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LATAR BELAKANG MASALAH




PERUMUSAN MASALAH

gkcm game
ilaku musuh
C darl game
nalisis.



MAKSUD DAN TUJUAN

: MAKSUD dan TUJUAN

Berdclsurkan permasalahan yang diteliti, maka maksud dari

penullsan tugas akhir ini adalah untuk membangun game

- Out dengan menambahkan tantangan
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BATASAN MASALAH

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

Game dibangun memiiliki 3 level.

ual bersﬁat artificial Intelligence,
~ deng menggunakcm metode algoritma
- A*dalan melakukan pencarian terhadap

e
=



= ',—Meng_gunakcm pemodelan berorientasi objek

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).




~ PENGEMBANGAN
PERANGKAT LUNAK

Requirements
Definition

System and
Software Design

Implementation
and Unit Testing

Integration and
System Testing

ﬂ)peration and
Maintenance




ANALISIS GAME SEJENIS

MADOE-BY ALEESAHDER DLUGOSA




'ANALISIS GAME DETECTIVE
~_ CODEOUT

18
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Terlibat Dalam Game




STORY LINE

 ;-_;.‘ Det.ectlve yang bernama Brian harus

- _mengul gkap kasus pembunuhan
’ lrektur bank. Setelah

moggi adalah

- s ™
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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
-_--dengcm hngkclt kesulitan yang akan




Entitas yang terlibat dalam permainan

Brian Brian adalah karakter player utama pada

3 game, memiliki kemampuan untuk
melompat, menghindar, dan juga bertarung
dengan musuh

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

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

Moggi merupakan musuh di level 3. Moggi
merupakan bos dari jack dan Billy.
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-~ STORY BOARD




~ STORY BOARD LEVEL 1




| STORY BOARD LEVEL 2




~ STORY BOARD LEVEL 3
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ANALISIS ALGORITMA A*

* Algoritma A* melakukan pencarian jarak
terpendek dengan biaya yang
diperhitungkan didapat dari biaya
se%enarnya ditambah dengan biaya

- perkiraan. Dalam notasi matematika

 dituliskan sebagai :

-~ fm=gn)+hn.




ANALISIS ALGORITMA A*

Gambur Arena Permainan pada Game Detective Code
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ANALISIS ALGORITMA A *
Posisi vang dihitung/diperiksa

Posisi tujuan




- ANALISIS ALGORITMA A*

~ * Hasil Langkah pertama

M Posisi awal

Nilai vang dipilih

Posisi tujuan
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Posisi awal

Posisi vang dihitung/'diperiksa

Posisi tujuan




- ANALISIS ALGORITMA A*

‘_,_f:i;hg_l:(_ah kedua

Posisi awal

Nilai vang dipilih
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-~ ANALISIS KEBUTUHAN
-~ FUNGSIONAL




<<include>>

<<include>>

memulai permainan

lihat petunjuk

lihat about

level 1
/\

<<include>:

A4

level 2

<<include> >

level 3

System




= Achvvl!l'y Dlagram Mulai Permainan

pemain sistem

Masuk Aplikasi Permainan

( Menampilkan Menu utama >

A

C/Iem'lih Menu Mulai PermainaD Cnem‘lih Menu Abot.D C’Ien’ilih Menu Contr®

C/Ienan'pilkan Intr? Cﬁnan‘pilkan Halaman AbOLD C/Ienarrpilkan Menu Contr@

Cenan’pilkan menu yang dipilD
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Activity Diagram Intro

e pemain aplikasi permainan

Cﬁsuk apIikasi permainah \ﬁenampilkan menu utama
% L

C‘em‘lih menu mulai pern*ainah

( menampilkan introl >

memilih tombol lanjut

< memilih menu lanjut >
| / menampilkan intro 3 >

( menampilkan intro 2 >

menampilkan intro 5

< menampilkan lanjut >

< memilih tombol lanjut \)

menampilkan level 1




~ Activity Diagram Level 1

pemain Aplikasi Permainan

P .

e masuk level 1 _/ menampikan permainan IevelD

inisialisasi pemain

A inisialisasi huruf
inisialisasi musuh 1

< 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 musuh 2
( inisialisasi huruf )

( menyelesiakan misi level 2
level 2 selesai )

( menampilkan level 3 >
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Activity Diagram Leve

- g S - — -

——— -

Aplikasi Permainan

masuk level 3 (/ menampilkan permainan level 3 >

Cnisialisasipen«aiD CnisialisasirrusuhD <inisia|isasirrusuh2> ( inisigisasiraja ') <inisia|'sasi huruf>

< menyelesiakan misi level 3 >
level 3 selesai )

( permainan selesai )

6




_ Activity Diagram Lihat petunjuk

pemain I sistem

pilih petunjuk

\ﬁenampilkan petunjuk permainan ga@

®




- AcltivitY Diagram Lihat about

pemain sistem

pilih kontrol f menampilkan menu about >

.




SEQUENCE DIAGRAM

. Sequence diagram mulai permainan
 baru
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Sequence Diagram Mulai
= Permcuncm Baru

e = — e T
- B RS - - - i -
—

X Men m

: pemain

1 : mulai permainan

|(14‘_|2 : controls()

3 :i menampilkan menu utam




Sequence Diagram Intro

Men m Intro NextButton IntroTwo NextButtonTwo IntroThree NextButtonThree| | IntroFour NextButtonFour| | IntroFive
1 : mulai permainan
|2 controls()
 menampilkan menu utarag 4 * prepare‘)(
6 : act()
5 : menampilkan intrp 1 4>|:-| 7 :act()
| 9: act() 10 : act()
8 : menampilkanintro Two e
12 : act() 13 - act
11 : menampilkah Intro Three 0
15 : act()
14 : menampilkan intro four '|_J 16 : act()
17 : menampilkan intro Five -




ence Diagram Level 1
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Sequence Diagram Lihat
~ Petunjuk

O MainUtama Control
: pemain
1 : mulai permainan(
) 2 : Control page()
|

3 : menampilkan menu control




Sequence Diagram Lihat
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: pemain

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

3 : menmpilkari menu about -
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Implimentasi



Implementasi Antar Muka

Polisi: Detektif saya butuh
bantuan anda ada pembunuhan
di hotel Hilton dan saya kes

Q\%ﬁ:

Detektif : tolong ambil kan k
ertas yang tertinggal di kor
ban itu....Polisi: siap dek!




Implementasi Antar Muka

) )
SKORE:200

SISA MUSUH:1

& 9

LEVEL 2 SISA MUSUH:2



Implementasi Antar Muka

DETECTIVE > UT
CONTROL :

=J KIRI

:_J KANAN

==\ '« | TEMBAK
LOMPAT

B cpacE

Aabout

~ Seorang Detective yang berusaha untuk
~untuk mengungkap misteri siapa pelaku
dibalik sebuah pembunuhan dengan
~mengumpulkan huruf-huruf sebagai kode
dari misteri pembunuhan

t oleh Fadli Fadlillah Sulaiman
edarkan di UNIKOM

i_1908 C‘%

fadlimovic
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Black Box

engujian
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Pengujian mulai permainan

Kasus dan Hasil Uji(Data benar)

Masukan Keluaran vang Pengamatan Kesimpulan
diharapkan

Pilih Mulai Menampilkan fmire ! | Dapatmenampilkan | [+] Diterima
Intro 1 [ ] Ditolak

Pilih lanjut Menampilkanintro 2 | Dapatmenampilkan | [+] Diterima
intro 1 intro 2 [ ] Ditolak

Pilih lanjut Menampilkanintro 3 | Dapatmenampilkan | [+] Diterima
intro 2 intro 3 [ ] Ditolak

Pilih lanjut Menampilkanintro 4 | Dapatmenampilkan | [v] Diterima
intro 3 intro 4 [ ] Ditolak

Pilih lanjut Menampilkanintro 5 | Dapatmenampilkan | [+] Diterima
intro 4 intro 3 [ ] Ditolak

Pilih lanjut Menampilkan map Dapat menampilkan | [] Diterima
intro 5 level 1 map level 1 [ ] Ditolak

Menvelesalkan | Menampilkan map Dapatmenampilkan | [+] Diterima
level 1 level 2 map level 2 [ ] Ditolak

Menvelesaikan | Menampilkan map Dapat menampilkan | [+] Diterima
level 2 level 3 keterangan menang | [ | Ditolak




- Pengujian Tampil kontrol

EKasus dan Hasil Uji(Data benar)
e Masukan Eeluaran vang Pengamatan Eesimpulan
—— diharapkan
- | Pilih Kontrol | Menampilkan Dapat menampilkan | [+] Diterima
o= informasi informasi [ ] Ditolak
= mengendalikan mengendalikan
permainan permainan
Pilih kembali | Menampilkanmenu | Dapat menampilkan | [+] Diterima
utama menu utama [ ] Ditolak
Pilih skip Menampilkanintro 1 | Dapat menampilkan | [v] Diterima
mtro 1 [ ] Ditolak




- Pengujian Tampil About

Kasus dan Hasil Uji(Data benar)

Masukan EKeluaran vang Pengamatan Kesimpulan
= diharapkan

- | Pilih About Menampilkan Dapat menampilkan | [+] Diterima

=== informasi pembuat informasi pembuat [ ] Ditolak

== aplikasi permainan aplikasi permainan

Klik kembali | Menampilkanmenu | Dapatmenampilkan | [+] Diterima

utama menu utama [ ] Ditolak
Klik skip Menampilkanintro 1 | Dapat menampilkan | [v] Diterima

intro 1 [ ] Ditolak
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‘White Box-Cyclomatic Complexity (V(G)
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Independent path
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Graph Matrices
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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

e 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.
g
F= — x100%
skorideal

P = Nilai persentase yang dicari
S = Jumlah frekuensi dikalikan dengan nilai yang di tetapkan
jawaban

Skorideal = Nilai tertinggi dikalikan dengan jumlah sampel



Interpretasn pertanyaan level ke 1

80 9% 100%




T..l_r]teﬁ_\i‘rpretési pertanyaan level ke 2

RG ST . SS

0% 20% 40% 60% 80 86.66% 100%



..-Ir]tepi‘rpretési pertanyaan level ke 3

RG ST . SS

0% 20% 40% 60% 78% 80 100%



Int_erpretasn pertanyaan level ke 4

RG ST - SS

0% 20% 40% 60% 80 8733% 100%



....Ir]’_cemi‘rpretési pertanyaan level ke 5

= - by — .
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RG ST - SS

0% 20% 40% 60% 80 ss8.66% 100%



Int

quretési pertanyaan level ke 6

6. w-i_cazzl_ieyang dikﬁmpulkan mudah dipecahkan.

RG ST  SS

0% 20% 40% 60% 808266% 100%



- Kesimpulan

,afﬁplay yang terdapat pada aplikasi permainan
~ Detecti &‘f@de out sudah sesuai dengan detective.
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e —

'dl cerdas dengan mencari jalurnya
ne nUJu lokasi pemain.
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