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 BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN 

APLIKASI 

3.1 Metodologi Penelitian 

Metodologi Penelitian yang digunakan dalam proses rancang bangun game 

Plasticboy menggunakan algoritma Finite State Machine berbasis Android    

dijelaskan sebagain berikut. 

a. Studi Literatur 

Pada tahap ini dilakukan riset mengenai teori-teori yang digunakan dalam 

perancangan dan pembangunan game. Riset ini berupa pendalaman terhadap 

konsep video game, kecerdasan buatan, Non-Player Characters (NPC), Finite State 

Machine (FSM), Android, Game User Experience Satisfaction Scale, dan formal 

Elements dan dramatic elements. 

b. Perancangan Game 

Pada tahap perancangan, dilakukan perancangan game dengan menyusun 

Formal Elements dan Dramatic Elements, membuat flowchart, perancangan Finite 

State Machine pada NPC, desain mockup, dan penggunaan asset. 

c. Pembangunan Game 

Pada tahap ini, pembangunan game Plasticboy dilakukan sesuai dengan 

rancangan yang dibuat pada tahap perancangan game. Pembangunan game 

dilakukan menggunakan game engine Unity 2019 dengan target platform 

smartphone berbasis Android. 

d. Pengujian Game 
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Pada tahap pengujian, game yang selesai dibangun akan dilakukan 

playtesting terhadap sampel yang diambil dengan metode Simple Random 

Sampling. Responden lalu mengisi formulir kuesioner yang dibuat berdasarkan 

pertanyaan GUESS. Hasil kuesioner dikumpulkan untuk menghitung nilai video 

game satisfaction. 

e. Evaluasi Game 

Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap hasil kuesioner yang didapat dari 

responden yang melakukan playtesting terhadap game Plasticboy. Hasil kuesioner 

yang didapat dievaluasi berdasarkan metode GUESS untuk mendapatkan nilai 

video game satisfaction. 

 

3.2 Perancangan Aplikasi 

 Berikut ini adalah dokumentasi perancangan aplikasi berupa Formal 

Elements dan Dramatic Elements, Flowchart, Perancangan Finite State Machine 

pada NPC, Desain Mockup dan Penggunaan Asset. 

 

3.2.1 Formal Elements dan Dramatic Elements 

Game Plasticboy terinspirasi dari masalah sosial yang belakangan ini sering 

dibicarakan, yaitu menumpuknya sampah plastik di dunia. Plasticboy dirancang 

sekaligus untuk mendukung gerakan sosial mengumpulkan sampah plastik yang 

tersebar disekitar. Penjelasan lebih detail dapat dilihat pada Formal Elements dan 

Dramatic Elements berikut. 

1. Players 
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Single Player Game: Pemain bermain sendiri melawan game. 

2. Objectives 

Objektif utama dari game Plasticboy adalah pemain menyelesaikan semua 

rintangan di setiap level sambil mengumpulkan botol plastik sebanyak-

banyaknya. Rintangan dapat berupa musuh atau jebakan yang beragam. 

Untuk menyelesaikan sebuah level, pemain harus menyentuh bintang di 

setiap level.  

3. Procedures 

a. Saat aplikasi dibuka, splash screen akan ditampilkan dilanjutkan oleh 

halaman Main Menu. Halaman Main Menu memiliki tombol Play, 

Exchange, Settings, dan Exit. 

b. Untuk memulai permainan, pemain harus menekan tombol play lalu 

memilih stage dan level yang tersedia. Level akan terkunci jika pemain 

belum pernah menyelesaikan level sebelumnya. 

c. Dalam setiap level akan ada tiga botol plastik yang tersebar dan dapat 

dikumpulkan. Setiap level memiliki jebakan dan variasi musuh yang 

ada. Untuk menyelesaikan sebuah level, pemain harus menyentuh 

bintang untuk mengakhiri level dan menyimpan jumlah botol plastik 

yang didapat. Pemain dapat langsung berpindah ke level berikutnya atau 

mengulangi level tersebut untuk mengumpulkan botol yang tertinggal. 

Pemain juga dapat kembali ke Main Menu. 

d. Saat permainan dimulai, pemain akan diberikan 3 Health Point (HP). 

Setiap serangan yang diterima dari musuh atau jebakan akan 

mengurangi jumlah HP sebesar 1. Jika HP pemain sama dengan 0, 
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pemain akan gagal menantang level itu dan akan diberikan opsi untuk 

mengulangi level tersebut atau kembali ke Main Menu. 

e. Aksi yang dapat dilakukan oleh pemain adalah bergerak, loncat dan 

melempar bola. Aksi loncat dan melempar bola dapat digunakan untuk 

melewati rintangan yang diberikan. 

f. Jika tombol Exchange ditekan, pemain akan dipindahkan ke halaman 

Exchange. Halaman Exchange adalah halaman untuk menukar jumlah 

botol plastik yang telah didapat dengan equipment yang tersedia. Setiap 

equipment memiliki harga tukar botol dan memiliki efek yang beragam 

untuk mempermudah pemain dalam melewati rintangan pada level. 

Equipment yang telah ditukar tidak dapat dikembalikan, tetapi pemain 

bisa menonaktifkan efek dari equipment tersebut. 

g. Tombol Settings berisi pengaturan musik dan credits dari game 

Plasticboy. Jika tombol musik ditekan, tampilan tombol musik akan 

berubah dan musik yang ada di game akan di nonaktifkan. Menekan 

tombol musik kembali akan mengembalikan musik pada game. Credits 

akan menunjukan profil dari pembuat game dan kumpulan orang yang 

membantu dalam pembuatan. 

h. Tombol Exit akan menutup aplikasi game. 

4. Rules 

a. Pemain harus memiliki Handphone berbasis Android. 

b. Pemain harus menyentuh bintang pada level untuk menyelesaikan level. 

c. Jika HP pemain sama dengan 0, pemain akan gagal dan dapat 

mengulang level tersebut. 
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d. Level akan dikunci jika pemain belum menyelesaikan level sebelumnya. 

e. Untuk menukar botol dengan equipment. Pemain harus memiliki jumlah 

botol yang cukup dengan nilai tukar equipment tersebut. 

f. Jumlah botol yang dimiliki akan bertambah jika pemain berhasil 

mengumpulkan botol lebih dari jumlah yang sudah tercatat sebelumnya. 

5. Resource 

a. Health Point (HP): Menunjukan darah/nyawa pemain. HP memiliki 

logo hati dan ditunjukan jumlahnya dengan angka. Jumlah HP dapat 

meningkat dengan menukar botol plastik dengan equipment tertentu. 

b. Equipment: Kekuatan tambahan pemain yang dapat didapat dengan 

menukar botol plastik di halaman Exchange. Setiap Equipment memiliki 

efek dan logo yang beragam. Dalam permainan, pemain dapat melihat 

equipment apa saja yang sedang aktif. 

6. Conflict 

Mengumpulkan semua botol plastik yang tersebar di setiap level dan 

melewati rintangan yang menghalangi pemain untuk menyelesaikan level. 

7. Boundaries 

Pemain dapat melakukan pergerakan, loncat dan melempar bola. 

Pergerakan hanya dapat dilakukan di daerah sekitar level. Loncat terjadi jika 

pemain menekan tombol loncat dan hanya dapat dilakukan jika pemain 

berada diatas tanah, atau objek yang dapat diinjak. Gerakan melempar bola 

akan terjadi jika tombol lempar ditekan. Bola hanya bisa dilempar setiap 

interval 1 detik dan dapat dipercepat dengan menggunakan equipment. Bola 
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yang dilempar dapat menghancurkan objek pada game atau bisa digunakan 

untuk mengalahkan musuh yang menghalang. 

8. Outcome 

Saat level berhasil diselesaikan, Game akan mencatat jumlah botol plastik 

yang telah dikumpulkan. Botol yang didapat akan menambah total 

keseluruhan botol plastik yang telah dikumpulkan. 

Berikut adalah Dramatic Elements yang terdapat di dalam game Plasticboy. 

1. Story 

Hero ingin membantu dunia dengan mengumpulkan botol plastik di sekitar 

dan menukarkanya untuk didaur ulang. Tetapi untuk mengumpulkan botol 

plastik, pemain harus melewati banyak rintangan. Story di dalam game 

Plasticboy direpresentasikan melalui gameplay. 

2. Challenge 

a. Mengumpulkan botol plastik sebanyak-banyaknya dan menyelesaikan 

setiap level. 

b. Menukar semua Equipment yang tersedia. 

3. Play 

Tipe Play atau permainan pada game Plasticboy adalah Rule-based play 

yang berarti permainan memiliki peraturan, cara bermain, limitasi dan 

instruksi yang spesifik. Contoh peraturan pada game seperti pemain hanya 

bisa bergerak di dalam level yang sudah dibuat dan level akan selesai hanya 

jika pemain telah menyentuh bintang. 

4. Premise 
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Menumpuknya sampah plastik memberikan efek yang buruk bagi dunia. 

Pencemaran air, kematian jumlah ikan yang besar, polusi udara terjadi 

dimana-mana. Hero sadar akan besarnya masalah ini jika tidak ditangani 

dan mulai mengumpulkan plastik di sekitar. 

5. Characters 

Karakter Hero digambarkan sebagai anak kecil. Hero ingin membantu 

menyelamatkan dunia dari menumpuknya sampah plastik. 

 

3.2.2 Flowchart 

Berikut merupakan flowchart yang menunjukan alur kerja program pada 

game Plasticboy. 

1. Flowchart Main Menu 

START
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Menu

Play 
Selected?
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Setting 
selected?

Exit 
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Back 
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Settings
Music 

selected?

Music on/
off
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Yes

Back 
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No
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A

Credits 
selected?

No

credits
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Splash 
Screen

Load 
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Player 
Preferences
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A

 

Gambar 3.1 Flowchart Main Menu 
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 Gambar 3.1 menunjukan alur dari game pada halaman Main Menu. Saat 

aplikasi dibuka, splash screen akan ditunjukan dilanjuti dengan halaman Main 

Menu. Pemain dapat memilih opsi untuk memulai permainan dengan menekan 

tombol Play, lalu memilih Stage dan level yang diinginkan. Pemain juga dapat 

berpindah ke halaman penukaran botol dengan menekan tombol Exchange. Selain 

itu pemain dapat mengubah pengaturan game dengan menekan tombol Settings dan 

Exit untuk keluar dari aplikasi. 

2. Flowchart Level 

START
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equipment

Begin new game
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Knock player 
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Is retry ?
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Show Level fail
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F
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F

 

Gambar 3.2 Flowchart Level 
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Gambar 3.2 menunjukan game looping dari halaman level. Game akan 

memulai level yang dipilih oleh pemain. Setiap awal dari permainan, game akan 

mengubah nilai dari bottle dan HP sesuai dengan gambar 3.2. Setelah itu game akan 

mengambil data dari PlayerPreferences untuk melihat apakah pemain 

menggunakan equipment atau tidak. Game akan menghitung kembali nilai yang 

sudah ditetapkan sesuai dengan equipment yang digunakan. 

Setelah semua nilai telah ditetapkan, pemain dapat mengontrol Hero dalam 

game. Tujuan utama pemain adalah untuk menyelesaikan level dan mengumpulkan 

botol plastik sebanyak-banyaknya. Semua level memiliki peraturan yang sama 

yaitu jika HP pemain kurang atau sama dengan 0, pemain akan gagal dan halaman 

level fail akan muncul. Sebaliknya, jika pemain dapat menyelesaikan level dengan 

menyentuh bintang, halaman level success akan muncul. 

Tiap level memiliki variansi rintangan yang berbeda untuk menggagalkan 

pemain dalam menyelesaikan level. Rintangan tersebut bisa berupa musuh, spike, 

bola duri dan lain sebagainya. Jika pemain terserang oleh musuh, pemain akan 

terdorong dan HP akan berkurang sebesar 1. Jika equipment dengan kode Item03 

aktif, pemain tidak akan terdorong. Tetapi jika pemain terkena spike, pemain akan 

langsung gagal dalam level itu. Hal ini dapat di hindari jika equipment dengan kode 

Item05 diaktifkan. 

Saat bermain, pemain dapat melakukan jeda pada game. Hal ini dapat 

dilakukan dengan menekan tombol pause di kanan atas layar dan halaman pause 

akan muncul. Pada kondisi jeda, pemain akan diberikan 3 opsi dalam bentuk tombol 

yaitu resume, retry, dan back to menu. Resume akan melanjutkan permainan, retry 
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akan mengulang level dari awal sedangkan back to menu akan mengembalikan 

pemain ke halaman Main Menu. 

Setelah pemain berhasil menyelesaikan level, botol yang telah berhasil 

dikumpulkan akan di akumulasi dengan total botol keseluruhan dan level 

selanjutnya akan dibuka untuk dimainkan. Halaman level success akan muncul dan 

pemain akan diberikan 3 opsi dalam bentuk tombol yaitu Next level, retry, dan back 

to menu. Tombol retry dan back to menu memiliki fungsi yang sama seperti pada 

halaman pause. Namun tombol Next level akan memindahkan pemain ke level 

berikutnya. Jika pemain gagal, halaman level fail akan muncul dan pemain hanya 

memiliki opsi retry dan back to menu yang memiliki fungsi yang sama seperti pada 

halaman pause. 

3. Flowchart Exchange 
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equipment

Player
Preferences

Show Equipment

Is Back to
Menu ?

END

Is equipment
selected ?

Show item 
description

Is 
exchange?

Is Back?

No

Yes

Yes

Yes

No
No

Is total bottle 
>= cost? Yes

Player
Preferences

Update 
equipment 
purchase

Yes

A

A

No Is purchased?

No

Update 
equipment 

status

Yes

A

Is on/off 
pressed?

Yes

A

No

Player
Preferences
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Gambar 3.3 Flowchart Exchange 
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Gambar 3.3 merupakan alur kerja program pada halaman Exchange. 

Halaman ini dapat diakses dengan menekan tombol Exchange pada halaman Main 

Menu. Dimulai dari mengambil data dari PlayerPreferences, game akan mengecek 

kondisi equipment apa saja yang sudah dibeli oleh pemain dan menunjukan semua 

equipment dalam bentuk tombol yang tersedia dan dapat ditukar. Pemain juga dapat 

kembali ke halaman Main Menu dengan menekan tombol back to menu yang 

tersedia. 

Jika pemain menekan salah satu equipment, Halaman Item Description akan 

muncul. Disana pemain dapat melihat nama dan efek dari equipment yang dipilih. 

Pemain juga dapat menukar botol plastik yang telah dikumpulkan dengan 

equipment tersebut sesuai dengan nilai tukarnya. Jika nilai tukar melebihi total botol 

plastik yang dimiliki, transaksi tidak akan terjadi. Namun jika transaksi terjadi, 

game akan mencatat penukaran dan mengganti nilai yang tercatat pada 

PlayerPreference. 

Apabila pemain sudah pernah menukar equipment yang dipilih. Pemain 

dapat menonaktifkan equipment tersebut dengan menekan tombol yang tersedia. 

Equipment yang dinonaktifkan akan langsung dicatat oleh game pada 

PlayerPreferences. Untuk mengaktifkan kembali equipment yang tidak aktif, 

pemain cukup menekan kembali tombol yang sama dan game akan otomatis 

mengaktifkan kembali equipment tersebut. 
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3.2.3 Perancangan Finite State Machine pada NPC 

Animasi dan tindakan yang dilakukan NPC dirancang menurut aturan Finite 

State Machine. Game Plasticboy memiliki 4 variasi perancangan FSM yang 

berbeda untuk setiap NPC. 

IDLE/
PATROL

ATTACK/
CHASE

STUNNED

DEAD

GetHit = true

StunnedTime <=0
GetHit = false

Playerdetected = true

Playerdetected = false

Hp <= 0

Hp <= 0

Hp <= 0

GetHit = true

init

 

Gambar 3.4 Model Finite State Machine NPC Enemy_1 

Gambar 3.4 merupakan model rancangan FSM NPC Enemy_1 untuk 

menentukan keputusan atau aksi yang diambil NPC dalam game. NPC selalu 

dimulai pada state idle/patrol. Jika pemain berada dalam jarak penglihatan NPC, 

variabel Playerdetected akan berubah menjadi true dan NPC akan melakukan 

perpindahan menuju state attack/chase. Dalam setiap kondisi state, Jika NPC 

terkena serangan oleh pemain, variabel Gethit akan berubah menjadi true diikuti 

oleh perpindahan state ke dalam state stunned. Pada kondisi state stunned, NPC 

akan melakukan perpindahan kembali ke state idle/patrol jika nilai dari variabel 

StunnedTime dan GetHit sesuai seperti pada gambar 3.4. State dead dapat terjadi 
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dari kondisi state apapun. Kondisi untuk berpindah ke dalam state dead adalah saat 

variabel Health points (HP) pada NPC kurang atau sama dengan 0. 

LOOKOUT ATTACK

DEAD

Playerdetected = true

Playerdetected = false Hp <= 0

Hp <= 0

FIRE

Hp <= 0

Time > nextShootTime

On Animation End

init

 

Gambar 3.5 Model Finite State Machine NPC Enemy_2 

Gambar 3.5 merupakan model rancangan FSM NPC Enemy_2 dalam 

mengambil tindakan. Enemy_2 memiliki 4 state dimulai dari state Lookout. Jika 

NPC mendeteksi pemain dalam jarak pandang yang telah ditentukan, NPC akan 

pindah ke dalam state Attack. State Attack akan menghitung waktu untuk masuk 

kedalam state Fire. Jika waktu melebihi waktu yang telah ditetapkan, NPC akan 

berpindah ke dalam state Fire. State Fire akan melakukan aksi melempar batu 

kepada pemain. Setelah animasi dari aksi melempar selesai, NPC akan berpindah 

state kembali ke dalam state Attack. Pada semua kondisi state, jika HP daripada 

NPC kurang atau sama dengan 0, NPC akan pindah ke dalam state Dead. 
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IDLE CHANNELING

DEAD

Playerdetected = true

Hp <= 0

Hp <= 0

JUMP 
ATTACK

Hp <= 0

On Animation End

LAND

Hp <= 0

Velocity.Y < 0.1

Velocity.Y > -0,1

init

 

Gambar 3.6 Model Finite State Machine NPC Enemy_3 

Gambar 3.6 adalah model rancangan FSM NPC Enemy_3 dalam 

mengambil tindakan. Enemy_3 memiliki 5 state yang dimulai dari state idle. Jika 

pemain terdeteksi dalam jarak pandang NPC, state akan pindah ke dalam state 

Channeling. Pada state ini, NPC akan memunculkan objek ‘tandaseru’ pada titik 

yang telah ditentukan sembari memainkan animasi yang telah dipasang. Setelah 

animasi selesai, state akan pindah ke dalam state Jump. Pada state Jump, NPC akan 

mencari posisi pemain dan menyerang pemain dengan melakukan aksi loncat ke 

atas posisi pemain. Jika nilai variabel Y pada varibel velocity kurang dari 0,1, state 

akan berpindah ke dalam state Land. State Land akan mengecek nilai daripada 

Variabel Y pada variabel velocity. Jika nilai tersebut lebih besar dari -0,1, state akan 

pindah kembali ke state Idle. State Dead dapat terjadi dari kondisi state apapun 

dengan ketentuan HP daripada NPC kurang atau sama dengan 0. 



  

27 

 

IDLE CHASE

DEAD

Playerdetected = true

Hp <= 0Hp <= 0

Playerdetected = false

init

 

Gambar 3.7 Model Finite State Machine NPC Enemy_4 

Gambar 3.7 adalah model rancangan FSM NPC Enemy_4. Enemy_4 hanya 

memiliki 3 state dengan state Idle sebagai state pertama. Dalam state Idle, NPC 

akan melakukan pengecekan posisi pemain. Jika pemain berada dalam jarak 

pandang NPC, state akan berpindah ke dalam state Chase. Pada state ini NPC akan 

terus mengejar pemain. Jika pemain tidak terdeteksi, NPC akan kembali ke dalam 

state Idle. Dalam state apapun jika HP daripada NPC kurang atau sama dengan 0, 

maka NPC akan pindah ke dalam state Dead. 

 

3.2.4 Desain Mockup 

Berikut adalah tampilan desain mockup dari game Plasticboy. 

1. Main Menu 
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Gambar 3.8 Tampilan Desain Main Menu 

 Gambar 3.8 adalah desain mockup untuk halaman Main Menu dari game 

Plasticboy. Halaman memiliki 4 tombol yang dapat dipilih yaitu Play, Excahnge, 

Settings, dan Exit. Navigasi dari tombol diatas dapat dilihat dari gambar 3.1. 

2. Stage Select 

 

Gambar 3.9 Tampilan Desain Stage Select 
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 Gambar 3.9 merupakan tampilan jika tombol Play pada gambar 3.8 ditekan. 

Halaman memiliki tombol untuk memilih stage dan kembali ke Main Menu. Jika 

tombol stage melebihi kotak, barisan tombol Stage dapat ditarik keatas 

menggunakan tangan untuk menunjukan tombol Stage lainya yang tidak terlihat. 

3. Level Select  

 

Gambar 3.10 Tampilan Desain Level Select 

Gambar 3.10 adalah desain mockup halaman Level select setelah salah satu 

Stage dipilih oleh pemain. Halaman ini memiliki preview dari Stage dan tombol 

level yang berisikan angka. Menekan salah satu tombol Level akan memulai 

permainan. Tombol Back akan mengirim pemain kembali ke halaman Stage Select. 

4. Level 
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Gambar 3.11 Tampilan Desain Level 

Gambar 3.11 merupakan desain mockup dari halaman level. Halaman ini 

memiliki 1 analog dan 3 tombol utama yaitu jump, fire, dan pause. Analog 

digunakan untuk menggerakan Hero di dalam game. Tombol fire akan membuat 

Hero melakukan aksi lempar bola sedangkan tombol jump akan membuat Hero 

melakukan aksi loncat. Tombol pause dapat ditekan untuk melakukan jeda pada 

game. 

5. Game Paused 
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Gambar 3.12 Tampilan Desain Game Paused 

Gambar 3.12 merupakan desain mockup tampilan jika tombol pause pada 

gambar 3.11 ditekan. Terdiri dari 3 tombol utama yaitu resume, retry, dan give up. 

Interaksi dari setiap tombol sesuai dengan flowchart pada gambar 3.2. 

6. Level Success 

 

Gambar 3.13 Tampilan Desain Level Success 
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 Gambar 3.13 adalah desain mockup tampilan level success. Halaman ini 

akan muncul jika pemain berhasil menyelesaikan level dengan menyentuh bintang 

di akhir level tersebut. Pada halaman ini, pemain akan ditunjukan jumlah botol yang 

didapat pada level tersebut. Halaman ini memiliki 3 tombol yaitu next level, retry, 

dan main menu. Tombol next level akan memindahkan pemain ke level selanjutnya. 

Tombol retry akan mengulang level yang telah diselesaikan dan tombol main menu 

akan mengembalikan pemain ke halaman Main Menu. 

7. Level Fail 

 

Gambar 3.14 Tampilan Desain Level Fail 

 Gambar 3.14 menunjukan desain mockup tampilan level fail. Halaman ini 

akan muncul jika HP pemain kurang atau sama dengan 0. Pemain hanya diberikan 

2 opsi yaitu retry dan give up. Retry akan mengulang level tersebut sedangkan give 

up akan mengembalikan pemain ke halaman Main Menu. 
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8. Exchange 

 

Gambar 3.15 Tampilan Desain Exchange 

 Gambar 3.15 merupakan desain mockup tampilan dari halaman Exchange. 

Halaman ini dapat diakses jika pemain menekan tombol Exchange yang ditunjukan 

pada gambar 3.8. Halaman ini berisikan total botol plastik yang pemain miliki, 

kumpulan equipment yang dapat ditukar, dan tombol Back to Menu untuk kembali 

ke halaman Main Menu. 

9. Item Description 
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Gambar 3.16 Tampilan Desain Item Description 

 Gambar 3.16 adalah desain mockup tampilan Item Description. Tampilan 

ini akan muncul jika pemain menekan salah satu Equipment seperti pada gambar 

3.15. Halaman ini memiliki 2 tombol yaitu exchange dan back. Tombol Exchange 

akan menukar botol yang dimiliki dengan nilai tukar equipment tersebut. Jika 

pemain tidak memiliki jumlah botol yang cukup, equipment gagal ditukar. Tombol 

back akan mengembalikan pemain ke halaman Exchange seperti pada gambar 3.15. 

 

3.2.5 Penggunaan Asset 

Berikut adalah daftar asset yang digunakan dalam game Plasticboy. 
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Tabel 3.1 Asset Gambar Game 

No Nama Gambar Sumber 

1. Hero 

Spritesheet 

 Asset pribadi 

2. Enemy_1 

Spritesheet 

 

Asset pribadi 

3. Enemy-2 

Spritesheet 

 

Asset pribadi 

4. Enemy_3 

Spritesheet 

 

Asset pribadi 
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Tabel 3.2 Asset Gambar Game 

No Nama Gambar Sumber 

5. Enemy_4 

Spritesheet 

 

Asset pribadi 

6. Item00 HP 

up 

 

Asset pribadi 

7. Item01 

Speed 

Treads  

 

Asset pribadi 

8. Item02 

Weight 

Gain 

 

Asset pribadi 

9. Item03 

Dumbell 

 

Asset pribadi 

10. Item04 

Bandaid 

 

Asset pribadi 
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Tabel 3.3 Asset Gambar Game 

No Nama Gambar Sumber 

11. Bottle 

 

Asset pribadi 

12. Btn_jump 

 

Asset pribadi 

13. Btn_fire 

 

Asset pribadi 

14. Bat Cartoon 

 

https://www.clea

npng.com/png-

baseball-bat-

softball-small-

ball-clip-art-fun-

base-161456/ 

15. White_tiled 

tileset 

 

Asset pribadi 

16. Spring 

tileset 

 

https://assetstore.

unity.com/ 

packages/2d/envi

ronments/free-

platform-game-

assets-85838 

17. Factory 

tileset 

 

Asset pribadi 
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Tabel 3.4 Asset Gambar Game 

No Nama Gambar Sumber 

18. BoxA 

  

Asset pribadi 

19. BoxB 

 

Asset pribadi 

20. BoxC 

 

Asset pribadi 

21. Spring_jum

p 

 

Asset pribadi 

22. Rock 

 

Asset pribadi 

23. Spike, 

ball_spike, 

box_spike 

 https://assetstore.

unity.com/ 

packages/2d/envi

ronments/free-

platform-game-

assets-85838 

24. Ball_spawn

er 

 

Asset pribadi 

25. Bridge_woo

d 

 

Asset pribadi 
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Tabel 3.5 Asset Gambar Game 

No Nama Gambar Sumber 

26. Bridge_met

al 

 

Asset pribadi 

27. Background

_1 

 

https://assetstore.

unity.com/ 

packages/2d/envi

ronments/free-

platform-game-

assets-85838 

28. Background

_2 

 https://www.free

pik.com/free-

vector/conveyor-

belt-factory-

manufacture-

room-

plant_6993861.ht

m 

29. worker 

 

Asset pribadi 

30. Recycle_tru

ck 

 

https://www.flati

con.com/free-

icon/trash-

truck_1012781 

31. Pause _btn 

 

https://assetstore.

unity.com/ 

packages/2d/envi

ronments/free-

platform-game-

assets-85838 
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Tabel 3.6 Asset Gambar Game 

No Nama Gambar Sumber 

32. Font 

grobold 

 

Guy Buhry 

(https://www.daf

ont.com/grobold.

font) 

 

Tabel 3.7 Asset Suara Game 

Nama Pembuat Sumber 

Arcade Adventure Eric Matyas Soundimage.org 

Button bubaproducer Freesound.org 

Jump Landing Sound MentalSanityOff Opengameart.org 

Throw-05 Filippo Vicarelli Noiseforfun.com 

Hit05 Independent.nu Opengameart.org 

pickup Vinrax Opengameart.org 

Success 1 Leszek_Szary Freesound.org 

Game Over Sound 

Effect 

SPANAC Freesoundslibrary.com 

Shield Bash Impact Hybrid_V Freesound.org 

Metal Impact – 

Ceramic Piece in Sink 

RoganMcDougald Freesound.org 

Crate Break 1 kevinkace Freesound.org 

Metal Flick Spring Sethroph Freesound.org 

Boing juskiddink Freesound.org 

Build it With Pixels Eric Matyas Soundimage.org 

Picnic-Breeze Eric Matyas Soundimage.org 

Pong-a-Long Eric Matyas Soundimage.org 

Computer Error 

Sound 

Mike Koenig Soundbible.com 

Win sound Listener Opengameart.org 

Pixel City Groovin Eric Matyas Soundimage.org 

Motorcycle Engine 

Sound 

Tidak diketahui Soundbible.com 

Hit20 Independent.nu Opengameart.org 

Hit15 Independent.nu Opengameart.org 

Hit14 Independent.nu Opengameart.org 

Hit34 Independent.nu Opengameart.org 

Y1yell1 HaelDB Opengameart.org 

Y1yell13 HaelDB Opengameart.org 

Yell3grunt1 HaelDB Opengameart.org 

Yell6 HaelDB Opengameart.org 

Metal Bang Caroline Ford Soundbible.com 

Swooshing man Soundbible.com 

Hit32 Independent.nu Opengameart.org 
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 Tabel 3.1 dan tabel 3.2 adalah kumpulan assets yang digunakan dalam game 

Plasticboy. Seluruh assets bersifat gratis untuk pemakaian personal, proyek non-

profit.


