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Latar Belakang

» Perkembangan aplikasi permainan saat ini

» Casual games merupakan permainan yang mudah
dimainkan

» Beberapa permainan yang berjenis area defense
terlihat sederhana dan kurang menarik




Perumusan Masalah

» Bagaimana membangun game area defense yang

menarik dan menantang




Maksud dan Tujuan

Maksud dari peneltian ini adalah membangun
game area defense yang berjudul Clownfish : The
Serious One. Sedangkan tujuan yang ingin dicapal
yaltu:

» Membangun aplikasi permainan area defense yang
menarik untuk dimainkan kembali.

» Membangun perilaku musuh yang bisa mengejar hero
sehingga membuat permainan menjadi lebih
menantang




Batasan Masalah (1)

» Game yang dibangun berbasis desktop atau hanya
diperuntukan untuk PC (Personal Computer).

» Game bergenre area defense dengan tampilan
animasi 2D dan dimainkan secara single player

» Sistem pada aplikasi ini hanya terdiri dari satu bagian
yaltu front end dimana front end berfungsi sebagali
antar muka utama aplikasi yang bersifat offline




Batasan Masalah (2)

» Tingkatan kesulitan permainan dibagi menjadi 2
bagian yaitu mudah dan sulit dengan 4 skenario yang
berbeda

» Kecerdasan buatan diimplementasikan pada musuh
yang akan mencoba mengincar karakter utama dan
pada NPC (Non-Player Characters) yang akan
menghalau musuh pengincar hero

» Game diperuntukan untuk masyarakat umum,
khususnya pada usia enam sampal sepuluh tahun



Batasan Masalah (3)

» Bahasa pemrograman yang digunakan adalah java.

» Aplikasi game dibangun menggunakan IDE
(Integrated Development Environment) Pocessing
2.0b3

» Metode analisis sistem yang digunakan adalah OOP
(Object Oriented Programming) dengan
menggunakan UML (Unified Modeling Language).




Metodologi Penelitian (1)

» Tahap pengumpulan data

o Studi Literatur

o Kuesioner




Metodologi Penelitian (2)

» Tahap pengembangan perangkat lunak
Metode Waterfall

ntegration a
S em Testing
. Operation and

Maintenance




Analisis Permainan Sejenis (1)

» Moon Invasion




Analisis Permainan Sejenis (2)

» Kelebihan

» Kekurangan

.



Analisis Game yang akan Dibangun

» Terdapat beberapa Level dengan tingkat kesulitan
yang berbeda

» Penerapan konsep Al pada musuh di aplikasi
permainan tersebut pada tingkatan tertentu

» Mengangkat tema tentang ekologi ikan badut




Sasaran User dan Kegunaan Game

» Sasaran user minimal berumur 10 tahun
» Sebagal sarana hiburan pengguna

» Dapat melatih kemampuan gerak reflek serta motorik




Storyboard Level 1




Storyboard Level 2, 3 dan 4




Flowchart Algoritma SMA¥

OPEN=kosong

CLOSED=kosong

v

Masukan node
awal ke OPEN

v

Set currentNode =
bestNode(OPEN)

Y& yi
tidak
v
Keluarkan currentNode dari
OPEN, masukan CLOSED
remove For to jumlah
badNode neighor currentNode do
(termasuk
parent dan ) ,
suksesornya) Periksa node(i) P
y sekitar currentNode
Telusuri jalur
tidak
ya ya
tidak
Ada dala
LOSED
tidak
b
tidak Ada dala a ode akh
; OPEN ?, Y erubah?
Masukan node(i) dalam OPEN
Set parentNode(i)=currentNode Nilai node(i)<g
Hitung dan simpan nilai f,g,h dengan ode dalam OPEN?2
Persamaan [2.1],[2.2],[2.3],[2.4]
ya
v
Set parentNode(i)=currentNode
Kaslkulasi ulang nilai g dan f
Set badNode = node
Telusuri jalur paling dangkal dengan
fcost terbesar
tidak

SELESAI |«




Analisis Algoritma A* (SMA star)

0 1 2

0 1 2 0 1 2 0 1 2
keterangan
A | Simpul awal
T | Simpul tujuan
Langkah OPEN CLOSED
1 [(1.1), (1,0), (0.1)] | [A(0,0)]
2 [(1,0). (0.1), T(2,2)] | [A(0.,0), (1,1)]

Simpul diperiksa
Simpul dipilih



Analisis Algoritma A* (SMA star)
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0 1 2

0 1 2

0 1 2

Langkah OPEN CLOSED
1 [0,1)] [A(0,0)]
2 [(1,2), (0,2)] [A0,0), (0,1)]
3 [0,2), (2,1), (2.2)] | [A(0,0), (0,2), (1,2)]
4 [0,2), (2,2), T(2,0)] | [A(0,0), (0.2), (1,2), (2,1)]
[0,2), (2,2), T(2,0)] | [(2,1), (2,0)]

Langkah OPEN CLOSED
1 [(0,1)] [A(0,0)]
2 [(1,2), (0,2)] [A(0,0), (0,1)]
3 [0,2), (2,1), (2.2)] | [A(0,0), (0,1), (1,2)]
4 [(0,2), (2,2), T(2,0)] | [A(0,0), (0,2), (1,2), (2,1)]




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(1)

» Dlagram use case

Memilih tingkat kesulitan




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(2)

» Diagram activity level 1

Pemain Sistem

®
\

CMenginisiaIisasi Informasi Perrminan)
v

CMenarrpiIkan Layar permainan Level 1)

CMenginisiaIisasi Map) CMenginisiaIisasi Musuh)

(Mengendalikan Hero)

/\Mengupdate Info pemaln)

v

(Mengupdate Info Permainan)

Misi Berhasil Misi gagal

CMenginisiaIisasi Level 2) CKer’r‘baIi ke Menu Utama)

@)




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(3)

» Diagram activity level 2

Pemain Sistem

CMenginisiaIisasi Informasi Permainan)

v

CMenarrpiIkan Layar permainan Level 2)

CMenginisiaIisasi Map) CMenginisiaIisasi Musuh)

CMengendaIikan Hero)

/\Mengupdate Info pemam)

CMengupdate Info Permainan)

Misi Berhasil Misi gagal

CMenginisiaIisasi Level 3) CKen’baIi ke Menu Utama)

@)




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(4)

» Diagram activity level 3

Pemain Sistem

o
v

CMenginisiaIisasi Informasi Permainan)

(Menampilkan Layar permainan Level 3)

(Menginisialisasi Map) CMenginisiaIisasi Musuh)

CMengendaIikan Hero)

| S :
/\Mengupdate Info pemam)

v

CMengupdate Info Permainan)

Misi Berhasil Misi gagal

CMenginisiaIisasi Level 4) CKenbaIi ke Menu Utarm)

)




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(5)

» Diagram activity level 4

Pemain Sistem

o
\

CMenginisiaIisasi Informasi Permainan)

CMenarrpiIkan Layar permainan Level 4)

CMenginisiaIisasi- Map) CMenQinisiaIisasi Musuh)

CMengendaIikan Hero)

| {Mengupdate Info pemain)

CMengupdate Info Permainan)

Misi Berhasil Misi gagal

CMenarrpilkan scene penutup) CKembaIi ke Menu Utama)

CKen’baIi Ke Menu Utama)




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(6)

» Class Diagram
World Node
+openSet
S T +closedSet o
+nodes +y
+GAMEMODE +path +ﬂ
+right
—> e +left P
+instructions +u »
+credits() +dgwn +y e
+diff() +moveleft TR +nothing
+draw() +moveRight JREEE +platform
+returnToMenuButton() +moveUp +iStart +item
+returnALLTHEWAYToMenuButton() VB +EndX +start
+exit() +score +EndY +end
<<boundary>> +oldScore -+addNbor() +iteml
Scene +enemy +Node() +item2
+food +distance() +blockWidth
+alpha +gravity +smastar() +blockHeight
+fadeSwitch Enemy +platformImages +gridWidth
+cutsceneSwitch Food +menu { \ +gridHeight
+stillNumber +ex +heroSprite +levelGrid
+startSound +ey +x +cutsceneOne +currentLevel
+startMenuMusic +m +y +items +currentPlatform
+startBGMusic +n T +startTime Hero
il +currentTime — +level()
+startup() +show() frroti +gameTime +hePosition +levelSquareAt()
+firstCutscene() +motion() +fmotion() +pY +velocity +changeBlock()
+fadeUp() +WBChealth() +fshow() +pX +heroAdjust +blockTop()
+fadeDown() +KillO) +fkill() oy +heroAdjustX +blockBottom()
+outlinedText() +gX +heroAdjustY +blockLeft()
+skipIntro() Y +earthBound +blockRight()
+lastCutscene() +rX +facingRight +reload()
<<controller>> +animDelay +render()
Controls +setup() +animFrame
+setupl() +speed
+
+keyPressed() Izggﬂzgg +?rlircst%e: ‘
+keyReleased() +draw() +airResistance
+mousePressed() +playGame() +runDelay
+cursor() +playgame1() +nopeSpeed
+movectrl() +playgame2()
+resetLevel() +playgame3() +hero()
+cameraPosition() +play() +reset()
+interfaceButtons() +playi() +input()
+mess() +play2() +wallBumpCheck()
+mess1() +play3() +move()
+mess2() +RBCwall() +draw()
+n‘ess‘3}8 +RBCwall2() +nextPart()
+mess +loop()




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(7)

» Diagram Sequence Level 1
O

<<boundary>> <<controller>> :Hero :Level
:World :Controls

: Pemain 1 : mulai permainan

_:‘ 2 : setup()

3 : render()

4 : draw() >|:|
5 : playGame() .D

|
_Fs : play()

7 : movectrl()

LT
J >_
8:
move() l 9 : wallBumpCheck()

alt / T_I 10 : reset()

11 : resetlLevel()
[waIIBumpC<heck = true]

[hePositign = end] 12 : nextPart()

L




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(8)

» Diagram Sequence Level 2

O <<boundary>> <<controller>> :Enemy :Food

X ‘World :Controls

: Pemain 1 : mulai permainan
‘ 2 : setup()

|3 :draw()
4 : playgamel()

5 : play1() 6 : show()

7 : fshow() 'L _
8 : mation() _ 'L
9 : fmotion() 'I_ _
I 10 : WBChealth() u 'L
11 : movectrl()
12 : fkill() U i
13 : kill() 'L

alt A 14 : mess1() ’D
[misi gagal] 15 : loop() _J

16 : setup()

[misi berhasil] |17 1 mess2()

P 18 : loop() ]J
19 : setup2() ]

1

=




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(9)

» Diagram Sequence Level 3
O

<<boundary>> <<controller>> :Enemy :Food

:World :Controls

: Pemain 1 : mulai permainan

I:I:l 2 : setup()

L |3:draw))
4 : playgame2()

5 : setup2() 6 : show()
7 : fshow() U

8 : mation() ¥ U
9 : fmotion() U %

| 10 : WBChealth()

11 : movectrl()
12 : fkill()

13 : kill() gl 'U
alt :l 14 : mess1() J

[misi gagal] 15 : loop() I_]

<
16 : setup()

[misi berhasil] P 18 : loop() |_
:| 19 : setup2()

gﬂ

17 : mess3()




Analisis dan Kebutuhan Fungsional(10)

» Diagram Sequence Level 4

<<boundary>> <<controller>> :Node :Enemy :Food <<boundary>> <<boundary>>
:World :Controls : Menu :Scene
: Pemain 1 : mulai permainan
2 : setup()
3 : draw()
4 : playgame3(;
loop
_) alt 5 : smastar()
>
[poss = iEnd] s I "
[predator] 6 : jalur yang harus dilalui L

I

8 : smastar()
9 : jalur yang harus dilalui T }

j 10 : draw()

[mrLfish]

l 11 : play3() 12 show()

13 : fshow()

14 : motion()
15 : fmotion{) T

i

L 16 : WBChealth()
17 : movectrl()

18 : fkill)

—

19 : kill(

alt / 20 : messi()
[misi gagal] | < 21 : loop() i
22 : setup()|

J

= ’ 23 : mess4()
[misi berhasil] ; 24 : lastCutscene() [
| _ 25 : credits() —‘ }
< L,

26 : returnALLTHEWAYToMenuButton()

27 : loop()




Implementasi

* Implementasi Perangkat Keras
* Implementasi Perangkat Keras

* Implementasi Antar Muka




Implementasi Antar Muka




Pengujian

» Alpha

» Beta




Pengujian Alpha

» Menu Utama

» Menu Mulai Permainan

» Memilih Tingkat Kesulitan
» Menu Petunjuk

» Menu Kredit

» Menu Keluar

» Algoritma SMA* (SMA stan)




Pengujian Alpha

» Flowgraph Pengujian SMA*




Cyclomatic Complexity V(G)

Edge = 21, Node = 14
V(G) = Edge - Node + 2
VG) =21 -14 + 2
VG =7+ 2

VG) =9




Independent Path

, 12,14, 17,19, 20, 21

, 12,13, 15,17, 19, 20, 21

, 12, 14,17, 19, 20, 21

,6,7,9,10, 11, 12, 14,17, 19, 20, 21
,12,14,6, 7,9, 10, 11, 12, 14, 17, 19,

1,12, 13, 15, 17,19, 20,21

o, 16,18, 3,4,5,8, 21

Path9=1,2,3,4,6,7,9,10,11,6, 7,9, 10, 11, 12, 13, 15, 17, 19, 20,

—

—i




Predicate Node

V(G) = Jumlah node yang memiliki lebih dari 1 jalur + 1
V(G)=8+1
V(G)=9




Graph Matriks

V(G) = Jumlah Graph Matriks + 1

V(G)=8+1
V(G)=9
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Kesimpulan

Bahwa pada proses pencarian dengan algoritma SMA*
berjalan dengan baik, karena setiap pengujian

menghasilkan nilal yang sama.




Pengujian Beta

5. Aplikasi permainan ini menarik untuk dimainkan lagi.
Hasil kuisioner untuk permvataan ke-5 dapat dilihat pada tabel 4.18.

Tabel 4.18 Hasil kuisioner ketertarikan pada aplikasi permainan

Pernvataan Jawaban Skor Responden s
Sangat Setuju 3 0
Setuju 4 10 40
5 Ragu-Ragu 3 20 60
Tidak Setuju 2 0 0
Sangat Tidak Setuju 1 0 0
JUMLAH 30 100

100
P =—x100% =66.67%
150

Gambar 4.13 Interpretasi pertanvaan ke-5



Kesimpulan

Game area defense vyang Dberjudul
Clownfish . The Serious One adalah aplikasi
permainan yang bergenre area defense games
vang menarik untuk dimainkan karena alur
permainan yang jelas dan memilki permainan
vang menantang karena telah diterapkannya

kecerdasan buatan pada musuh.




Saran

» Pengembangan alur aplikasi permainan agar mudah
untuk dimengerti.

» Pengembangan tampilan aplikasi permainan secara
keseluruhan.

» Penambahan entitas lain seperti adanya penghalang dan
lain sebagainya




Terima Kasih



