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LATAR BELAKANG MASALAH 

• Game sejenis “jump” 

 

• Musuh bersifat pasif dalam bergerak 
dan menyerang 

• Tidak Adanya Level Sehingga Terkesan 
Monoton 



PERUMUSAN MASALAH 

Bagaimana 
mengembangkan game 
dengan perilaku musuh 

yang berbeda dari game 
yang di analisis



MAKSUD DAN TUJUAN 

• MAKSUD dan TUJUAN 

Berdasarkan permasalahan yang diteliti, maka maksud dari 

penulisan tugas akhir ini adalah untuk membangun game 

Detective Code Out dengan menambahkan tantangan 

sebagai berikut: 

• 1. Menambahakan keunikan game berupa misi 
memecahkan code. 

• 2. Menambahkan behavior musuh dengan kecerdasan 
buatan. 
 

 



BATASAN MASALAH 

• Game 2 dimensi Detective code out yang 
dibangun dengan genre side scrolling. 

• Game dibangun memiliki 3 level. 

• NPCs (non playable characters) yang akan 
dibuat bersifat artificial Intelligence, 
dengan menggunakan metode algoritma 
A* dalam melakukan pencarian terhadap 
pemain. 



BATASAN MASALAH 

• Game ini bersifat single player. 

• Perancangan perangkat lunak menggunakan 
tools Greenfoot dengan bahasa pemograman 
java. 

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

• Menggunakan pemodelan berorientasi objek 
dengan tools UML. 

• Pengguna yang memainkan berumur 11 tahun 
keatas. 

 



PENGEMBANGAN 

PERANGKAT LUNAK 



ANALISIS GAME SEJENIS 

• JUMP 



ANALISIS GAME DETECTIVE 

CODE OUT 

• Story Line 

• Analisis Tingkat Kesulitan 

• Entitas Yang Terlibat Dalam Game 

• Story Board 



STORY LINE 

• Detective yang bernama Brian harus 
mengungkap kasus pembunuhan 
seorang direktur bank. Setelah 
diselidiki ternyata moggi adalah 
pelaku utamanya. 



ANALISIS TINGKAT 

KESULITAN 

• Dalam game ini, terdapat 3 level yang 
masing-masing level dibedakan 
berdasarkan alur cerita, tingkat 
kesulitan rintangan yang harus 
dihadapi, jumlah dan jenis enemy yang 
bertambah. Di setiap peningkatan level, 
user akan dihadapkan pada enemy 
dengan tingkat kesulitan yang akan 
bertambah. 



Entitas yang terlibat dalam permainan 

NO. NAMA GAMBAR PENJELASAN 

1. Brian   Brian adalah karakter player utama pada 
game, memiliki kemampuan untuk 
melompat, menghindar, dan juga bertarung 
dengan musuh 

2. Jack   Jack merupakan musuh pada level 1, jack 
memiliki kemampuan untuk mengejar Brian 
jika berada pada radius jarak 
penglihatannya, melompat dan bertarung 
dengan Brian 

3. Billy   Billy merupakan musuh pada level 2, Billy 
memiliki kemampuan untuk mengejar Brian 
jika berada pada radius penglihatannya, 
melompat dan bertarung dengan Brian 

4. Moggi   Moggi merupakan musuh di level 3. Moggi 
merupakan bos dari jack dan Billy.  



STORY BOARD 

• Level 1. 

• Level 2. 

• Level 3. 



STORY BOARD LEVEL 1 



STORY BOARD LEVEL 2 



STORY BOARD LEVEL 3  



ANALISIS ALGORITMA A* 

• Algoritma A* melakukan pencarian jarak 
terpendek dengan biaya yang 
diperhitungkan didapat dari biaya 
sebenarnya ditambah dengan biaya 
perkiraan. Dalam notasi matematika 
dituliskan sebagai :  

    f(n) =g(n)+h(n). 
• Dengan perhitungan ini algoritma A* 

adalah complete dan optimal. 
 
 



ANALISIS ALGORITMA A*  

Keterangan :    P  : pemain 
    M  : musuh 

Gambar  Arena Permainan pada Game Detective Code 
Out 



ANALISIS ALGORITMA A*  

• Langkah pertama 



ANALISIS ALGORITMA A*  

• Hasil Langkah pertama 



ANALISIS ALGORITMA A*  

• Langkah Kedua 



ANALISIS ALGORITMA A*  

• Hasil langkah kedua  



ANALISIS ALGORITMA A*  

• Jalur terpendek 



ANALISIS KEBUTUHAN 

FUNGSIONAL 

• Use Case Diagram 

• Activity Diagram 

• Sequence Diagram 

• Class Diagram 



Use Case Diagram 

System

pemain

memulai permainan

lihat petunjuk

lihat about

intro
level 1

level 2

level 3

<<include>> <<include>>

<<include>>

<<include>>



Activity Diagram Mulai Permainan 

pemain sistem

Masuk Aplikasi Permainan
Menampilkan Menu utama

Memilih Menu Mulai Permainan

Menampilkan Intro

memilih Menu About Memilih Menu Control

menampilkan Halaman About Menampilkan Menu Control

menampilkan menu yang dipilih



Activity Diagram Intro 
pemain aplikasi permainan

masuk aplikasi permainan menampilkan menu utama

memilih menu mulai permainan

menampilkan intro1

memilih tombol lanjut

menampilkan intro 2

memilih menu lanjut

menampilkan intro 3

menampilkan lanjut

menampilkan intro 5

memilih tombol lanjut

menampilkan level 1



Activity Diagram Level 1  
pemain Aplikasi Permainan

masuk level 1 menampilkan permainan level 1

inisialisasi pemain inisialisasi musuh 1
inisialisasi huruf

menyelesiakan misi level 1

level 1 selesai

masuk level 2



Activity Diagram Level 2  
pemain Aplikasi Permainan

masuk level 2 menampilkan permainan level 2

inisialisasi pemain inisialisasi musuh 1

inisialisasi huruf

menyelesiakan misi level 2

level 2 selesai

menampilkan level 3

inisialisasi musuh 2



Activity Diagram Level 3 

pemain Aplikasi Permainan

masuk level 3 menampilkan permainan level 3

inisialisasi pemain inisialisasi musuh 1
inisialisasi huruf

menyelesiakan misi level 3

level 3 selesai

permainan selesai

inisialisasi musuh 2 inisialisasi raja



Activity Diagram Lihat petunjuk 

pemain sistem

pilih petunjuk menampilkan petunjuk permainan game



Activity Diagram Lihat about 

pemain sistem

pilih kontrol menampilkan menu about



SEQUENCE DIAGRAM 

• Sequence diagram mulai permainan 
baru 

• Sequence diagram level 1 

• Sequence diagram level 2 

• Sequence diagram level 3 

• Sequence diagram lihat petunjuk 

• Sequence diagram lihat about 



Sequence Diagram Mulai 
Permainan Baru 

MenuUtama

 : pemain

1 : mulai permainan

2 : controls()

3 : menampilkan menu utama



Sequence Diagram Intro 

MenuUtama Intro NextButton

 : pemain

IntroTwo NextButtonTwo IntroThree NextButtonThree IntroFour NextButtonFour IntroFive

1 : mulai permainan

2 : controls()

3 : menampilkan menu utama 4 : prepare()

5 : menampilkan intro 1
6 : act()

7 : act()

8 : menampilkan intro Two
9 : act() 10 : act()

11 : menampilkan Intro Three
12 : act() 13 : act()

14 : menampilkan intro four
15 : act()

16 : act()

17 : menampilkan intro Five



Sequence Diagram Level 1 



Sequence Diagram Level 2 



Sequence Diagram Level 3 



Sequence Diagram Lihat 
Petunjuk 

 : pemain

MainUtama Control

1 : mulai permainan()
2 : Control page()

3 : menampilkan menu control



Sequence Diagram Lihat 
About 

 : pemain

MenuUtama About

1 : mulai permainan()
2 : About page()

3 : menmpilkan menu about



Class Diagram 
Animation

-numImages: int
-ticksStopped: boolean
-isRepeating: boolean
-animTotalTime: int
-animPeriod: int
-seqDuration: int
-showPeriod: int
-imPosition: int

<<create>>+Animation(fileName: String, num: int, period: int, duration: int, repeat: boolean)
<<create>>+Animation(prefixfileName: String, postfixFileName: String, num: int, period: int, duration: int, repeat: boolean)
+loadImage(fnm: String): BufferedImage
+setAnimImagesFromOneFile(fnm: String, num: int): BufferedImage
+setAnimImagesFromFiles(prefixFileName: String, postFileName: String, num: int): BufferedImage
+updateImage()
+getCurrentImage(): BufferedImage
+stop()
+isStopped(): boolean
+resume()
+draw(g: BufferedImage, x: int, y: int)

BufferedImage

-x: int

<<create>>+BufferedImage(filename: String)
<<create>>+BufferedImage(x: int, y: int)
<<create>>+BufferedImage(bim: BufferedImage)
+sampleMethod(y: int): int

-Images*

Bullet

<<create>>+Bullet(man: Pemain)
+update()
+move()

Code

~huruf: String = ""
~code: GreenfootImage

<<create>>+Code()
+act()
+tampilCode()

Credit

<<create>>+Credit()
+prepare()
+act()

GameWorldManager

+imMoveSize: int
-TILE_SIZE: int = 64
-tiles: ArrayList
+canMoveRight: boolean
+canMoveLeft: boolean
+canScroll: boolean = false
-sprites: ArrayList
-sprites2: ArrayList
+amusuhNum: int
+bmusuhNum: int

<<create>>+GameWorldManager(gp: myWorld)
+init()
+setMoveFlag()
+draw(g: BufferedImage)
+drawMim(g: BufferedImage)
+update()
+loadTileMap(filename: String): TileMap
+loadImage(fnm: String): BufferedImage
+getTileCollision(sprite: Sprite, oldX: int, oldY: int, newX: int, newY: int): Point
+worldCollisionHorizontal(sprite: Sprite, thisPos: Point, nextPos: Point, offSetX: int): boolean
+worldCollisionVertical(sprite: Sprite, thisPos: Point, nextPos: Point, offSetY: int): boolean
+spriteCollision(s1: Sprite, s2: Sprite, isPemain: boolean): boolean
+getOffsetY(): int
+setOffsetY(a: int)
+getOffsetX(): int
+getSprites(): ArrayList
+getSprites2(): ArrayList
+isScrollLeft(): boolean
+isScrollRight(): boolean

-im1

-im2-im3-tileImage*

InstructionMenu

<<create>>+InstructionMenu()
+act()
+prepare()

Main_1

<<create>>+Main()
+act()
+addCursor()

MusicPemain

-sequence: Sequence
-sequencer: Sequencer
-file: File

<<create>>+MusicPemain()
+loadMusic(fileName: String)
+playMusic()
+stopPlaying()
+isStopped(): boolean
+repeating()
+replay()

MUSUH

-GRAVITY: int = 1
-JUMPSPEED: int = 20
-numImages: int
+runningRight: boolean
+runningLeft: boolean
+standRight: boolean
+standLeft: boolean
-offsetX: int
-offsetY: int
-jumpSpeed: int
+isJumping: boolean = false
+canJump: boolean = false
+onGround: boolean = false
+musuhType: int
+AMUSUH: int = 0
+SMUSUH: int = 1
+TMUSUH: int = 2
+musuhName: String

<<create>>+MUSUH(x: int, y: int, type: int, name: String, numImage: int, gameW: GameWorldManager)
<<create>>+MUSUH(x: int, y: int, type: int, name: String, gameW: GameWorldManager)
+jump()
+jumpStopped()
+drop()
+update()
+move()
+hasFoundPemain(): boolean
+thisPosition(): Point
+nextPosition(): Point
+draw(g: BufferedImage)
+drawMim(g: BufferedImage)
-setJumpSpeed(jumpS: int)

-animRight

-animLeft

-gameWorld

myWorld

+FPS: int = 50
+WIDTH: int = 900
+HEIGHT: int = 600
+direction: int
+SOUTH: int = 4
+NORTH: int = 1
+EAST: int = 2
+WEST: int = 3
+TILESIZE: int = 64
+width: int = 900
+heigth: int = 600
-state: int
-GameRunning: int = 0
-GameOver: int = 1
-GamePaused: int = 2
-GameFinish: int = 3
-enemy: ArrayList
-score: int
+isGameOver: boolean = false
+isMusicStopped: boolean = false
+bullets: ArrayList
~keycode: String
-font: Font
+leftPressed: boolean = false
+rightPressed: boolean = false
+TOTALLEVEL: int = 3
+level: int = 1
-levelUp: boolean = false
+backX: int = 0
+backY: int = 0
-canShowRank: boolean = false
+mimiMode: boolean = false
-getDoor: boolean = false

<<create>>+myWorld()
+stopped()
+started()
+gamePaint()
+gameRender()
+gameUpdate()
+drawMimiMap()
+act()
+testkeyPressed()
+checkGameOver()
+loadLevel()
+checkShooting()
+changeState(s: int)
+checkCollision()

+gameP

-im

-backImage

-mim

-gameWorld

+bul

+music~code

Pemain

-GRAVITY: int = 1
-INISPEED: int = 20
+runningRight: boolean
+runningLeft: boolean
+standRight: boolean
+standLeft: boolean
-offsetX: int
-offsetY: int
+jumpSpeed: int
+isJumping: boolean = false
+canJump: boolean = false
+onGround: boolean = false
+UNATTACK: int = 3
+UpScrollY: int = 4
+DownScrollY: int = 5
+runningState: int = 2
+RUNRT: int = 0
+RUNLT: int = 1
+STDRT: int = 2
+STDLT: int = 3
+LFNUM: int = 3
+lives: int = LFNUM
-count: int = 0
-hearts: ArrayList
-heart: Life
-scrollCount: int = myWorld.HEIGHT

<<create>>+Pemain(world: GameWorldManager, gp: myWorld)
+update()
+drawHearts(g: BufferedImage)
+updateHearts()
+resetCount()
+move()
+thisPosition(): Point
+nextPosition(): Point
+draw(g: BufferedImage)
+drawMim(g: BufferedImage)
-setJumpSpeed(jumpS: int)

-pemain+pemain

+man

-animRight

-animLeft

-gameWorld

-gameP

RAJA

-GRAVITY: int = 1
-JUMPSPEED: int = 10
-numImages: int
+runningRight: boolean
+runningLeft: boolean
+standRight: boolean
+standLeft: boolean
-offsetX: int
-offsetY: int
-jumpSpeed: int
+isJumping: boolean = false
+canJump: boolean = false
+onGround: boolean = false
+musuhType: int
+BRAJA: int = 0
+SMUSUH: int = 1
+musuhName: String
+LIVE: int = 20

<<create>>+RAJA(x: int, y: int, type: int, name: String, numImage: int, gameW: GameWorldManager)
<<create>>+RAJA(x: int, y: int, type: int, name: String, gameW: GameWorldManager)
+jump()
+jumpStopped()
+drop()
+update()
+move()
+hasFoundPlayer(): boolean
+thisPosition(): Point
+nextPosition(): Point
+draw(g: BufferedImage)
+drawMim(g: BufferedImage)
-setJumpSpeed(jumpS: int)

-animRight

-animLeft

-gameWorld

Sprite

#locX: int
#locY: int
#dx: int
#dy: int
-numImages: int
-imFileName: String
-width: int
-height: int
-SIZE: int = 12
#isLooping: boolean
-pWidth: int
-pHeight: int
-isActive: boolean = true
#state: int
#MOVE: int = 0
#DISMISS: int = 1
#ISHITTED: int = 2
#ISLIVE: int = 3

<<create>>+Sprite()
<<create>>+Sprite(x: int, y: int, imfile: String, num: int)
+setImage(fnm: String): BufferedImage
+loopImage(animPeriod: int, seqDuration: int)
+stopLooping()
+isActive(): boolean
+setActive(a: boolean)
+move()
+draw(g: BufferedImage)
+setDX(x: int)
+setDY(y: int)
+getDX(): int
+getDY(): int
+setX(x: int)
+setY(y: int)
+getX(): int
+getY(): int
+getHeight(): int
+getWidth(): int
+changeState(s: int)
+getState(): int

#animPlayer

#image

TileMap

-xMapHead: int
+TILE_SIZE: int = 64
-offsetX: int
+offsetY: int
-screenWidth: int
-screenHeight: int
-mapWidth: int
-mapMoveSize: int
+tMapMoveRight: boolean = false
+tMapMoveLeft: boolean = false

<<create>>+TileMap(width: int, height: int)
+getMapHead(): int
+getWidth(): int
+getHeight(): int
+getTile(x: int, y: int): BufferedImage
+setTile(x: int, y: int, tile: BufferedImage)
+tilesToPixels(numTiles: int): int
+pixelsToTiles(pixelCoord: int): int
+scroll()
+drawTileMap(g: BufferedImage)
+drawMim(g: BufferedImage)

+tMap

-tiles

*

Intro

<<create>>+Intro()
+act()

IntroTwo

<<create>>+IntroTwo()
+act

IntroThree

<<create>>+IntroThree()
+act()

IntroFour

<<create>>+IntroFour()
+act

IntroFive

<<create>>+IntroFive
+act



Implimentasi 

• Implementasi Antar Muka 



Implementasi Antar Muka 



Implementasi Antar Muka 



Implementasi Antar Muka 



Pengujian sistem 

1. Pengujian Alpha 
 

2. Pengujian Betha 



Pengujian Alpha 

• Pengujian Black Box 

• Pengjian white Box 



Pengujian Black Box 

• Pengujian mulai permainan 

• Pengujian Tampil Kontrol 

• Pengujian Tampil About 



Pengujian mulai permainan 
 



Pengujian Tampil kontrol 
 



Pengujian Tampil About 
 



White Box 

• Algoritma A* 

• Collision Detction 



White Box Algoritma A* 
 

• Kerangan : 

• = Menggambarkan kondisi 

 .     = Menggambarkan aksi  

 



• V(G) = E – N + 2 

• V(G) = 26 – 22 + 2 

• V(G) = 6 

• Di mana: 

• E = jumlah edge pada grafik alir 

• N = jumlah node pada grafik alir 

 

White Box-Cyclomatic Complexity (V(G) 

 
 



• Path 1 = 1-2-3-4-5-6-7-22 

• Path 2 = 1-2-3-22 

• Path 3 = 1-2-3-4-5-8-9-10-11-12-20-21-22 

• Path 4 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-13-14-15-16-20-
21-22 

• Path 5 = 1-2-3-4-5-8-9-10-13-17-18-19-20-21-22 

• Path 6 = 1-2-3-4-5-8-9-10-11-12-20-9-10-11-12-
20-21-22 

 

 
 

Independent path 
 
 



  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 
Hasil 

1   1                                         0 

2     1                                       0 

3       1                                   1 1 

4         1                                   0 

5           1   1                             1 

6             1                               0 

7                                           1 0 

8                 1                           0 

9                   1                         0 

10                     1   1                   1 

11                       1                     0 

12                                       1     0 

13                           1     1           1 

14                             1               0 

15                               1             0 

16                                       1     0 

17                                   1         0 

18                                     1       0 

19                                       1     0 

20                 1                       1   1 

21                                           1 0 

22                                             0 

Hasil 5 

 
 
 

Graph Matrices 
 
 
 



 
 
 

Graph Matrices 
 
 
 

• V(G) = Jumlah Graph 
Matric + 1 

• V(G) = 5 + 1 

• V(G) = 6 



 
 
 

Kesimpulan-white box  
 
 
 

• Berdasarkan hasil pengujian dihasilkan nilai 
Cyclomatic Complexity yang sama yaitu  6, maka 
dapat disimpulkan bahwa pada proses pencarian 
dengan algoritma A* (A star) berjalan dengan 
baik, karena setiap pengujian menghasilkan nilai 
yang sama. 



Pengujian Betha 
• Kuesioner 

• Kuesioner disebarkan menggunakan teknik Simple 
Random Sampling  kepada 30 orang dari umur 11 
tahun ke atas 

• Kuesioner terdiri dari 6 pernyataan dengan 
menggunakan skala 1 sampai 5. 

 

 

P = Nilai persentase yang dicari 

S = Jumlah frekuensi dikalikan dengan nilai yang di tetapkan 
jawaban 

Skorideal = Nilai tertinggi dikalikan dengan jumlah sampel 

 

 



Interpretasi pertanyaan level ke 1 

1. Tampilan aplikasi permainan Detective Code out  
secara umum sudah baik 



Interpretasi pertanyaan level ke 2 

2. Musuh yang terdapat pada aplikasi permainan 
Detective code out sudah cerdas 



Interpretasi pertanyaan level ke 3 

3.  Musuh yang terdapat pada aplikasi permainan 
Detective code out sudah cerdas 



Interpretasi pertanyaan level ke 4 

4. Cara pengoprasian dari mulai menu sampai menuju ke 
arena permainan Detective code out mudah dimengerti. 



Interpretasi pertanyaan level ke 5 

5. Aplikasi permainan Detective Code Out  menarik untuk 
dimainkan 



Interpretasi pertanyaan level ke 6 

6. Kode-kode yang dikumpulkan mudah dipecahkan. 



Kesimpulan 

• Gamplay yang terdapat pada aplikasi permainan 
Detective code out sudah sesuai dengan detective. 

• Musuh menjadi cerdas dengan mencari jalurnya 
sendiri untuk menuju lokasi pemain. 

 



saran 

• Game bisa dibuat 3 dimensi. 

• Musuh bisa lebih sulit untuk dikalahkan. 

• Game bisa dikembangkan kearah mobile. 
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