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LATAR BELAKANG 

 

 Perkembangan game pada saat ini 

 

 Game platformer yang memiliki gameplay bersifat 

Action-Shooter 

 

 Karakteristik terhadap NPC dari game yang akan dibuat 

 

 

 



RUMUSAN MASALAH 

 Bagaimana membangun  game dengan mengembangkan 

perilaku dari NPC yang berbeda dari game yang 

dianalisis 



MAKSUD 

 Maksud dari penelitian tugas akhir ini adalah 

untuk membangun game The Legend of Cursed 

Amulet. 

 



TUJUAN 

 Untuk membuat musuh lebih agresif sehingga 

permainan menjadi lebih menyenangkan. 

 

 Untuk membuat interface yang lebih spesifik 

terhadap informasi penggunaan gameplay-

control. 



BATASAN MASALAH (1) 

 Level yang di batasi adalah 3 level, dimana level 

2 tingkat kesulitan lebih tinggi dibanding level 1, 

dan akan melawan bos di level 3. 

 

 AI yang digunakan pada NPC dengan Algoritma 

A* (A Star) untuk menentukan rute terpendek. 

 

 Aksi yang dapat dilakukan yaitu hanya 

melompat, menembak dan mengambil barang. 



BATASAN MASALAH (2) 

 Musuh yang ada berupa monster dengan kondisi 

tertentu. 

 

 Komponen-komponen penyusun aplikasi 

permainan ini diarsipkan menjadi file .JAR pada 

tahap akhirnya. 

 

 Aplikasi ini dibuat menggunakan bahasa 

pemrograman JAVA dengan GREENFOOT 

sebagai game engine. 



METODOLOGI PENELITIAN (1) 

Metodologi yang digunakan adalah deskriptif 
dengan pendekatan kuantitatif. 

 

Tahap pengumpulan data 

 

 Studi Literatur 

 

 Observasi 

 

 Wawancara 

 



METODOLOGI PENELITIAN (2) 

 Tahap pengembangan perangkat lunak Metode Waterfall 

 



ANALISIS PERMAINAN SEJENIS (1) 

Platformer 

 



ANALISIS PERMAINAN SEJENIS (2) 

Kekurangan 

 

 Dalam hal cara bermain masih terlalu 

monoton. 

 

 Tingkat kesulitan di tiap-tiap misi dari 

permainan. 



ANALISIS GAME THE LEGEND OF 

CURSED AMULET 

 Sistem single player. 

 Terdapat 3 level pada permainan. 

 Tingkat kesulitan dibedakan di tiap-tiap level. 

 Aksi yang dilakukan oleh pemain yaitu berjalan, 

melompat, menembak, dan mengambil item. 

 Setiap musuh memiliki health dan kecepatan yang 

berbeda pada tiap level-nya. 

 Terdapat satu karakter utama dan 12 karakter NPC 

termasuk boss. 

 Terdapat 4 jenis item dengan fungsi yang berbeda. 



STORYBOARD MAP FIELD 



STORYBOARD FIELD BOSS 



SASARAN PENGGUNA DAN 

KEGUNAAN GAME 

Sasaran pengguna berumur 15 tahun keatas. 

 

Sebagai sarana hiburan pengguna. 



 Algoritma A* 

ANALISIS ALGORITMA 



ANALISIS DAN KEBUTUHAN 

FUNGSIONAL 

 

 Diagram Use Case 

 

 Diagram Activity 

 

 Diagram Class 

 

 Diagram Sequence 



DIAGRAM USE CASE THE 

LEGEND OF CURSED AMULET 

System

Pemain

level 1

Level 2

Level 3

<<include>>

Petunjuk

Membuka Menu Utama

Mulai

<<include>>

<<extend>>

<<extend>>

Intro

<<extend>> <<extend>>



DIAGRAM ACTIVITY MENAMPILKAN MENU 

UTAMA 

Pemain Aplikasi Permainan The Legend Of Cursed Amulet

Masuk Aplikasi Permainan Menampilkan Menu Utama



DIAGRAM ACTIVITY MULAI PERMAINAN 

Pemain Aplikasi Permainan The Legend Of Cursed Amulet

Menampilkan Arena Level 1

Pilih Menu Mulai Permainan Menampilkan Intro

Tekan Spasi



DIAGRAM ACTIVITY TAMPIL PETUNJUK 

Pemain Aplikasi Permainan The Legend Of Cursed Amulet

Pilih Menu Petunjuk Menampilkan Informasi Petunjuk



DIAGRAM ACTIVITY MULAI PERMAINAN LEVEL 1 



DIAGRAM ACTIVITY MULAI PERMAINAN LEVEL 2 



DIAGRAM ACTIVITY MULAI PERMAINAN LEVEL 3 



DIAGRAM CLASS THE LEGEND OF CURSED AMULET 



DIAGRAM SEQUENCE MENU UTAMA 

menu : Menu : Pemain

1 : Pilih Menu

2 : menu()

3 : Menampilkan Menu Utama



DIAGRAM SEQUENCE MULAI 

sb : Start_Button intro : Intro sound : Sound : Pemain

1 : Memulai Permainan
2 : intro()

3 : play()

4 : act()

5 : Stop()

6 : Menampilkan Intro



DIAGRAM SEQUENCE PETUNJUK 

ib : Instruction_Button im : Instruction_Menu : Pemain

1 : Pilih Menu Petunjuk

2 : act()

3 : Menampilkan Informasi Petunjuk



DIAGRAM SEQUENCE LEVEL 1 
mw : myWorld mp : MusicPlayer bi : BufferedImage gmw : GameWorldManager tm : TileMap npc : NPC player : Player : Pemain life : Lifesprite : Sprite anim : Animation

1 : init()

2 : loadTileMap()

3 : setTile()

4 : loadMusic()

5 : drawImage()

6 : draw()

7 : drawHearts()

8 : draw()

9 : draw()

10 : Menggerkan Hero

11 : act()

12 : gameUpdate()

13 : isStopped()

14 : playMusic()

15 : repeating()

16 : getState()

17 : testkeyPressed()

18 : changeState()

19 : checkGameOver()

20 : loadLevel()
21 : init()

22 : loadImage()

23 : loadTileMap()

24 : loadMusic()

25 : changeState()

26 : checkCollision()

27 : getSprites()

28 : spriteCollision()

29 : getX()

30 : getY()
31 : getOffsetX()

32 : getMapHead()

33 : getOffsetY()34 : getWidth()

35 : getHeight()

36 : changeState()

37 : resetCount()

38 : update()

39 : isActive()
40 : update()

41 : getState() 42 : move()

43 : jump()

44 : setDY()

45 : jumpStopped()

46 : setJumpSpeed()

47 : getHeight()

48 : hasFoundPlayer()

49 : changeState()

50 : getOffsetY()

51 : getY()

52 : getOffsetX()

53 : getMapHead()

54 : getX()

55 : updateImage()

56 : worldCollisionVertical()

57 : getDY() 58 : thisPosition()

59 : nextPosition()

60 : getTileCollision()

61 : pixelsToTiles()

62 : getWidth()

63 : getHeight()

64 : getTile()

65 : setY()

66 : tilesToPixels()

67 : getHeight()

68 : setY()

69 : tilesToPixels()

70 : setDY()

71 : worldCollisionHorizontal()

72 : thisPosition()

73 : nextPosition()

74 : hasFoundPlayer()

75 : getOffsetY()

76 : getY()

77 : checkShooting()
78 : getSprites()

79 : spriteCollision()

80 : getX()

81 : getY() 82 : getOffsetX()

83 : getMapHead()

84 : getWidth() 85 : getOffsetY()

86 : getHeight()

87 : changeState()

88 : update()

89 : updateHearts()

90 : changeState()

91 : setOffsetY()



DIAGRAM SEQUENCE LEVEL 2 
mw : myWorld mp : MusicPlayer bi : BufferedImage gmw : GameWorldManager tm : TileMap npcn : NPCNEW player : Player : Pemain life : Lifesprite : Sprite anim : Animation

1 : init()

2 : loadTileMap()

3 : setTile()

4 : loadMusic()

5 : drawImage()

6 : draw()

7 : drawHearts()

8 : draw()

9 : draw()

10 : Menggerkan Hero

11 : act()

12 : gameUpdate()

13 : isStopped()

14 : playMusic()

15 : repeating()

16 : getState()

17 : testkeyPressed()

18 : changeState()

19 : checkGameOver()

20 : loadLevel()
21 : init()

22 : loadImage()

23 : loadTileMap()

24 : loadMusic()

25 : changeState()

26 : checkCollision()

27 : getSprites()

28 : spriteCollision()

29 : getX()

30 : getY()
31 : getOffsetX()

32 : getMapHead()

33 : getOffsetY()34 : getWidth()

35 : getHeight()

36 : changeState()

37 : resetCount()

38 : update()

39 : isActive()
40 : update()

41 : getState() 42 : move()

43 : jump()

44 : setDY()

45 : jumpStopped()

46 : setJumpSpeed()

47 : getHeight()

48 : hasFoundPlayer()

49 : changeState()

50 : getOffsetY()

51 : getY()

52 : getOffsetX()

53 : getMapHead()

54 : getX()

55 : updateImage()

56 : worldCollisionVertical()

57 : getDY() 58 : thisPosition()

59 : nextPosition()

60 : getTileCollision()

61 : pixelsToTiles()

62 : getWidth()

63 : getHeight()

64 : getTile()

65 : setY()

66 : tilesToPixels()

67 : getHeight()

68 : setY()

69 : tilesToPixels()

70 : setDY()

71 : worldCollisionHorizontal()

72 : thisPosition()

73 : nextPosition()

74 : hasFoundPlayer()

75 : getOffsetY()

76 : getY()

77 : checkShooting()
78 : getSprites()

79 : spriteCollision()

80 : getX()

81 : getY() 82 : getOffsetX()

83 : getMapHead()

84 : getWidth() 85 : getOffsetY()

86 : getHeight()

87 : changeState()

88 : update()

89 : updateHearts()

90 : changeState()

91 : setOffsetY()



DIAGRAM SEQUENCE LEVEL 3 
mw : myWorld mp : MusicPlayer bi : BufferedImage gmw : GameWorldManager tm : TileMap npcb : NPCBOSS player : Player : Pemain life : Lifesprite : Sprite anim : Animation

1 : init()

2 : loadTileMap()

3 : setTile()

4 : loadMusic()

5 : drawImage()

6 : draw()

7 : drawHearts()

8 : draw()

9 : draw()

10 : Menggerkan Hero

11 : act()

12 : gameUpdate()

13 : isStopped()

14 : playMusic()

15 : repeating()

16 : getState()

17 : testkeyPressed()

18 : changeState()

19 : checkGameOver()

20 : loadLevel()
21 : init()

22 : loadImage()

23 : loadTileMap()

24 : loadMusic()

25 : changeState()

26 : checkCollision()

27 : getSprites()

28 : spriteCollision()

29 : getX()

30 : getY()
31 : getOffsetX()

32 : getMapHead()

33 : getOffsetY()34 : getWidth()

35 : getHeight()

36 : changeState()

37 : resetCount()

38 : update()

39 : isActive()
40 : update()

41 : getState() 42 : move()

43 : jump()

44 : setDY()

45 : jumpStopped()

46 : setJumpSpeed()

47 : getHeight()

48 : hasFoundPlayer()

49 : changeState()

50 : getOffsetY()

51 : getY()

52 : getOffsetX()

53 : getMapHead()

54 : getX()

55 : updateImage()

56 : worldCollisionVertical()

57 : getDY() 58 : thisPosition()

59 : nextPosition()

60 : getTileCollision()

61 : pixelsToTiles()

62 : getWidth()

63 : getHeight()

64 : getTile()

65 : setY()

66 : tilesToPixels()

67 : getHeight()

68 : setY()

69 : tilesToPixels()

70 : setDY()

71 : worldCollisionHorizontal()

72 : thisPosition()

73 : nextPosition()

74 : hasFoundPlayer()

75 : getOffsetY()

76 : getY()

77 : checkShooting()
78 : getSprites()

79 : spriteCollision()

80 : getX()

81 : getY() 82 : getOffsetX()

83 : getMapHead()

84 : getWidth() 85 : getOffsetY()

86 : getHeight()

87 : changeState()

88 : update()

89 : updateHearts()

90 : changeState()

91 : setOffsetY()



FLOWCHART METHOD MENU() 



FLOWCHART METHOD INTRO() 



FLOWCHART METHOD PREPARE() 



FLOWCHART METHOD LOADMUSIC() 



FLOWCHART METHOD DRAWMAP() 



FLOWCHART METHOD DRAWNPC() 



IMPLEMENTASI 

 Implementasi Perangkat Keras 

 

 Implementasi Perangkat Lunak 

 

 Implementasi Antarmuka 

 



IMPLEMENTASI ANTARMUKA 



PENGUJIAN 

Pengujian terdiri dari 2 tahap yaitu: 

 

 Pengujian Alpha 

 

 Pengujian Beta 



PENGUJIAN ALPHA 

 Menu Utama 

 Menu Petunjuk 

 Menampilkan Intro 

 Menampilkan Arena Level 1 

 Menampilkan Game Over 

 Collision Detection 

 Algoritma A* (A star) 

 



PENGUJIAN BETA 

 Apakah aplikasi permainan The Legend Of 

Cursed Amulet menarik untuk dimainkan? 

 



TERIMA KASIH 


