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BAB III

METODOLOGI DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1 Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian yang digunakan dalam perancangan dan
pembangunan game turn-based strategy ini adalah sebagai berikut.
a.  Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk mencari dan mempelajari teori yang
membantu dalam proses pembangunan game. Teori yang dipelajari adalah teori
mengenai Artificial Intelligence dan Algoritma A*.
b.  Perancangan Game

Tahap awal perancangan aplikasi dilakukan dengan pembuatan GDD (Game
Design Document). GDD digunakn untuk mendsekripsikan detail dari game dan
diperbaiki seiring perkembangan pembuatan game. GDD juga membuat proses
perancangan dan pembangunan menjadi terstruktur dan lebih mudah untuk
dilakukan.
c.  Pembangunan Game

Pada tahap pembangunan, game yang telah dirancang pada Game Design
Document dibangun dengan menggunakan Engine Unity 3D.
d. Pengujian Game

Pada tahap pengujian, game disebarkan kepada sejumlah responden untuk
dimainkan. Responden kemudian mengisi kuesioner yang sudah disiapkan

mengenai pengalaman selama permainan.
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e.  Evaluasi

Evaluasi game dilakukan dengan menganalisa hasil kuesioner dari tiap
responden. Pertanyaan pada kuesioner di dapat dari GUESS (Game User
Experience Satisfaction Scale). Hasil evaluasi disimpulkan melalui penggunaan

model Skala Likert.

3.2 Struktur Game
Judul game : Kejar Benteng
Formal elements yang ada pada game adalah sebagai berikut.

a. Players
Game dimainkan oleh satu pemain yang berinteraksi dengan environment
dan artificial intelligence.

b. Objective
Tujuan dari game adalah player harus menangkap semua benteng milik
musuh sebelum musuh menangkap semua benteng milik player.

c. Procedures
Procedure yang dilakukan player adalah sebelum bergerak, player diminta
untuk melakukan penebakkan nilai dengan memilih opsi besar atau kecil.
Kemudian akan dilakukan pengocokkan dadu. Hasil pengocokkan
kemudian akan dicocokkan dengan pilihan player.

d. Rules

Aturan yang ada dalam permainan adalah:

16

Rancang bangun game..., Ronald Max, FTI UMN, 2019



1. Pemain melakukan penebakkan nilai pengocokkan dadu untuk
mendapat giliran jalan.

2. Player bergerak jika hasil pengocokkan sama dengan pilihan. Jika
tidak, musuh yang bergerak.

3. Pemain hanya dapat bergerak menuju posisi yang sudah ditetapkan
yaitu sebanyak 3 kotak.

4. Pada tingkat kesulitan fair, langkah maksimal musuh untuk bergerak
adalah sebanyak 2 kotak. Pada tingkat kesulitan wunfair, langkah
maksimal musuh untuk bergerak adalah sebanyak 3 kotak.

Resources

Resource yang dimiliki oleh player adalah benteng yang bisa ditangkap

musuh.

Conflict

Konflik yang ada pada game adalah pemain berusaha menangkap semua

benteng musuh sebelum musuh menangkap semua benteng pemain.

Pemain merencanakan pergerakan yang diambil untuk menangkap benteng

dengan mengutamakan jalan terpendek untuk sampai pada tujuan.

Boundaries

Game memiliki batasan yaitu player tidak dapat bergerak keluar dari area

permainan dan terdapat obstacle yang tidak bisa ditempati player.

Outcome

Hasil akhir dari game adalah antara player kehilangan semua benteng dan

dinyatakan kalah dalam permainan atau player menangkap semua benteng

dan dinyatakan menang dalam permainan.

17

Rancang bangun game..., Ronald Max, FTI UMN, 2019



Dramatic eleme ah sebagai berikut.

enebak nilai yang

Game dirancang d art untuk menunjukkan alur

program. Flowchat dari game adalah sebagai berikut.
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3.3.2 Flowchart Main Menu

Start

Show
Mainmenu

No

Is How To
Play button
selected

Is Play
button
selected

Is Exit button
selected

Yes Yes Yes

Choose Difficulty SHOWHOW o

Play page
S

Y.

Gameplay

Gambar 3.1 Flowchart Main Menu
Flowchart Main Menu ditampilkan oleh Gambar 3.1. Pada permulaan game,
ditampilkan tiga menu yang dapat dipilih oleh player, yaitu Play, How to play,
Exit. Jika player memilih play, player memilih tingkat kesulitan kemudian dapat
langsung masuk kedalam permainan dan bermain. Terdapat dua tingkat kesulitan
yaitu ‘tingkat- kesulitan fair dan unfair. Pada tingkat kesulitan fair, musuh
mempunyai gerakan maksimum sebanyak dua kotak. Pada tingkat kesulitan

unfair, musuh mempunyai gerakan maksimum sebanyak tiga kotak.
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Jika player memilih How to play, player akan diarahkan ke halaman Ahow to

play yang berisi informasi mengenai cara bermain. Jika player memilih tombol

Exit, player dapat keluar dari game.

3.3.3 Flowchart Submodul Gameplay

Start ’

Turn
Controller
is True

winning
Condition
is True

Losing
Condition
is True

Player Tum
is True

Yes Yes Yis Yis Yis
Turn Player Al
Controller Controller Controller

| }

l

No—

Gambar 3.2 Flowchart Submodul Gameplay

Pada submodul Gameplay, pertama akan diperiksa apakah player sudah

dalam kondisi menang. Jika iya maka akan keluar dari submodul, jika tidak akan

diperiksa apakah player dalam kondisi kalah. Jika iya maka akan keluar dari

submodul, jika tidak player akan masuk ke kondisi penentu turn.

Pada kondisi penentu rurn, akan dilakukan pengocokkan dadu untuk

menentukan giliran bermain. Jika Player yang mendapat giliran, akan masuk ke

submodul player controller. Jika Al yang mendapat giliran akan masuk ke

submodul Al controller.
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3.3.4 Flowchart Submodul Turn Controller

Start

A

A

Player
Input

Is 'Big'
Button
Pressed

15 'Small’
Button
Pressed

big == true
&&
d=3

[ Player Turn == True ]

[ Al Turn == True ]

Gambar 3.3 Flowchart Submodul Turn Controller

Pada submodul turn controller, player diminta untuk menebak hasil dari

pengocokkan dadu. Player diberikan dua pilihan untuk menebak hasil
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pengocokkan dadu. Player dapat memilih untuk menebak besar atau kecil. Setelah
player menentukan pilihannya, akan dilakukan pengocokkan dadu.

Jika player memilih besar dan hasil pengocokkan dadu lebih dari tiga atau
player memilih kecil dan hasil pengocokkan dadu kurang dari sama dengan tiga,
player mendapat giliran bergerak. Jika pilihan player tidak sama dengan hasil

pengocokkan, maka Al mendapat giliran bergerak.

3.3.5 Flowchart Submodul Player Controller

Player
Input

Blayer Input
Position

Yes
Check allowed
Position

Wovement i
allowed
position

Yes
Player Position =
Input position

Turn Controller
== True

Back To Main
Mo Menu

Print "Position
not allowed"

Gambar 3.4 Flowchart Submodul Player Controller
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Pada submodul player controller, player dapat memilih untuk kembali ke
main menu atau untuk melanjutkan permainan. Jika input player bukan posisi,
player dapat kembali ke main menu. Jika inmput player adalah posisi baru,
permainan akan berlanjut. Proses selanjutnya adalah melakukan pengecekkan
pada posisi yang boleh ditempati player. Kemudian posisi yang di-input player
akan dicek apakah posisi boleh ditempati.

Jika player memilih posisi yang diperbolehkan, posisi p/ayer akan berubah
ke posisi yang telah dipilih. Jika player memilih posisi yang tidak diperbolehkan
akan keluar peringatan bahwa player tidak diijinkan untuk berpindah ke posisi

tersebut. Setelah player bergerak, kondisi akan menjadi kondisi penentu turn.

3.3.6 Flowchart Submodul AI Controller

t Start I

—_—
target = Get
Nearest Fort
—

|

h

A* Process

P S—

Turn Controller
== frue

I—

N

End

Gambar 3.5 Flowchart Submodul Al Controller
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Pada submodul Al controller, agent akan melakukan proses pemilihan
benteng terdekat dari posisi agent. Setelah mendapatkan posisi benteng yang akan
ditangkap, agent masuk ke dalam proses algoritma A* untuk menentukan jarak

terpendek dari posisi awal agent menuju posisi benteng terdekat. Setelah agent

bergerak, kondisi akan menjadi kondisi penentu turn.

3.3.7 Flowchart Algoritma A*

Create Open Set
Create Closed Set

Add Start Position
to open set

Y

Current = Open Set

Openset=0 p-ves with lowest cost

Remove Current Add Current to
from open Close
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Current = Neighbour in Check Current eighbour not
s —
largetNode ? N Current ? Neighbour traversable es
No
Neighbour in N Neighbour Is N
Closed Shorter =
Set parent I
Set fcost of 2 Neighbour Add Neighbour To
neighbaur heighbour g notin apen /1S Open
9 current P P
A
End

Gambar 3.6 Flowchart Algoritma A*
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Pada algoritma A*, pertama akan dibuat open set dan closed set. Open set
berisi node yang akan dikunjungi, sedangkan closed set berisi node yang telah
dikunjungi. Kemudian posisi awal Al dimasukkan ke dalam open set sebagai
langkah awal dari pencarian. Setelah itu dilakukan /ooping dengan kondisi selama
open set lebih dari nol. Jika open set tidak lebih dari nol, maka proses akan
berakhir. Jika open set lebih dari nol, open set dengan fcost paling kecil akan
menjadi current, kemudian current dikeluarkan dari open set dan dimasukkan
kedalam close set.

Current dicek apakah current adalah posisi yang dituju. Jika iya maka
proses akan selesai, jika tidak current akan dicek neighbour-nya. Neighbour
current dicek apakah neighbour boleh dilewati dan neighbour tidak masuk ke
dalam closed set. Jika tidak, proses kembali ke pengecekan jumlah open set. Jika
iya, neighbour yang mempunyai fcost lebih kecil dan tidak dalam open set akan
masuk kedalam open set dan men-set current sebagai parent dari neighbour.

Terakhir akan dicek apakah neighbour sudah dalam open set. Jika iya proses
akan kembali ke pengecekkan jumlah open set. Jika tidak neighbour akan

dimasukkan kedalam open set.
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3.4 Rancangan Tampilan Antarmuka

3.4.1 Rancangan Antarmuka Main Menu

KEJAR
BENTENG

PLAY GAME
HOW TO PLAY
EXIT GAME

Gambar 3.7 Rancangan Antarmuka Main Menu
Rancangan antarmuka pada main menu ditampilkan pada Gambar 3.7.
Rancangan merupakan tampilan yang dilihat oleh pemain pada pertama kali
membuka game. Pada main menu, terdapat tiga tombol yaitu tombol Play Game,
How To Play, dan Exit. Tombol play game digunakan untuk masuk ke dalam
permainan. Tombol how to play digunakan untuk melihat cara bermain. Tombol

exit digunakan untuk keluar dari game.
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3.4.2 Rancangan Antarmuka How To Play

— HOW TO PLAY

Point 1
Point 2
Point 3
Point 4
Point 5

Gambar 3.8 Rancangan Antar Muka How To Play
Rancangan antarmuka pada halaman how to play dapat dilihat pada gambar
3.8. Halaman how to play di buat untuk memberi tahu player tentang bagaimana

cara bermain game dan apa saja aturan-aturan yang ada pada permainan.
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3.4.3 Rancangan Antarmuka Gameplay

~ Player Turn ~

BIG SMALL

Gambar 3.9 Rancangan Antarmuka Gameplay
Rancangan antarmuka pada gameplay dapat dilihat pada gambar 3.9. Pada
sisi kiri atas antarmuka gameplay terdapat indikator total turn yang berfungsi
untuk menunjukkan banyak furn yang telah dilewati. Pada sisi kiri bawah
antarmuka gameplay terdapat indikator banyak benteng yang di tangkap oleh Al
Pada sisi kanan bawah antarmuka gameplay terdapat indikator banyak benteng
yang di tangkap oleh player. Pada sisi tengah atas antarmuka gameplay terdapat

indikator yang menunjukkan fase yang sedang dijalankan.
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3.5 Penggunaan Asset

Tabel 3.1 Tabel Pengunaan Asset

Nama Gambar Jenis Fungsi Sumber
; https://assetstore.u
Sebagai avatar :
; nity.com/package
yang digerakkan
Karakter s/3d/characters/hu
3D player untuk ) _
Player manoids/meshtint-
menangkap
free-barbarian-
benteng musuh.
17013
; https://assetstore.u
Sebagai avatar ;
i nity.com/package
yang digerakkan
Karakter s/3d/characters/hu
3D musuh untuk
Musuh manoids/meshtint-
menangkap
" ; free-barbarian-
enteng player.
SP 17013
] _ | https://assetstore.u
Sebagai sebagai |
nity.com/package
Fort target yang harus
3D s/3d/environments
Player ditangkap oleh )
/medieval-stone-
musuh.
keep-56596
https://assetstore.u
! Sebagai sebagai | nity.com/package
ort
3D |target yang harus |s/3d/environments
Musuh
ditangkap player. | /medieval-stone-
keep-56596
https://assetstore.u
Sebagai penentu | nity.com/package
Dice 3D gerakan pada | s/templates/packs/
permainan. dice-pack-light-
165
29

Rancang bangun game...,

Ronald Max, FTI UMN, 2019




Tabel 3.1 Tabel Pengunaan Asset (Lanjutan)

https://assetstore.u

Sebagai nity.com/package
Obstacle
3D | penghalang pada | s/3d/free-hand-
Rock
permainan. painted-rocks-n-
boulders-80634
https://www.turbo
Sebagai squid.com/3d-
Obstacle
3D pengahalang models/free-3ds-
Stump ;
pada permainan. mode-tree-
stump/621347
Sebagai
Obstacle o
3D | penghalang pada Asset pribadi
Wall
permainan.
Sebagai pijakan
Tiles 3D Asset pribadi
pada permainan.
Pm é\&w Sebagai tombol
Tombol
J:P]L @w 2D untuk masuk ke Asset pribadi
Play .
PL @w permainan
Tombol HOW TO PLAV Sebagai tombol
ombo
HOW T© PLAY untuk membuka o
How To HOW TO PLAY 2D Asset pribadi
Pl halaman how to
ay

play
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Tabel 3.1 Tabel Pengunaan Asset (Lanjutan)

@X HT Sebagai tombol
Tombol
_ @X ﬂ? 2D | untuk keluar dari Asset pribadi
Exit
@X HT permainan
Tombol F @HR Sebagai tombol
Fair dan 2D untuk memilih Asset pribadi
Unfair wb\\q? @H K tingkat kesulitan
@ SMALL
Sebagai tombol
Tombol
] untuk
Big dan SIMALIL 2D Asset pribadi
menentukan
Small
giliran bermain
° SMAL|L
Tombol Sebagai tombol
Zoom in untuk
dan 2D mendekatkan Asset pribadi
Zoom dan menjauhkan
Out sudut pandang
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