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Implementasi Prinsip Object-Oriented Design pada
ElemenEl emen dal am Pé&heBlaodlinedn RP(

Nama . Aliya Fathma Najihati
NRP : 5113100012
Departemen . Informatika

Fakultas Teknologi Informasi dan
Komunikasi ITS
Dosen Pembimbing I : Imam Kuswardayan, S.Kom., MT.
Dosen Pembimbing Il: Sarwosri, S.Kom., MT.

ABSTRAK

Bermain game adalah suatu aktivitas yang sekarang ini
banyak dilakukan olelkalangan remaja dan dewas&alah
satunya adalah permainan RP®amainan RPGmerupakan
jenis permainan yang tergolong memilé&emengame dalam
jumlah banyakyang saling berkaitanHal ini sering membuat
developer melakukan kesalahan dalam proses pdreyggannya
dikarenakan banyaknya fungsi pada edgrelemen tersebut yang
bersifatsama atau mirip dengan satu sama Igeng berada di
beberapa tempat yang berbeda.

Prinsip ObjectOriented Designmenjadi salah satu solusi
tepat untuk mengatasi masalah seput. Penggunaan prinsip
ObjectOriented Design efektif dalam menghilangkatan
meminmalisir pengulangan fungsnirip atau samayang sering
terjadi pada perancangan secara konvensional

Tujuan dari pengerjaan Tugas Akhir ini adalah dapat
menghasilkan penainan RPG dimana eleme&temennya
didesain menggunakan prinsip Objéatiented Design untuk
mengefektifkan kode sumber dan sistem secara keseluruhan.
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Berdasarkan hasil uji coba, penggunaan prinsip Obfedented
Design lebih efektif dan efisien karen#asiya yang tidak
repetitif.

Kata kunci: Game, RPG, GameMaker, Obje@riented Design.
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IMPLEMENTATION OF OBJECT -ORIENTED
DESIGN PRINCIPLE ON ELEMENTS INSIDE OF
R P GTH& BLOODLINE 6

Name . Aliya Fathma Najihati
NRP : 5113100012
Department : Department of Informatics

Faculty of Information and
Communication TechnologyITS

Supervisor | : Imam Kuswardayan, S.Kom., MT.
Supervisorll : Sarwosri, S.Kom., MT.
ABSTRACT

Playing game is an activity that is commonly done by
teenagers and young adults nowadays. One of the game oftenly
played is RPGRole-Playing Game is a game which has quite a
huge number of elements related to one another. That often
becomes a reason for developers to make a mistake in developing
the game i f theyo6re not careful,
or behaviors which are often written in different places in the
game.

ObjectOriented Design (OOD) principle is one of the best
methods to solve that issue. The using of Obj#i¢nted Design
(OOD) is deemed to be effective in omitting or minimalizing the
abundance and repetition of similar or even same functions in
sourcecodes in different places, something that often happens in
objects designed in conventional way.

The purpose of making this Final Project is to succesfully
produce an RPG of which its elements are designed using the
principle of ObjectOriented DesignAccording to testing result,

iX



implementing ObjeeOriented Design principle to the elements
does make the system and source codes more effective and
efficient due to the fact that Obje@riented Design makes things
nonrepetitive.

Key words: Game, RPG, GameMaker, Objéxntiented Design.
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BAB |
PENDAHULUAN

Bagian ini akan dijelaskan hhhl yang menjadi latar
belakang, permasalahan yang dihadapi, batasan masalah, tujuan
dan manfaat, metodologi dan sistematika penulisan yang
digunakan dalam pembuatargasakhir ini.

1.1 Latar Belakang

Aplikasi permainan RPG tergolong suatu pengembangan
proyek yang membutuhkan berbageesource yang saling
berkaitan. Banyak komponen penting yang tak bisa lepas dari
permainan itu send, dimulai dari jenis persenjataan yang
dimiliki pemain, skill apa yag dimiliki pemain jenisjenis
musuh yang menghadang pemain, berbagai jenis item dengan
segala macam kegunaannya, dan kardddeakter NorPlayable
Character (NPC) yang membantu pemain dalam menyelesaikan
permainan; kesemuanya memiliki atribut masgingshg yang
saling berkaitan. Tiap atribut dalam komponen memiliki
kemiripan atau pola yang sama. Pada jenis persenjataan,
misalnya. Samaama merupakan senjata, namb@rdasarkan
jenisnya, senjataenjata tersebut memiliki kegunaan vyang
berbeda.

Implementasipendekatan Objedriented Design pada
atributatribut pada game dan fungangsi yang memiliki pola
yang sama diyakini mampu mengefektifkan bentuk kodingan di
dalam programHasil yang diharapkan dalam pengerjaan Tugas
Akhir ini adalah terciptanya suapermainansingleplayer RPG
yang teroptimasi, dimana segalasset dan resource yang
berhubungan dengan permaingang memiliki pola yang sama
didesain menggukanpendekatan Obje@riented Design.



1.2 Rumusan Masalah

Perumsan masalah yang terdapat padgat akhir ini,

antara lain

1. Bagaimana mendesain elerrelemen dalam permainan RPG
The Bloodlineyang dibuat dengan menggunakan pendekatan
ObjectOriented Design?

2. Bagaimana rancangan aturan main dan scenario dari
permainan RPGhe Bloodlin®

3. Bagaimana mengimplementasikan rancangan ke dalam
permainan RPGhe Bloodlin®

1.3Batasan Masalah

Batasan masalah yang terdapat pada tugh@ i, yaitu
sebagai berikut
1. Elemenelemen pada permainan RPG melipuéapon item
armor, karakter kero,monsterdanNPC), danskill.
2. Implementasi meggunakan GameMaker StuBrofessional
3. Dungeon yang dmplementasikan hanya berjumlah 2
dungeon

1.4 Tujuan

Tujuan dari pembuatan tugas akhir ini adalah membuat
aplikasi permainan RPG yang berfokus pada implementasi
pendekatan objectoriented design sebagai sarana untuk
menciptakan relasi behaviour yang dinamis padapon enemy
danassetain di dalamnya.

1.5 Manfaat
Manfaat dari hasil pembuatan tugas akhir ini, antara lain:



1. Mengimplementasikan prinsip Objeatiented Design dalam

beberapa aspek pada permainan RR& Bloodline

2. Memberikan media hiburamadi pemain

1.6 Metodologi

1.

Penyusunan proposal tugas akhir

Tahap pertama dalam proses pengerjaan tugas akhir ini
adalahmenyusun proposal tugas akhir. Pada proposal tugas
akhir ini diajukan implementasi prinsip ObjectOriented
Design (OOD) pada Elemdfiemen dalam Permainan RPG
6rhe Bloodliné

Studi literatur

Pada tahap ini, akan dicari studi literatur yang relevan untuk
dijadikan referensi dalam pengerjaan tugas akhir. Studi
literatur ini didapatkan dari buku, internet, dan maneaieri
kuliah yang berhubungan dengan metode yang akan
digunakan.

Analisis dan desain perangkat lunak

Perangkat lunak yang akan dibangun rpakan aplikasi
untuk perangkatlesktop Akan adaduamacan tampilan dari
aplikasi ini Tampilan untuk menu dan tampilan permainan.

Pengembangan perangkat lunak

Pembangunamgame akan dilakukan dengan menggunakan
bahasa pemrograma@ML dan Game EngineGameMaker
Studio: Professional

Pengujian dan evaluasi



Pengujian yang akan dilakukan adalah pengujian
fungsionalitas Pengujian ini bertujuan untuk memeriksa
apakah game sudah terimplementasikan atau belum.
Kemudian akan dilakukan evaluasi untuk memeriksail
implementasgame

6. Penyusunan buku tugas akhir
Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan yang
menjelaskan dasar teori dan metode yang digunakan dalam
tugas akhir ini. Pada tahap ini juga disertakan hasil dari
implementasi metode dan algoritma ganelah dibuat.
Sistematika penulisan buku tugas akhir ini secara garis besar
antara lain:
1. Pendahuluan

Latar Belakang

Rumusan Masalah

Batasan Tugas Akhir

Tujuan

manfaat

Metodologi

g. Sistematika Penulisan

Tinjauan Pustaka

Desain dan Implementasi

Pengujian dafevaluasi

Kesimpulan dan Saran

6. Daftar Pustaka

~0 o0 oW

arwDd

1.7 Sistematika Penulisan

Buku tugas akhir ini disusun dengan sistematika
penulisan sebagai berikut:



BAB |. PENDAHULUAN

Bab ini berisi mengenai latar belakang, tujuan, dan
manfaat dari pembuatan tugaghir. Selain itu, permasalahan,
batasan masalah, metodologi yang digunakan, dan sistematika
penulisan juga merupakan bagian dari bab ini.

BAB II. TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi penjelasan secara detail mengenai dasar
dasar penunjang dan teoeori yarg digunakan untuk
mendukung pembuatan tugas akhir ini.

BAB Ill. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini membahas tahap analisis permasalahan dan
perancangan dari sistem yang akan dibangun. Analisis
permasalahan membahas permasalahan yang yang diarigkat da
pengerjaan tugas akhir.

BAB IV. IMPLEMENTASI

Bab ini membahas implementasi dari desain yang telah dibuat
pada bab sebelumnya. Bab ini berisi proses implementasi dari
setiap kelas pada semua modul.

BAB V. PENGUJIAN DAN EVALUASI

Bab ini menjelaskakemampuan perangkat lunak dengan
melakukan pengujian kebenaran dan pengujian kinerja dari sistem
yang telah dibuat.

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini merupakan bab terakhir yang menyampaikan
kesimpulan dari hasil uji coba yang dilakukan dan saraokunt
pengembangan perangkat lunak ke depannya.



(Halaman ini sengaja dikosongkan)



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi penjelasarteoriteori yang berkaitan
dengan metode yang diajukan pada pengimplementasian
perangkat lunak. Penjelasan ini bertujuan untuk memberikan
gambaran secara umum terhadap sistem yang dibuat dan berguna
sebagai penunjang dalam pengembangan perangkat lunak

2.1 Pemainan RPG

Role-Playing Game (RPG) adalah sebuah jenis permainan
video game dimana pemain memainkperan dari suatu karakter
dan latar belakang yang fiktif. Pemain bertanggung jawab untuk
memainkan peran mereka, baik melalui suatu prosession
makingyang terstruktur atau pengembangan kargderSukses
tidaknya segala pilihan dan tindakan yang diambil pemain
ditentuan beradasarkan aturan dan alur dari masasng game
[7]. Sebagai suatu jenis npeainan video game, tentunya RPG
memiliki sisi positf dan negatif untuk remaja/dewasa yang
menainkannya. Sisi positif yang 4ai didapat oleh remaja/dewasa
diantaranya adalah:

1. Permainan RPG mampu mengasah kreativitas
RPG memiliki alur yang jelas dengan beberapa kemungkinan
yang mengarah pada hasikhir yang berbeda. Banyaknya
pilihan membuat pemain memiliki kebebasan untuk
menggerakkan permainan ke arah yang mereka inginkan.
RPG memiliki aturan, namun itu semua hanyalah dasar dan
pondasi dari permainan itu. Untuk selanjutnya, semua
keputusan dan Isd akhir dari permainan tesebut ada di
tangan pemain.

2. Permainan RPG mengajarkan kemampuan memecahkan
masalah



Pemecahan masalah adalah salah satu hal inti dari RPG. Dalam
setiap RPG, selalu ada beberapa lapisan masalah yang harus
dihadapi. Madah tersebut berbedzeda untuk tiap keputusan,
pilihan, dan tindakan yang diambil pemain. Dalam RPG, pemain
diajarkan untuk melihat masalah dari berbagai sudut pandang.

2.2 Pendekatan ObjectOriented Design

ObjectOriented Designadalah sebuah proseslimana
desainer mensintesis segala kebutuhan yang telah dikumpulkan
dalam fase analisis dan mengelompokkan menjadi ebfgett
serta hubungan antara object tersebut. [Huatu objek
mengandung data yang terenkapsulasi dan progedsedur
yang dikelompokkanntuk merepresentasikan suatu entitas.

Proses mendesain elemen yang banyak digunakan oleh
desainer adalah proses analidan dsain yang dikemukakan
oleh Boah, dimana desain tersebut bersifatremental dan
iteratif. Meskipun proses ini telah digunakaecara luas, masih
banyak detaitletail penting yang perlu diperhatikan oleh desainer
untuk merealisasikan setiap prosesnya [8]. Proses analisis dan
desainini dapat dilihat pada Gambarl2

Identify object
and classes

:

Identify
semantics

!

Identify
relationships

.

Specify interface and
implementation

Gambar 2.1. Proses analisis danabkain[9]



Menurut Boah, terdpat 4 tahapan dalammenganalisa dai
mendesain secarabjectoriented [9]. Keempat tahapal
tersebut adalah :

1. Identifikasi object dan kelaselas yang dibutuhkan,

2. ldentifikasi semantisemantik,

3. Identifikasi hubungan antar object,

4. Spesifikastampilan pengguna dan implementasi.

Pemrogramanberbasis ObjeeDriented sangatefektif
dalam menghilangkan perulangan kodingasehingga
memudahkan kita bilamana kita ingimengganti suatu he
pada kode sepertmemperbaikibugs atau hanya seked:
menambh fitur baru. Penggunaan fungsi bisa memecar
masalah duplikaskode (lode yang sama diulangang di
berbagai tempat) yang selama ini banyak dilakukan
programmer

Keuntungan mengimplementasikan  Objéctented
Design pada RPG adalahelemerelemenpermainan yancg
memiliki jumlah banyaldapat didesain berdasarkan kemirig
fungsinya Hal tersebut dapat meminimalisikesalahan
pembuatamanyak fungsi yang sebenarnya memiliki sifat y:
sama atau mirigli beberapa kode sumber berbeda (repet
Asitektur pengembangagameyang digunakamerujuk pada
arsitektur game secara umum perndikemukakan olefr
Bishop et § dapat dilihat pada Gambar 2.2
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Gambar 2.2. Arsitektur game secara umum[1]

Pada gambar diatas terdapat 2 jenis bagan : solid dan
putusputus. Aspek yang berada dalam bagan solid berarti aspek
aspek tersebut bersifat penting dan tidak dapat tergantikan dalam
suatu game. Sedangkan aspskek yang dibatasi oleh garis
putusputus méambangkan aspe&spek tersebut bersifat opsional
dan biasanya ada di dalam game yang bersifat r@aihe logic
merupakan jalan dan inti cerita dari suatu gawedio dan
Graphic adalah modumodul yang membantu penulis
menarasikan jalan cerita ke pemakventhandler dan Input
merupakan modunodul yang memenuhi jalan cerita dari suatu
game berdasarkactionyang dilakukan pemain.

2.3Permainan Serupa

Final Fantasy X11

Final Fantasy XIlI merupakan referensi game yang saya
pakai. Game ini mengajak pemain wkitmemainkan seorang
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pemuda biasa berpendirian kuat yang kemudian terseret dalam
kompleksitas perebutan tahta negara tempat dirinya dilahirkan.
Sebagaimana game bertajuk Final Fantasy lainnya, permainan ini
memiliki unsur RPG yang sangat kental, mulai damnyaknya
non-playablecharacteryang menjadi teman tim pemain, berbagai
jenis persenjataan dengan kelebihan dan kekurangannya masing
masing yang bisa dikenakan pemain untuk bertarskitj,magic

yang membantu pemain dalam pertarungan, poin untuk
bertanah level, dan sebagainya.

Aturan bermain :

1. Pemain harus menyelesaikan segala misi gla@st yang
diberikan sepanjang alur cerita

2. Saat semua anggota dalam tim mati, game dinyatgdare
over.

Cara bermain :

1. Pemain bebas bergerak menjelagada yang sudah disediakan
2. Setiap kali berhasil mengalahkan musuh, pemain akan
mendapatkan poiexperienceuntuk naik level dan uang untuk

digunakan dalam transaksi

3. Pemain bisa membeli item, senjata, armor

4. Pemain bisa berkomunikasi dengaonplayable character
(NPC).

Aspek dalam game dimanabjectoriented design bisa
diimplementasikan :

1. PersenjataafWeaponries)
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Gambar 2.3. Contoh berbagai jenis senjata dalam game

Di dalam permainan Final Fantasy Xll, ada berbagai jenis
persenjataan; mulai dari pedang, palu, kapak, hingga tongkat
biasa. Tiap jenis memiliki setidaknya 2 gebis persenjataan.
Palu, misalnya. Ada Palu A dan Palu B. Keduanya memiliki
strength pointyang berbeda, namun ada 1 kesamaan. Mereka
samasama memilikistrength pointpaling besar dibandingkan
jenis senjata lainnyakKesamaan pola dalam mendesain kekuatan
persenjataadapat dilihat Contoh persenjataan dapat dilihat pada
Gambar 2.3.

2. Item
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& Select an item to buy.

Clan Provisioner

Bazaar

=M

w LIgnl Spedrl
¥~ Selllnonsforged|Blade
“% Arrows Alight
“% Burning Blade
“# Sipping Wine
~# Alluring Finery
o Monkl<s Garb

Gambar 2.4. Contoh berbagaijenis item dalamgame

Item terdiri dari berbagai macam kegunaannya. Ada yang
bersifat pengobatan maupun racultem pengobatan pun tidak
hanya terdiri dari ljenis. Ada lerbagai macam jenis, namun
fungsinya sama : mengobati paim saat dia terluka. Satu
satunya hal yang membedakan adalah sebanyak apa tiap
itembisa mengobati kondisi kesehatan pem@wontoh jenis
itemdapat dilihat pada Gambar 2.4.

3. Musuh(Enemies)

Di dalam permainan RP@usuh tidakhanya terdiri dari
1 jenis Setiap jenis musuh memiliki tingat kesulitan dan
kemampuannya sendiri,amun semuanya memiliki satpola
yang sama : menyerang pemain. Semua jenis musuh memiliki
objektivitas yang sama, yaitu melukai pemain hingga poin
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kesehatan menjadi O dgame overContoh musuh dapat dilihat
pada Gambar 2.5.

Gambar 2.5. Contoh jenis musuhdalam game

2.4 GameMaker Studio

GameMaker Studioadalah sebualgame engine
berbayaryang dikembangkan oleYoYo GamesGameMaker :
Studio sendiri merupakan rilisan queue atau tingkatan dari
GameMaker versi sebelumnya yaitu GameMakedifhana di
dalam versi tersebutitir dadn tampilannya kurang lengkap
Untuk bisa mengembangkagame di platform yang berbeda,
dibutuhkan GameMaker Studio : ProfessionaBeberapa
platformyang didukung oleh GameMaker Studio: Professional
adalah : Android, i0S, PlayStation Windows, Xbox 360,
dan Xbox One



BAB Il
PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

Bab ini membahamsengenai perancangan dan pembuatan
perangkat lunak. Perangkat lunak yang dibuat pada tugas akhir ini
adalah game dengan elemerelemen di dalamnya didesain
sedemikian rupa menggunakannsip ObjectOriented Design
Aplikasi yang digunakan untuk perancangan adalah aplikasi
onlinedraw.io.

3.1Perancangan Permainan

Padasubbab ini akan dibahas skenario perraaindan
aturan main padgameini.

3.1.1Skenario Permainan

Gameini adalahgame2D dengan tema petualang@ame
ini dimainkan oleh satu orang sajsingleplayer). Target dari
game ini adalah menjelajahi semua room dan pada akhirnya
mengalahkan musuh bedanpa kehilangaseluruhhealth point
yang berartigame over Pemain dapat melewati musuh tanpa
bertarung dengan musuh tersebut untuk menghindari
berkurangnyahealth point yang tidak perlu. Musuh dapat
berjalanjalan sendiri dan akan mengejar pemain bila pemain
berada dalam radaPemain dapabertarung dengan segan
biasa maupun dengan serangatemental (syarat berlaku).
Pemain juga dapat mengambil dan menggunikamyang sudah
diambil.

Pengaturan musuh juga diatur pada tahap ini. 2\gnis
musuh, yaitu musuh lemah, musuh sedang, dan musuh kuat.
Rancangan nsuh dapat dilihat padeabel 3.1

15
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Tabel 3.1 Rancanganlevelmusuh

Dungeon Musuh | Musuh | Musuh
Lemah | Sedang| Kuat
1 5 0 0
2 2 3 1

3.1.2Aturan Permainan

9.

Permainarini memiliki beberapa aturan main, yaitu

serangan fisik atau serangan elemental.
Pemain dapat menyerang secara fisik dengan roaersekan

t ombol

keyboard

dalam jarak jangkauan serang

6 X0

. Padasetiapdungeorekanada musuh yang muncul.
. Pemain dapat menyerang musutengan menggunakan

kear ah

. Pemainhanyadapat mengeluarkan serangan elemehii

pemain telah memiliki senjata tongkat sitfgzane) Untuk
dapat mengeluarkan serangan elementalaten

t ombol

. Pemain dapat menggunak@em armor untuk menguatkan
defencegpemain

Pemain dapat mditin untuk mengabaikan musuh.
Pemain dan musuh akan melakukan serangan secara otomatis
sesuai dengan atribspeed attack dandefencedari masing
masing karakter.

. Atribut attack dan defence akan mempengaruhi berapakah

damageyang akan dihasilkan, minimallai damageadalah 1
Apabila musuh kehilangan selurdiealthnya maka musuh

akan hancur.

10. Apabila pemain kehilangan selurdiealtipointnya maka
permainan akakalah

mu s u |

A

6CbHO
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11.Pemain dapat mengamiiilealthbar, experience pointdan
uang yang secara random dijakan musuh saat musuh
berhasil dikalahkan

12. Apabila Experience poin{EXP) mencapai nilai maksimum
level tersebut, pemain akan naik level.

13.Pemain dapat mengambil itgpotion, armor,dancaneyang
tergeletak di beberaghungeon

14.Pemain dapat berbicara dengdionPlayable Character
(NPC) yang berada diesa

15.Permain dapat melakukan transaksi terhadap item yang
didapat

3.2PerancanganElemenElemen pada Game

Pada subbab ini akan dibah@ncangarelemenrelemen
yang digunakan di data game dengan menggunakan prinsip
ObjectOriented Design Terdapat 6instanceselemen utama
game yang menjadi parent dari elemerelemen game lain
dibawahnya yaitu : obj _character_parent, obj_item_ parents,
obstacle_objects, responsive_objects, effect_ahjectdan
gameControl_objectsKkeenam child ini akan memiliki kedua
sifat turunan dariinstance6 el e men _game 0 yaitu
gambar).Perancangan eleme&temen pada permainan ini dapat
dilihat pada Gambar 3.1, Gambar 3.2, Gambar 3.3, Gambar 3.4,
dan Gambar 3.
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==Class=>
gameControl_objects

+ menuControl()
+ Ulcontrol()
+ gettingControl()

[

==Class==
obj_button

+ chooseOption()

==Class=>
obj_view

+move_to_player()

==Class=»
obj_item_stats

+ num_potion: int
+ num_armour: int
+ num_weapon: int

+ drawGUI()

==Class=>
obj_player_stats

+hp -int
+maxhp : int
+expr:int

+ maxexpr : int

==Class==

obj_gameover

+roomStart()
+roomEnd()

nt

+ level

on_obj_expr()
on_obj_money()
+ collision_obj_health()

==Class=»
obj_global_items

+ global.box1 : int
+ global.box2
+ global.box3 : int

+ global.inventory_menu: boolean
+ global.slot - 1

+ global.cane : boolean

+ global.potion: boolean

+ global.armor:. boolean

+ global.can_draw1: boolean

+ drawGUI()

n

desai

Perancangan

1.

3.
6

Gambar

objectso

gameContr ol
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==Class==
effect_objects

+ damage: int

+ robot_damage: int

+ knockback: int

+ Creator: noone

+ magic_damage: int

+ magic_knockback: int
+ magic_creator: noone

+ scr_ordinary_npc_system()
+ sCr_sign()

A

==Class==
obj_spark

+ collision_with_obj_enemy_
parent{)
+ animationEndy()

==Class==
obj_spark_enemy

+ collision_with_obj_player()
+ animationEnd()

==Class==
obj_damage

+ collision_with_obj_character
parent()

+ collision_with_obj_player()

+ collision_with_obj_person()

+ collision_with_obj_sign{)

00

n

Perancangan: desai

3.2
6ef fect

Gambar

objectso
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==Class==
responsive_objects

==Class=>
obj_door

+ teleport_to_another_room()

==Class==
obj_potion

+increaseHP_large()

==Class==
obj_cane

+ magicAttack()

==(Clasg==
obj_armor

+ increaseDefense()

==Class==
obj_expr

+ increaseEXP()
+ levellp()

==Class==
ob]_health

+increaseHP_random()

==Class==
obj_money

+ increaseMoney_random()

désaspoasbjieebbime

Perancangan

3.

3.

Gambar
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==(Class==
elemen_game

+ nama: boolean
+ gambar: boolean

.ﬁ,

==Class==
obstacle_objects

+collision_with_obj_characterParents

==Class=>
obj_item_parents

+price: int

+ fransaction()
+ addTo_inventory()

60b

n

3. 4. Perancangan desai

Gambar

item

6, 6o0bj _

objects

e _

6obstacl
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a
==Clgss==
obj_character_parent
+ phy_fixed_rotation: true
+ depth: int

h_character_parent()

h_obstacle_objects()

h_obj_person()

==Class== ==Class==
obj_player obj_nonplayable_parent
+
+
+ + scr_chance()
+ + instance_destroy()
+ yaxis: int
+ len: int ==(lgss== ==(lass==
* obj_enemy_parent obj_person
+ attacked: boolean
+isTalking boolean 2 + dialog : noone
+image_speed: int +image_speed: int + dialog_page: int
+spd: int + xoffset int
+ scr_get_input() + sight: int + yoffset: int
+ scr_move_state() + target« int
+ use_item() +targety: int + script_execute(talk)
+ roomstart()
+ animationEnd() + scr_enemy_wander()
+ sCr_enemy_sta
==Class== ==Class=> ==Class== ==Class==
obj_enemy_physical obj_enemy_elemental obj_npc1 obj_npc2
+ spd: float + creator: noone + text: array + coba_creator: false

+ attackPhysical()

+ attackElemental()

+ coba_creator: true

+ ordinaryDialogue()

+ transaction()

desain

Perancangan

character

5.

3.
o

Gambar

parent 6

obj
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Seert i yang dapat ddahe@ybhngt , i n
menjadiparentpaling utamagameini memiliki 2 sifatyang akan
diturunkan oleh semua elemempaitu nama dan gambar yang
dapat bernilaifalse atau true. Instance ini dapat dilihat pada
Gambar 3.6.

=aCla557
Elemen Game

+ nama: boolean
+ gambar: boolean

Gambar36. I nstance 6el emen_game¢

3.2.1Instance @bj_character_parent

Selain memiliki sifat yang diurunkan oleh instance
&lemengamd instance 6obj character _pare
beberapaifat yang diurunkankepada2 instancedi bawahnya
(child). Instance nst ance tersebut adal arh

dan instance O0o0obj _nonplayabl e _ g
Sifatsifat tersebut adalah phy_fixed_rotation depth,

Collision event dengan el emen 60bj

collision event dengan el emen 6o0bs

colisonevent dengan el emen O6o0obj pe
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==Class==
obj_character_parent

& + phy_fixed_rotation: true [
+ depth: int

+ collision_with_character_parent{)
+ collision_with_obstacle_objects()
+ collision_with_obj_person()

==Class=> ==Class==
obj_player obj_nonplayable_parent

+spd: int

+ hspd: int

+vspd: int + scr_chance()

+ xaxis: int + instance_destroy()

+ yaxis: int

+ len: int

+ dir: int

+ attacked: boolean
+isTalking: boolean
+image_speed: int

+ scr_gef_input()

+ scr_move_state()
+ use_item()

+ roomStart()

+ animationEnd()

Gambar3.7.Instance6 obj _character _parentéo

=aiClassss
obj_player

+ spd: int

+ hspd: int

+ wepd: int

+ xEHis: int

+ yaods: int

+ len: int

+ dir: ink

+ sttacked: boolean
+ isTalking: boolean
+ imapge_speed- int

+ 500_get_input])

+ sor_move_state()
+ use_itemil)

+ romStant()

+ animaticnEnd()

Gambar38. I nstance O6o0obj _playero
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3211l nstance 6obj _playerd
Selain memiliki sifat yang diturunkan oleh instance
6obj _char@icstarcad oparehtayer &6 memi | i
sifat-sifatnya sendiri. Instance ini tidak memiliki anakifd).
I nstance O6obj playerdéd dapat dili

3212l nstance 6o0obj _nonpl ayabl e _ _par

Il nstance 6 obj _ nmemibki sifataifatl e p a
yang diturunkan oleh parent dari instance ini yakni

6obj _char@cter _$Palainnm i tu,
6obj _nonpl ayanmlki ebeberapa esifayadg juga
diturunkan ke 2 instancdnstance dibawahnya : instance
6enemy parentdé dan 6obj persond.
children d ar i i nstance 0 o.bljpstameocinip | ay a

dapat dilihat pada Gambar 3.9.

==Class==
obj_nonplayable_parent

+ scr_chance()
+ instance_destroy()

==(Clgas== ==Clags==

obj_enemy_parent obj_person
+ hp: int + dialog : noone
+image_speed: int + dialog_page: int
+ spd: int + xoffset int
+ gight: int + yoffset int
+farget int
+targety: int + script_execute(talk)
+ scr_enemy_wander()
+ scr_enemy_stall()

Gambar 3.9. Instance 6éobj _nonpl ayabl
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a)l nstance O00bj _enemy_parentod

I nstance O&éobj _enemy_ parento me m
diturunkan oleh instanggarenté obj _nonpl ayabl e_par
itu, instance ni juga memiliki sifatsifatnya sendiri yang
diturunkan ke 2 instance dibawahnya, yakni instance
6obj _enemy_physical 6 dstancedimbj e ne
dapat dilihat pada Gambar 3.10

==(Clgss=>

obj_enemy_parent

+ hp: int
+image_speed: int
+ spd: int

+ sight: int

+ target< int

+ targety: int

+ scr_enemy_wander()
+ scr_enemy_stall)

f

==Class== ==Clgss==
obj_enemy_physical obj_enemy_elemental
+ gpd: float + creator: noone
+ attackPhysical() + attackElemental()
Gambar310. I nstance 6obj _enemy_pare

b) Instance6 obj per sonb
Selain memiliki sifa yang diturunkan oleh instangarent
@bj _nonplayabl e_par end émemiliki nst anc
beberapa sifat yang diturunkan pula ke instarcteldren
6obj _npcléd d dnstancé dnb gdapat mlithat dpada
Gambar 3.11



3.2.21

Selain  menurunkansifat yang dimiliki

+ dialog : noone
+ dialog_page: int
+ xoffset: int

+ yoffset: int

+ script_execute(talk)

<<Class>>
obj_person

<<Class>> <<Class>>
obj_npc1 obj_npc2

+ text: array
+ coba_creator: true

+ roomStart()

+ coba_creatar: false

Gambar 3.11.

nstance 0

27

I nst apersco@d 60bj _

obj

oleh

_item_parentso

instance

elemengame, instancabbj_item_parents memiliki sifatsifat
yang diurunkankepadaanakanaknya.nstance ini dapat dilihat
padaGambar 3.12.

+price: int

+ transaction()
+ addTo_inventory()

==2(las5=>
obj_item_parents

Gambar 3.12 I

nstance

+collision_with_obj_characterParents

e ClassEr
obstacle_objects

Gambar

3.13. I

6obj _

nstance

item_par

6obstacl
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323l nstance 6obstacle_objectsbd

Instance ini merupakan salah sathild dari instance
0 el e me n Salpm nMmeediliki sifat yang diturunkan oleh

instanceparenté e | e me n _ g a mendemiliki 1rsitatyang c e i ni
diturunkan ke keempat instanahild, yakni sifat berbenturan

dengan i nstance .0 0 blpstarccdr ar act e
6obstacle_objectsbd dapat di |l i ha

324l nstance O6responsive_objectsbd

Il nst ancmponiree_objectsb me mi | i
diturunkan oleh instanggarent6 e | e me n _game 0 . Ti dak
instancani memiliki sifat yang diturunkan ketujuh instanciaild.

Sebagai object yang bersifat responsif, sifat unik yang hanya
dimiliki oleh instance ni adalah sifat saat berbenturan dengan
6 o bg | a pstancé ini dapat dilihat pada Gambar 3.14.

<Class=>
responsive_objects

+ collision_with_objPlayer()

==<Class=> ==<Class=> <<Class>> <<Class=> <=Ciass=> <<Ciass>> <=<Ciass=>
obj_door obj_potion obj_cane obj_armor obj_expr obj_health obj_money

+teleport_to_another_room() | |+ increaseHP_large() + magicAttack()| |+ increaseDefense() | |+ increaseEXP() | |+ increaseHP_random() | |+ increaseMoney_random()
+ levelUp()

Gambar 3.14 I nstance &6responsi ve_ot

325l nstance o6effect _objectséd

Selain memiliki sifat yang diturunkan oleh instance
parent 6 el e me n ngtanceed®,f f ect _obj ect sb
beberapa sifagang diturunkan ketiga instanchild : instance
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6obj spar ko, 60bj _ s p stancedann e my 6
dapat dilihat pada Gambar 3.15

==Class==
effect_objects

+ damage: int

+ robot_damage: int

+ knockback: int

+ creator: noone

+ magic_damage: int

+ magic_knockback: int
+ magic_creator: noone

+ scr_ordinary_npc_system()

+ scr_sign()
A
==Class=> ==Class=» ==Class=»
obj_spark obj_spark_enemy obj_damage
+ collision_with_obj_enemy_ + collision_with_obj_player{) + collision_with_obj_character
parent() + animationEnd() parent()
+ animationEnd() + collision_with_obj_player()
+ collision_with_obj_person()
+ collision_with_obj_sign()
Gambar3.15 I nstance oOeffect_object:
326l nstance O60gameControl _object st

Selain memiliki sifat yang diturunkan oleh instance parent
6el emen _game dgameContrab tbgaisc € medni | i ki
beberapa sifat yang diturunkan ketiga instance child : instance

@bj_viewd , Qgaméoyed dand o lpbal item$ Instance ini
merupakan in&nce yang bertugas mengontrol lingkungan
permainan.l nst ance O6gameControl _obj ec

Gambar 3.16.
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=<Class>>
gameControl_objects

+ menuControl()
+ Ulcontrol()
+ settingControl()

T

Ci Cl cf c <<Class>>
2=Class>> 2=Class>> 2<Class=> <=Class>> ) ;
A - bj_global_it
obj_button obj_view obj_item_stats obj_player_stats obj_gameover oblglobal_ttems
+ num_potion: int +hp:int :g:gz:: gg:; ::t
~num_armour: int | [+ maxhp : int + globalbox3 - int
= chooseQption(} | |~ move_to_player()| |+num_weapon: int| |+ expr: int +roomstari() + globalinventory_menu: boolean
+ maxexpr - int +roomEnd() + globalslot - 1 -
+drawGUI() + level - int + global.cane : boolean
- + global potion: boolean
+ collision_ob_expr() - gmnau Zrmur boolean
 consion_obl_ money() + global.can_draw1: boolean
+ collision_obj_health{
+ drawGUI()
Gambar3.16 I nstance 6gameContr ol

3.3 Perancangan Tampilan Antarmuka

Subbab ini membahas bagaimana rancangan antarmuka
pengguna yang akan digunakan untuk tugas akhir. Dgkame
ini terdapat beberapa tampilan, yaitu tampilawal (menu
utama) tampilan permaingrtampilan saat menang, dan tampilan
saatgameover.

3.3.1Tampilan Awal

Tampilan awal merupakahalamanyang pertama Kkali
muncul ketika aplikasi dijalankan. Padalaman initerdapatiga
tombol, yaitu tombolstart, tombol tutorial, dan tombolexit.
Rancangan antarmukampilanawal dapat dilihat pad&ambar
3.17
Fungsi tga tombol pada halaman awal, yaitu:

1. Startyang berfungsi untuk memulai permainan.
2. Tutorial yang berfungsi untuk melihat instruksi permainan.
3. Exityang berfungsi untuk keluar dari aplikasi permainan.

_obj «
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The Bloodline

| |

EXIT

Gambar 3.17 Rancangantampilan awal

3.3.2Tampilan Tutorial

Halaman ini berisikan tentang petunjuk untuk
mengendalikan karakter. Rancangan tampilan instruksi dapat
dilihat pada Gambar 3.18Petunjuk yang tampilkan berupa
petunjuk untuk menggerakkan karakter dan petunjuk tentang
aturan permainan.

tutorial

<< BACK

Gambar 3.18. Rancangan tampilantutorial
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3.3.3Tampilan Permainan

Tampilan permainan ialalhalamansaat pemain telah
menekan tomboktart Rancangan Tampilan Permainan dapat
dilihat padaGambar 3.19Pada Igar terdapat beberapa hal yaitu
1. Stats pemaifdalam bentuk textyang menunjukkan jumlah
health point level pemain saat itu, dan jumlah uang yang telah
didapat terletak di pojok kiri atas

2. Kotak inventory yang menyimpaitemitem yang didapat
pemain terdapat di bagian atas layar

Stats pemain,

Musib.1

Gambar 3.19. Rancangantampilan permainan

3.3.4Tampilan Pesan Menang dan Kalah

Tampilan pesan menang ialah pesan yang muncul ketika
pemain telatberhasilmengalahkan satu musuh bedadungeon
kedua Tampilan pesan kalah ialah pesan yang muncul ketika
pemaingame oveatau kehilangan selurdtealth point Tampilan
pesan menang dan kalah tidedkatombol karena secara otomatis
akan memulalevel selanjutnya setelah beberapa saat. Rancangan
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tampilan pesan menang dan kalah dapat dilihat @asabar 3.20
danGambar 3.21

Congratulations,

You Win!

Gambar 3.20. Rancangantampilan pesanmenang

GAMEOVER

Gambar 3.21Rancangantampilan saatgameover
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(Halaman ini sengaja dikosongkan)
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BAB IV
IMPLEMENTASI

Pada bab inidibahas mengenai implementasi yang
dilakukan berdasarkan rancangan yang telah dijabarkanbadda
sebelumnya

4.1Lingkungan Implementasi

Lingkungan implementasi merupakan lingkungan dimana
gameakan dibangun. Lingkungan implementasi dibagi menjadi
dua, yaitu lingkungan implementasi berupa perangkat keras dan
lingkungan implementasi berupa perandkagk.

4.1.1Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan
aplikasi ini adalah komputer dermgapesifikasi sebagai berikut

1 Tipe : AsusA456U.

1 Prosesor : Intel® Core(TM) i7-7500U CPU @
2.70GHz (8 CPUs) ~36 GHz

1T Memori : 8192MB RAM.

Sedangkan untuk melakukan implementdgjunakan perangkat
desktop dengan spesifikasi yang sama

4.1.2Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan
aplikasi ini adalah sebagai berikut
1 Sistem Operasi Windows10 Home64-bit.
1 Game Engine : GameMaker Studio: Professional 1.4
Sedangkan untuk melakukamplementasi digunakan
perangkatdesktop dengan spesifikasi perangkat lunak sebagai
berikut
i Sistem Operasi : Windows 10 Home 64it.
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4.2IlmplementasiDesainl nst ance O6o0obj _charactert

Subbab ini membahas mengenai implementasi rancangan
labirin seperti yang sudah dijelaskan pada Subbab 3.3.1. Kode
implementasi nst ance 6o0bj dapdt diliha padae r _p ar
Gambar. 1.

haracter_parent

anow

R Initizlze the Weform

3
B
-]
3
&
)
=

Gambar4.1Implementasii nst ance 6obj _character _p:

I nstance O6o0obj _character _parentdé m
dalamnya. Selain collision event dengan banyak benda, terdapat
6 Cr éeavteent devent. 6 St ep

Dalam O6Created event, sifanst ance me
instanceparenté e | e me n _ g a nmésidlisaskaml sifaie n g
baruyai tu 6phy fixed_rotationd yang
menyeimbangkan karakter saat bergerak sehingga saaahber;

tidak berputar. O0Created event pa
dapat dilihat pada Kode Sumber 4.1

1. event_inherited();
2. phy_fixed_rotation = true;
Kode sumber 4.1 6Created event pada 06
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Sedangkan O6Step
pengecekan nilai variabe 6 h p
6Stewent pada e
pada Kode Sumber 4.2.

0 enmghasbevasi akll
0.
| e me n inidapbtdilihath ar ac

1. event_inherited();

2. depth = -y,
3.if (hp <= 0) {
4. instance_destroy();
5.}
Kode sumber4.26 St e@prdt ewvada déobj _character _
Pada baris k& dapat dilihat bahwa sas

kurang dari sama dengan O, instance akan hilang.

4211 mpl ement asi Desain I nstance ¢

Subbab ini membahas mengenai implementasi desain
i nst anjcepldaoyer & yang sudah dij el
dalam bentuk diagram pada subbab 1313. Implementasi
instance ini dapatilihat pada Gambar 4.2.

Actiar

Gambar 4.2. Implementasil nst ance 6éobj _player



O
O
—

e a t dapat dilikaepada Kode Sumber 4.3.

event_inherited();

spd = 2;

hspd = 0;

vspd = 0;

xaxis = 0;

yaxis = 0;

. len=0;

.dir=0;

attacked = false;

10. image_speed = 0; [/ / Danimationspl ay
11. scr_get_input();

12. state = scr_move_state;

13. face = DOWN;

14. isTalki ng = false; //Player is chatting or not
Kode Sumber4 . 3. | mpl ementasi O6Created ever

CoNo~wWNE

Baris 1 hingga baris lidisialisasivariable yang dibutuhkan
untuk mendapatkan arah saat ini dqmiite pemain.Pada baris
ke-11,scriptbernamad s ¢ r _ g edipanggih Radascidptitu,
terdapatommandintuk navigasi pemain.

Pada 6Stepbd event yang dapat dili
terdapat 2 hal yang dilakukan pagtep eventyakni :

1. Menggerakkan pemain dan mengecek apakah HP > 0

eve nt_inherited();
script_execute(state);

/I Check for death
if(obj_player_stats.hp <= 0)
{

instance_destroy();
room_goto(room_three);

Kode Sumberd . 4 6Stepd event pada 6éobj _p
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2. Menggunakartem

1. if(keyboard_check_pressed(ord('H"))
2. {

3. with (obj_item_stats)

4,

5 if(item_potion > 0)

6.

7. with (obj_player_stats){
8. if(hp < maxhp)

9. {

10. hp +=3;
11. }

12. }

13. item_potion -=1;
14, }

15. }

16. }

17.

18. if(keyboard_check_pressed(ord('J"))}{
19. with (obj_player_stats) {

20. defense += 2;

21. }

22. with (obj_item_stats) {

23. item_armor -=1;

24. }

25. }

KodeSumber4d . 5 6Stepd event kedua pada

Baris pertama hingga baris-#é adalah proses yang terjadi saat
pemain menekan tombol OHO6 pada
item potion Sedangkan baris K8 hingga baris terakhir adalah
pemakaianitem armord engan cara menekan t
keyboard.
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4221 mpl ement asi Desain Instance 60

Subbab ini membahas mengenai implementasi desain
i nst aohjmenplay@ble pareiit y ang jelasikhm h di
secara garis besar dalam bentuk diagram pada subbal2.3.3.
Implementasi bisa dilihat pada Gambag. 4.

Gambar 4. 3. | mpl @eharytaddie _pabjenn dn

destroypeventdapat dilihat pada Kode Sumber 4.6

/Il Create the experience _point (EXP)
instance_create(x, y, obj_expr);

/Il Drop a health pack randomly
if (scr_chance(.5))

instance_create(x+random_range( -4, 4),
y+random_range( - 4, 4), obj_health);
}

/Il Drop a money pack randomly
if (scr_chance(.5))

{
instance_create(x+random_range( -4, 4),
y+random_range( -4, 4), obj_money);
}
Kode Sumber4.66 Destroyd event pada 6obj _non

4221 mpl ement asi bbj eremyn patembs t ance O
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Subbab ini membahas mengenai implementasi desain pada
instance6obj enemy parentaod seperti
subbab 3.3.1.2.1. Implementasi dapat dilihat gaadabar 4.4

Gambar44l mpl ement asi desain instance O

Sel ain 2 O0AIl ar mémasing enentindayaa n g r
bahwa musuh bisa berjald@sana kemar{wander_state)dan
bisa hanya diam sesa@tall_state) terdapat 2 event lain yang
dimilikioleh i nstance O6obj 6€Enemyepare
yang dapat dilihat pada Kode Sul
dapat dilihat pada Kode Sumbe84

/Il Initialize the Enemy

1. event_inherited();

2.

3. image_speed = .1;

4. hp=3;

5. spd=1; /I kecepatan bergerak musuh

6. state = scr_enemy_idle_state;

7. alarm[0] = room_speed*irandom_range(2, 5);

8. sight =64;

9. targetx = 0; /l untuk mendapatkan posisi x pemain
10. targety = 0; /I untuk mendapatkan posisi y pemain

Kode sumber4.76 Cr e at epéa deav edrothj] _enemy _par e
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Dal am 6Createbd event pada 60b
inisialisasi beberapa variabel (baris 4ehingga 5),inisialisasi
script 6 s cr _ e ne my yangd dkan_dipangdil elitakukan
Padad St e p fselanvmendapat turunan dari elemen orangtua
nya, sistem akan menjalankacript yang sudah diisialisasi
pada 6Created event. O0OStepd event
dilihat pada Kode Sumber 4.8.

/Il Run the current state
event_inherited();

script_execute(state);
Kode Sumber4.8 O6Stepd event

42221 mpl ement asi Degadomd | nstance 0O

Subbab inimembahas mengenai implementasi desain pada
instance O6obj _persond seperti y a
3.3.1.2.2. Implementasi dapat dilihat p&kmbar 4.5

Gambar 4.5, I mpl ement asi Instance 6o0bj _

060Created event padadilhdtgadakode6éob| _p




































































































































