan perangkat lunak menggunakan tools Netbeans
6.9.1 dengan bahasa pemrograman java

Aplikasi game akan berjalan pada mesin atau komputer PC
yang dipasang JVM (Java Virtual Machine).

Pendekatan analisis yg digunakan ialah Object Oriented
(OO0).



Metodologi Penelitian

e Studi Literatur
e Observasi
e Kuesioner



Model Waterfall




Anaslisis Masalah Game Tactic Core
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Alur kontrol menyerang pada game Tactic
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Aktivitas melangkah NPC (Non-Playable
Character)

Sistem pemain

update giliran

mulai giliran NPC

Cmenjalankan Al pada NPC)

.Cmengakhiri giliran semua kamkter)

{ inisialisasi posisi NPC }, .{ tentukan posisi pemain }

(menvesuaikan pergerak dengan batas jarak vang dapat ditempuh)

C menentukan jarak melangkah }

Einisialisasi rute dan arah pergemkan}

Cmelangkah sesuai basis AI}




Aktivitas menyerang NPC (Non-Playable
Character)
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Alur kontrol lewati giliran pada game
pandawa of the kingdom
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Alur kontrol summon pada game
pandawa of the kingdom
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Story Board Level |




Story Board Level 2




Story Board Level 3
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Diagram Activity Story Game
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Diagram Activity Multiplayer Game
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Activity Diagram Petunjuk
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Sequence Diagram Story Game

. pemain

MainGame

MainManager

1 : membuka game

11 : tampil menu

12 : story game

MainMenu

GameFrame

20 : tampil permainan

InfoPanel

MapPanel

2 : MainMenu() .
' ; 3 loadimage() ; ' - -
: drawbackground()
5 : drawMenu()
6 : drawCursor()
E ' 7 : MenuControl() : : '
! 9:loadImage() 82 add(] U
10 : setVisible()
: : i {14 :GameFrame() _ |
i 15:loadimage() : g
U <17 ¢ loadimage() L 167200
s ] s s . 18 add) | s
¢ 10 : setVisible() . ! 1 M- . :




Sequence Diagram how to play

: pemain

MainGame

MainMenu GuideFrame

GuideManager

4 : loadImage()

F

1 : how to play

] . 2 : MainMenu() .

rU 3 : GuideFrame() _

: : E 7 : add()
: 8 setVisible() z i

2 1 tampil how to play | [ : ,LJ

5 : drawGuide()

6 : GuideControl()



Sequence Diagram level |
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Sequence Diagram |

X

< pemain

1: level 2
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19 : findPath{)




Sequence Diagram level 3
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MainGame GameFrame

GameManager MapPanel
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Class Diagram

1
pandawaofthekingdom
Chara
- +face: image
Sound +tile: image
+mana: int
+suara: AudiolnputStream +name: Strin
A +klip: Clip el
+NamaFile: String
+ooping: boolean MapPanel
SRupeals +curlmg: Image
+Sound() ¢ int
+Sound(String, String) =
+load(String, String): boolean +margin: int +canMove: boolean
+setFileName(String): void +tileOffsetx: int +canAttack: boolean
= +setiooping(boolean): void GameFrame +canSelected: boolean
+setRepeat(int): void - : +Chara(String[])
sgetClip(): Clip *frameWidth: int +setFace(Image): woid
+getRepeat(): int || +frameticight: int : (Enaoe)
+getLooping(): boolean +scriWidth: int +staryY: int
+getNamaFile(): String +serHeight: int -osnownam_age. boolean +setOwner{Player): void
+getURL(String, String): URL +GameFrame() +damage: int +setCanAttack(boolean): void
‘HsLﬂﬂded() boolean +tolnfo(Chara): void +MapPanel() +setCanMove(boolean): void
+play(): m +infoUpdate(): void +tileXToPixel(int, int): int +setCanSelected(boolean): void
+stop(): vo ) +toMap(): void +paintComponent{Graphics): void +getATK(): int
+SoundAttack(): void +toMap(int): void +setStart(): woid +getATKr(): int
+mowe(): void +getDEF(): int
+attack(): void +getHP(): int
+isGameOver(): void “+getMovr(): int
SplashScreen +summonTask{String): void +getFace(): Image
+modeMode(): void +isCanAttack(): boolean
+duration: int +attackMode(): void +isCanMove(): boolean
+SplashsScreen(int) +waitTask(): void "’iscti‘"se'f;mdto; fmooiecm
el +endTask(): void +getMana(}: in
+showSplash(): void () oetMaxHP(): int
i +getName(): String
+getowner(): Player =
GameManager Map Control +getTile(): Image Algoritma
+kit: Toolkit X el +isAlive(): boolean +istOpen: List<HexaMap>
+charaFolder: String apControl() +istClose: List<HexaMap>
Main +imagesFolder: String ~+keyTyped(KeyEvent): void +dunia: MapPanel
+a - String +keyPressed(KeyEvent): void +hexa: HexaMap
“main(String[1): woid +soundFolder: String +keyReleased(KeyEvent): void = Lisk:
+GameManager() +prosesastar()
+loadimage(String, String): Image +hitungNilaiG(HexaMap hexa)
+loadMap(String): HexaMap +hitungNilaiH{HexaMap hexa)
+changeTurn(): void +hitungNilaiF(HexaMap hexa)
+loadChara(String): Chara
<= <enumeration> >
MainMenu i Player
:;rameW!dl:: int +Frost: Player HexaMap
rameHeight: int s
By :g.m “e““s";t":""}’ InfoPanel IFm'aa:‘ea-_ F:i“'e' +tileImage: Image
+scrHeight: int +infoImg: Image +posX: int Eanaac hiodiasn
+m: Menu ﬂ;;m:i:s?atze +infoHeight: int posv: int +castle: boolean
+ ke : Dil Z
+MainMenu() By g ZATOShEe DinnO T +castle: int +HexaMap(int, int)
S SiELons. Stals “+maonster: int +setlmage(int, int, Image): void
- etImage(int, int): Image
+Monster: State int +player() :gelwmsh(()- i ¥ o
+Show: State +curlndex: int +changeMana(int): void g
+End: State +getMana(): int Faathaighe()s nt
E P —— &tpns(’_nt‘-im): e +getChara(int, int): Chara
MainManager +State() +paintComponent{Graphics): woid +getPosX(): int +setChara(int, int, Chara): void
+setactChara(Chara): void & “+setCastle(int, int, boolean): void
-+kit: Toolkit . mire. Ll +isCastle(int, int): boclean
i : Stri “+changeCastle(int): void = = A
-HmageFolder: String Menu 53 “+setOwner(int, int, Player): void
+soundFolder: String “+getCastie(): int 2
. < il “+getOwner(int, int): Player
HoadDm: String, Srng)[S~| TTM: MainManager EEhangENOeSERNWIL)C Vol +isAarea(int, int): boolean
oadimage( 9. 9. +curPos: int InfoControl +getMonster(): int +setAreaFalse(): void
+curMov: int +isChara(int, int): boolean
+mc: MenuControl *kmffﬂmg?gﬁ 0 = +isSummonArea(int, int): boolean
ey Type WETIL)= MO +setAttackArea(int, int, int, int): wvoid
ﬁzxgﬁi&:&“"do +keyPressed(KeyEvent): void ﬂesett\llﬂ’ial’a(() void t' &
+drawMenu(} +keyReleased(KeyEvent): void +setDeath(int, int): void




Perancangan Method Inisialisasi Karakter

b 4
path = Syslem.getPropeaerty{"user.dir™) = /

File_ separatorChar + "chara/™ + name + "_.chara”

b 4

reader = BufferedReader{FileReaderFile{path})

b 4

lime = reader.readLine])

|

while (true)

v

w

reader.close(); detail[{++count]] = lina

b
newChara =
Chara(detail)

h 4

newChara.setFace(loadlimage())
newChara.setTile{loadimage())

v

/ return newChara /

- selaesai I



erancangan Method Inisialisasi

Arraylist = lines

‘ Image(] Slelmage = loadimage{} |

loadimage={"tileForastL pn
[= )

l

Line=reader.readline(}

Tidak

reader.close()}

lines.add(line)

l

Rath.maa(widih,
ne_length(}

l

=0; vy < heaight; y=++)
= 0: = < width: x++)
line =

|

(Stringllines. getiy}
ch = line._ charftx

newhlap.setCastie(x, v)
newhdap. setOwner{x, v

width =

for (int w
For (int =

‘ newhap setimage( ) |

|

return newhdap

selesai

d



Perancangan Method Inisialisasi Move

mChara = getChara(startX, start¥)

l

setCharajcurPosX, curPosY, mChara) ‘

<

gelOwner(curPosX, curPosY) == tum

changeCastle(-
iy changeTurn(}

name = "castleFrost.png" name = "castleFlare.png"

4{ setOwner(curPosX, curPosY, turn) }-7

img = this.gm loadimage("map/", name)

setimage(this.curPosX, this.curPosY, img)

infoUpdate()

selesal



Implementasi

* Implementasi perangkat keras

- Processor dual core
- RAM dengan kapasitas minimum 256MB
-VGA Card dengan kapasitas minimum 256 MB

* Implementasi perangkat lunak
= JavaVirtual Machine (JVM).

* Implementasi instalasi aplikasi game

=Copy file the kingdom of pandawa.jar pada direktori komputer
- Buka dan klik pada file tersebut.
- Setelah itu, game tersebut akan menampilkan permainan.



* Implementasi antar muka




Kontrol kursor ke arah kiri

Kontrol kursor ke arah kanan

Kontrol kursor ke arah atas

Kontrol kursor ke arah bawah

Tombol enter

&
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4
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Tombol cancel

L ] Il
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T

Continues Game?

Yes No




Pengujian

* Alpha

- Pengujian dilakukan untuk memastikan
aplikasi berjalan sesuai dengan tujuan yang
diharapkan.

* Beta
- Pengujian yang dilakukan secara objektif



Pengujian Alpha

* Menu utama

* Menu story game

* Menu how to play
 Algoritma A* (A-star)



Pengujian Beta

1. Gameplay pada game i mudah.

Tabel 4.6 Perhutungan persentase pertanyaan ke-1

Pertanvaan Keterangan Skor | Frekuensi 5
Sangat Setuju 5 10 30
Setuju 4 13 72
1 Fagu-ragu 3 2 6
Tidak Setuju 2 0 0
sSangat Tidak Setuju 1 0 0
Jumlah 30 122




Kesimpulan

 Permainan The Kingdom of Pandawa telah
memiliki ggmeplay yang menarik

 Musuh menjadi cerdas dengan mencari jalurnya
sendiri untuk melawan pemain

e Skenario permainan The Kingdom of Pandawa
menjadi lebih menarik untuk dimainkan



Saran

e Permainan The Kingdom of Pandawa ini masih
dapat dikembangkan lebih lanjut lagi, terutama
dalam cara bermain dan juga jumlah pemain
menjadi MMOP (Massive Multiplayer Online
Player) secara online
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