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ABSTRAK

King of Dungeon merupakan permainan bergenre dungeon
RolePlaying Game (RPG). Pertarungan dalam permainan ini
menggunakan sistem tubased. Tingkat kesulitan yang terdapat
pada permainan ini adalah 5 tingkat.

Pada sebagian besar permainan, pembuatan peta
merupakan tahap yang memakan waktu dan sumber daya
terbanyak. Untuk mengatasi hal tersebut, maka peta yaag ak
dibuat pada permainan ini akan dibuat dengan otomatis.

Metode Procedural Content Generation (PCG) sering
digunakan dalam proses perancangan peta secara otomatis. Peta
otomatis membuat permainan lebih susah ditebak dan juga
adaptif menyesuaikan dengdmas peta yang dipilih. Terdapat
banyak algoritme yang dapat digunakan dalam pembuatan peta,
salah satunya adalah algoritme random walk.

Uji coba mengenai permainan King of Dungeon adalah
dengan mencoba permainan dan melihat bagaimana fungsionalitas
dan peta yang dibuat apakah sudah berhasil diuji. Hasil yang
didapat dari pengujian terhadap 19 fungsionalitas permainan
berhasil diuji dan juga peta yang dihasilkan permainan dapat
dimainkan dan berubah setiap pemain memasuki dungeon.

Kata kunci: Procedural ®ntent Generation, Random Walk
RPG, Levelpesain,Game
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Desain and Implementation of King of DungeorGames with
Random Walk Algorithm in Automatic Generated Map

Student s Name : Muhammad Vi cky
Student 0605111640000116

Department - Informatics Engineering i FTEIC ITS

First Advisor : Imam Kuswardayan, S.Kom., M.T.

Second Advisor : Dr. Eng.Nanik Suciati, S.Kom., M.Kom.

ABSTRACT

King of Dungeon is a dungeon Rétaying Game (RPG)
game. The battles in this game use a-oased system. The level
of difficulty contained in this game is 5 levels.

Most of the games usually takes the mtistes and
resources on map creation. To overcome that thing, the map that
will be created automatically.

PCG method is often used in the automatic map design
process. Automatic map make the game more unpredictable and
also adaptive according to the diffity level we choose. There
are many algorithms that can be used for the map creation, one of
which is the random walk algorithm.

The trial of the King of Dungeon game is by trying the
game and see how the functionality and map that was created
have beerested succesfully. The result of this test obtained that
19 functionality were succesfully tested and the map produced by
the game can be played by player and changed every time a
player enters the dungeon.

Keywords: Procedural Content Generation, Raondh Walk,
RPG, Level, Design, Game.



(Halaman ini sengaja dikosongkan)



KATA PENGANTAR

Assal aamubdal ai kum war ahmat ul | :

Alhamdulillah, puji syukur penulis panjatkan kepada Allah
SWT, karena atas limpahan rahmat, hidayah, dan kahy@a
penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini berjudul:

fiRancang Bangun Permainan King of Dungeon dengan
Algoritme Random Walk dalam Pembudan Peta Secara
Otomatiso

Laporan Tugas Akhir ini ditulis dalam rangka memenuhi
persyaratan memperoleh Gelar Sarjana Komputer pada Bidang
Studi Grafika, Interaksi dan Game Program Studil S
Departemen Teknik Informatika Fakultas Teknologi Elektro dan
Informatika Cerdas Institut Teknologi Sepuluh Nopember

Penulis menyadari bahwa laporan Tugas Akhir ini dapat
diselesaikan berkatupportdan bantuan dari berbagai pihak. Oleh
karena itu, penulis berterimakasih kepada semua pihak yang
secara langsung dan tidengsung memberikan kontribusi dalam
penyelesaian laporan ini.

1. Kedua orang tua penulis, dan anggota keluarga lainnya
yang telah memberikan dukungan doa, moral, dan
material kepada penulis sehingga penulis dapat
menyelesaikan Tugas Akhir ini.

2. Imam Kuswadayan, S.Kom., M.T. dan Dr. Eng. Nanik
Suciati, S.Kom., M.Kom. selaku pembimbing | dan Il yang
telah membimbing dan memberikan motivasi, nasihat dan
bimbingan dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini.

3. Dr.Eng.Chastine Fatichah S.Kom, M.Kom selaku Ketua
Departemen Informatika ITS dan segenap dosen dan
karyawan Departemen Teknik Informatika ITS yang telah

Xi



memberikan ilmu dan pengalaman kepada penulis selama
menjalani masa kuliah di Teknik Informatika ITS.
Temanteman dekat penulidi kontrakan (Irman, Bagus,
Gilbert, Irham, Hafid, Denden, Fadli, Upik, dan Hdtin)

dan temarieman Sidoarjo (Muhajir, Ical, Zayn, Alam,
dan Mas Renaldi) yang selalu memberikan semangat,
hiburan, dan menjadi tempat bertukar pikiran, pendapat
serta meneani penulis sehahari selama penulis
berkuliah di Departemen Teknik Informatika ITS.
Temanteman online penulis yang berada di grup bp dan
ph yang selalu memberikan semangat, hiburan dan
menjadi tempat bertukar pikiran kala pandemi melanda
dan selalu nmmgingatkan penulis untuk cepat
menyelesaikan Tugas Akhir ini.

Seluruh mahasiswa Teknik Informatika ITS angkatan
2016 yang telah menjadi teman penulis selama menjalani
masa kuliah di Teknik Informatika ITS.

Serta semua pihak yang yang telah turut membantu
penulis dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini.

Penulis menyadari bahwa laporan Tugas Akhir ini masih

memiliki banyak kekurangan. Oleh karena itu dengan segala
kerendahan hati penulis mengharapkan kritik dan saran dari
pembaca untuk perbaikan penWisdepannya. Selain itu, penulis
mengucapkan terima kasih dan berharap laporan Tugas Akhir ini
dapat berguna bagi pembaca secara umum.

Surabaya, Januari 2021

Xii



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN.......ccoiiiiieeecee e %
ABSTRAK et Vii
ABSTRACT oo e iX
KATA PENGANTAR ... e, Xi
DAFTAR ISI oot e, Xiii
DAFTAR PSEUDOCODE........ccccooiiiiriiecee e, XVii
DAFTAR TABEL ...t Xix
DAFTAR KODE SUMBER......ccccoooiiiiiieiieie e, XXi
DAFTAR GAMBAR......cooii e XXiii
BAB | PENDAHULUAN ..ot 1
1.1 Latar Belakang.........ccccovviieiiiiiiiiiieecce i 1
1.2 Rumusan Masalah ..........cccccooiiiiininiiieniiiie i 2
1.3Batasan Permasalahan ..........cccccccovvviieiiiniiiennenns 2
LAATUJUAN oo a e, 2
LEMANTa@l ..o 2
L.EMetodologi .....ccccvvviiiiiieiiiee e 2
1.6.1 Penyusunan ProgsTugas Akhir ..................... 3
1.6.2 Studi LIteratur ........cccovvvevineeeiiieenieeniie e 3
1.6.3 Implementasi Perangkat Lunak ....................... 3
1.6.4 Pengujian dan Evaluasi .........cccceccvveeiiinneennnn, 3
1.6.5 Penyusunan BuKuU ...........ccoceeeviieeeiiiee e, 3

1.7 Sistematika Penulisan Laporan ..........cccccccoevivvnnnn, 4
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ... 7
2.1Role Playing Game........ccccceevviieeeeiiiiiiiiiieeeee e, 7
2.2 Procedural Content Generation...........ccccocevveeeenneen. 7
2.23Random WalK..........coooiiiiieiiiiie e 8
2.4Bahasa Pemrograman C# ..........cccccceeeiieinnnnnnn. 11
2.EGame Engine Unity ........cccceeveviiii 11
BAB Il PERANCANGAN SISTEM ...ccooviviiiiiieiesiiieene 13
3.1 Deskripsi Umum ... 13
3.2 Spesifikasi Kebutuhan Siste.............cccoooiiieiiineees 13

Xiii



3.2 Perancangan Peta MenggunakRandom Walk......... 15

3.3.1 Perancangan Skenam@xid..............cccovveeeerninns 17
3.3.2 MemperbaruiState Grid_evel ......................... 17
3.3.2 Penentuan PosiSpawn............cccccceeereniiinnnnn. 20
3.3.4 Pembangkitan Peta ...........ccccccoviiiiiiinniininnnnn, 21
3.4 Perancangan Permainan ......cce..eeeeeeeeeniiinivneennnn 22
3.4.1 Alur Permainan ........cccccvevveeeviieeeeeereeeireneeeenes. 22
3.4.2 Aturan Main .......ccoooeieiiiiiiee e 24
3.4.2 Mekanisme permainan ..........cccocevveeeeeeninnns 25
3.4.4 PerancangarssetPermainan ................cccc...... 29
BAB IV IMPLEMENTASI......cco i, 33
4.1 Lingkungan Pengembangan Sistem...................... 33
4.2 ImplementasiGameplay.............coevveeeiiriniiiiiiinnennn. 33
4.2.1 Implementasi Menu Permainan ...................... 33
4.2.z Implementasi Tingkat Kesulitan ...................... 35
4.2.2 ImplementasiShop.........ccccvvvvvvevieveieeiiieieeieiene, 37
4.2.4 ImplementasiSettings.........cccccevvvvvvieieiiiieeenee. 39
4.2.5 Implementasi Pergerakan Pemain .................. 40
4.2.€ Implementasi Status Pemain .......................... 40
4.2.7 Implementasi Status Musuh........................... 42
4.2.& Implementasi Pertarungan ...............cccccveveenee. 42
4.2 Implementasi Pembangkit Peta ............ccceevveeen. 45
4.3.1 Perancangan Skenar@rid................................ 46
4.3.z MemperbaruiState Grid_evel .........cccccuveveeeee. 47
4.3.2 Penentuan PosiSpawn........c.ccccccvevevveeieennnen. 51
4.3.4 Pembangkitan Peta.........c.cccccceevviiin. 53
BAB V PENGUJIAN DAN EVALUASI .......vvveeiiiiiiiiieenn. 57
5.1 Lingkungan Uji Coba ........ccccccvvvveviiieiieeiiieieeecieeee, 57
5.2 Pengujian Fungsionalitas...............ccccccceeeennn. 57
5.2.1 Uji CobaMain MenuPermainan ........................ 58
5.2.z Uiji Coba Permainan..............c.cooeeeiiiiiiiciiinnnns 58
5.2.2 Uji Coba Akhir Permainan..co...cccoeeeeeeereeennnns 60
5.2.4 UjiCobaPeta .....ccccccoeeviiieiiiiiiiiiinn e, 61

Xiv



5.2 Hasil Pengujian ........ccoocciiiiiieiiiieee e 62

5.4 Pengujian Pengguna .........ccccooevvmviieeeieenniinieneene. 63
5.4.1 Skenario Penguijian .........ccccccceieniiiinieeeeenenns 63
5.4.z Daftar penguji permainan ..........cccccceeerriinnnnne. 65
5.4.2 Hasil pengujian permainan .............ccccccuvvveee. 65
5.4.4 Kiritik dan Saran Pengguna .........ccccocevuvveenee. 67

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN. ..ottt 69
6.1 KesSimpulan..........ccooeeiiiiiiiiiie e 69
6.2 SAFAN ...oieiiiiiiiiii it 69

DAFTAR PUSTAKA. ...t 71
LAMPIRAN oot 73

BIODATA PENULIS........iiiiiiiiie e 79

XV



(Halaman ini sengaja dikosongkan)

XVi



DAFTAR PSEUDOCODE
Pseudocode 2 : Algoritme Random Walk................cccuuen.... 9

XVii



(Halaman ini sengaja dikosongkan)

XVili



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional................ccccvviiiiiiinnneen. 14
Tabel 3.2 Kebutuhanonfungsional............cccccvviiiiiiennenn. 15
Tabel 5.1 Lingkungan pengujian sistem............ccccccceeeeneen. 57
Tabel 5.2 Fungsionalitasain menypermainan..................... 58
Tabel 5.3 Fungsionalitas permainan................cccccevveennnnnn. 58
Tabel 5.4 Fungsionalitas akhir permainan......................... 61
Tabel 5.5 Fungsionalitas pembuatan peta......................... 61
Tabel 5.6 Hasil pengujian fungsionalitas.......................... 62
Tabel 5.7 Rentang Nilai............coovveiiiiiiiiieeneeiii e 64
Tabel 5.8 Format KUISIONEr.............oiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeees 64
Tabel 5.9 Daftapenguji permainan............cccooeeeeeeeevvennennnn. 65
Tabel 5.10 Hasil pengujian pengguna............cccccceeveeeeeenee. 66
Tabel 5.11 Hasil akhir pengujian...............cccovvvvinnciinnnn 66
Tabel 5.12 Saran.........ccccooeeiiiiiiii 67

XiX



(Halaman ini sengaja dikosongkan)

XX



DAFTAR KODE SUMBER

Kode Sumber 4.1 Menu permainan............ccccvvvvuieeeneennn. 35
Kode Sumber 4.2 Tingkat kesulitan..............cccccvvvieeennn. 36
Kode Sumber 4.8hop..........cooovviiiiiiiiieieee e 38
Kode Sumber 4.8ettingsS..........ccovveiiiiiiniiiieeeeieiii e 39
Kode Sumber 4.5 Pergerakan pemain................occoevveennne 40
Kode Sumber 4.6 Status Pemain............ccccuvviiiieeenieiiennns 41
Kode Sumber 4.7 Status Pemain.............ccouvviiiiiieeneeiennnns 42
Kode Sumber 4.8urn based............cccovvvviiiiiiiieeiiii, 43
Kode Sumber 4.@layer TUr..........cccoovveeeiiiiiiiiieiiee e 44
Kode Sumber 4.18nemy tun ...........ccccvvieiveeiivieeneninnnnnn. . 45
Kode Sumber 4.11 Pembaagrid...............ccoeevvvviiiiiannnennn. 46
Kode Sumber 4.1isiasistateawal................ccooeevveiiiiinennns 46
Kode Sumber 4.18pawnpejalan acak.................ccceevvvnenne 47
Kode Sumber 4.14 Perubahan pergerakan pejalan.acak...48
Kode Sumber 4.15 Pembatagaid untuk pejalan acak........ 49
Kode Sumber 4.16 Mengubah ni@id....................ccoeeeee. 50
Kode Sumber 4.17 Memberi batasan ukuran .peta............ 51
Kode Sumber 4.18pawnPemain.............cccceeevvviieeeennnnnnnnn. 51
Kode Sumber 4.18pawnmusun.............cccoeveiiiiiiieeeeninnneed 52
Kode Sumber 4.28pawnKotak harta..............cccccooeevvvnnenne. 53
Kode Sumber 4.28pawnantai................cccceeveevivencineeeennnn. 54
Kode Sumber 4.28pawndinding..............cccceeveiiiiiiieeeeeennnn. 55

XXi


file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390482
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390482
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390483
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390483
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390484
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390484
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390485
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390485
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390486
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390486
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390487
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390487
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390488
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390488
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390489
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390489
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390490
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390490
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390491
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390491
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390492
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390492
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390493
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390493
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390494
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390494
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390495
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390495
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390496
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390496
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390497
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390497
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390498
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390498
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390499
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390499
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390500
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390500
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390501
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390501
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390502
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390502
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390503
file:///D:/Vicky/TA/Kumpul/05111640000116-Muhammad_Vicky_Ramadhan-Buku_TA.docx%23_Toc63390503

(Halaman ini sengaja dikosongkan)

XXii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Pergerakaandom wall{8] ............ccccceeviiieiiinnees 9
Gambar 2.2 Pergerakaandom walk2 dimensi [9]................ 10
Gambar 3.1 Flowchart pembuatan peta.............cccccceeeennn. 16
Gambar 3.2 Peta padtateawalgrid...........cccoooeeevviviiiiinnnnnn. 17
Gambar 3.3 Perubahan pergerakan pejalan.acak............. 18
Gambar 3.4 Keadaan Peta patitegrid diperbarui.............. 19
Gambar 3.5 Keadaan Peta pada tahap pembatasan.luas..20
Gambar 3.6 Hasil akhir peta...........cccooevviiiiiiienneeeeiii, 22
Gambar 3.7 Diagram alur permainan............cccccceeeeeeeeeennn. 24
Gambar 3.8Main MENUL........ccceviiiiiiii e 26
Gambar 3.BNOP......coeviiiiiiieeeii e 26
Gambar 3.10 Tingkat kesulitan................cccvvviiiiieeneeeieennns 27
Gambar 3.1Battle...........cooeiiiiiiiiiiiee 28
Gambar 3.12ASSePemMain........cccvvvieeiiiiiieeeeieee e 29
Gambar 3.1RASSEIMUSUN.........c.uuviiiiiieiiiiiiiee e 29
Gambar 3.14ssetantai...........coevveeiiiiiiiiiiiiie e 30
Gambar 3.13Rssetdinding...........cooviiiiiiiiii 31
Gambar 4.1 Menu permainan.............ccceeeeeveviieeieesinneenenns 34
Gambar 4.2 Tingkat kesulitan..............ccccoeeeeivieecei e, 36
Gambar 4.3BhOP......coouiie e 37
Gambar 4.45ettiNgS.......uiiiiiiie e 39
Gambar 4.5 Pertarungan............cccoeeeeevvieieeeeeiineeeeennnnnnnnn 43
Gambar 4.6 Proses pembuatan peta............cccceeeeeveennnnnnn. 56
Gambar 5.1 Peta berubah setiap memadukgeon.............. 62

XXiil



(Halaman ini sengaja dikosongkan)

XXIV



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

RPG adalah suatu genre permainan yang pemainnya
menjalankan suatu karakter untuk menyelesaikan misi tertentu
agar permainan dapat berakhir. Dalam permaiRia@ diperlukan
sebuah peta untuk rdainkan. Namun tahap pembuatan peta
adalah tahap yang paling banyak memakan waktu dan sumber
daya. Apalagi jika terdapat banyak level.

Untuk mengatasi permasalahan itu, peta dewasa ini dapat
dibuat secara otomatis dengan menggunakan banyak cara. Salah
sau metode untuk membuatnya adalah metdel@cedural
Content Generation (PCG)Metode ini adalah metode yang
digunakan untuk pembuatan konten permainan secara otomatis
menggunakan algoritme. Keuntungan menggunakan metode ini
adalah untuk mengurangi biaya gembangan permainan, karena
dapat menghemat waktu dan sumber daya. Selain itu, juga dapat
mengurangi ukuranfile permainan, membuat konten dalam
jumlah banyak, dan juga menambahkan Kkesulitan dalam
permainan karena peta tidak dapat ditebak.

Untuk menggunakn metode PCG, terdapat banyak
algoritme yang dapat digunakan, contohnya seperti algoritme
Cellular automata City generation Dynamic weather dan
random walk

Random walkadalah sebuah proses acak, dimana objek
yangdapat bergerak secara acak menjaahigat awalnya, juga
dapat dideskripsikan dengan suatu jalur yang terdiri dari
rangkaian langkah acak yang diberikan oledker. Algoritme
random walkmerupakan salah satu yang paling mudah dalam
pembuatan peta. Karena hanya dengan mengithkosong dan
memberikan pejalan acak, peta telah dapat dibuat. [1]

Dalam tugas akhir ini, akan diimplementasikan metB@&
dengan algoritmerandom walk dalam pembuatan peta secara
otomatis dalam permainan bergeR®G yang berjudulKing of
Dungeon Dalam pembuatapermainan ini, diharapkan dapat



mengurangi waktu dan sumber daya pada proses perancangan
peta dalam pembuatan sebuah permainan denganRkje@re

1.2 Rumusan Masalah
Dari Latar Belakang yang telah dijabarkan, didapat
beberapaumusan masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana perancangan aturan main, dan tingkat kesulitan
permainarKing of Dungeofi
2. Bagaimana aturan perancangan peta yang akan dibuat?
3. Bagaimana penerapan algoritrnandom walk dalam
pembuatan peta secatmmatis?

Permasalahan yang dibahas pada Tugas Akhir ini memiliki
beberapa batasan, yaitu sebagai berikut:

1. Game Engine yang digunakan dalam pengembangan
permainan ini menggunakan Unity 2019.1.0f2 dengan
menggunakan bahasa pemrograman C#.

2. Platform yangligunakan untuk permainan ini adalah
platform PC windows.

3. Musuh yang ada pada permainan ini terkadang tidak
memiliki jarak ketikaspawn.

1.4 Tujuan

Tujuan pengerjaan tugas akhir ini adalah membuat sebuah
permainarRPG dengan menerapkan metod€G menggunakan
algoritmerandom walkdalam pembuatan peta secara otomatis.

1.5 Manfaat

Manfaat dari tugas akhir ini yakni membuat analisa
mengenai keefektifan algoritmmandom walkdalam pembuatan
peta dalam permainan.

1.6 Metodologi
Pembuatan Tugas Akhi ini dilakukan dengan
menggunakan metodologi sebagai berikut:



4.1.1 Penyusunan Proposal Tugas Akhir

Tahapan awal dari Tugas Akhir ini adalah penyusunan
Proposal Tugas Akhir yang berisi pendahuluan, deskripsi dan
gagasan metodmebde yang dibuat dalam Tugas Akhir ini.
Pendahuluan ini terdiri dari latar belakang diajukannya Tugas Akhir,
rumusan masalah dan batasan masalah yang ditetapkan, serta
manfaat dari hasil pembuatan Tugas Akhir ini. Selain itu, dijabarkan
pula tinjauan pustak yang digunakan sebagai referensi pendukung
pembuatan Tugas Akhir. Terdapat pula sub bab jadwal kegiatan yang
menjelaskan jadwal pengerjaan Tugas Akhir.

4.1.2 Studi Literatur

Pada studi literatur ini, akan dipelajari sejumlah referensi
yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi yaitu mengenai bahasa
pemrograman C#,game engineUnity, procedural content
generation danrandom walk

4.1.3 Implementasi Perangkat Lunak

Dalam menyasaikan tugas akhir ini, aplikasi akan
diimplementasikan menggunakan IDE Visual Studio dengan
gameengineUnity 2019.1.0f2 dan bahasa pemrograman C#.

4.1.4 Pengujian dan Evaluasi

Tahap pengujian dan evaluasi berisi pengujian aplikasi dan
evaluasi berdaskan hasil pengujian. Pada tahap ini dilakukan
pengujian dari fungsionalitas perangkat lunak, apakah sesuai
dengan yang diharapkan serta diharapkan tidak terdapat bug.
Evaluasi dilakukan dengan cara mendapatkan feedback mengenai
fungsionalitas permainaniidan mengenai peta yang dibentuk.

4.1.5 Penyusunan Buku

Pada tahap ini dilakukan penyusunan buku yang
menjelaskan seluruh konsep, teori dasar dari metode yang
digunakan, implementasi, serta hasil yang telah dikerjakan
sebagai dokumentasi daelaksanaan Tugas Akhir.



1.7 Sistematika Penulisan Laporan
Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir adalah sebagai
berikut:

Bab | Pendahuluan
Bab ini berisikan penjelasan mengenai latar belakang,
rumusan masalah, batasamsalah, tujuan, manfaat,
metodologi, dan sistematika penulisan dari pembuatan
Tugas Akhir.

Bab Il  Tinjauan Pustaka
Bab ini berisi kajian teori dari metode dan algoritme
yang digunakan dalam penyusunan Tugas Akhir ini.
Secara garis besar, bab ini berisntang algoritme
Random walklanGame Development

Bab Ill  Perancangan Aplikasi Permainan
Bab ini berisi pembahasan mengenai perancangan dari
fungsi pembangkit peta dan aplikasi permaiKamg of
Dungeonyang akan diimplementasikan.

Bab IV Implementasi
Bab ini membahas implementasi dari perancangan yang
telah dibuat pada bab sebelumnya. Penjelasan berupa
kode yang digunakan untuk proses implementasi.

Bab V  Uji Coba Dan Evaluasi
Bab ini berisikan hasil uji coba dan evaluasi dari
implementasi yangelah dilakukan untuk menyelesaikan
masalah yang dibahas pada Tugas Akhir.

Bab VI Kesimpulan dan Saran
Bab ini merupakan bab yang menyampaikan kesimpulan
dari hasil uji coba yang dilakukan, masalahsalah yang
dialami pada proses dan tertulis saat pgage



Tugas Akhir, dan saran untuk pengembangan solusi ke
depannya.

Daftar Pustaka

Bab ini berisi daftar pustaka yang dijadikan literatur
dalam Tugas Akhir.

Lampiran

Dalam lampiran terdapat taktelbel data hasil uji coba
dankode sumber program secara keseluruhan
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BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

Pada bagian ini akan dibahas mengenai teori yang
menjadi dasar dari penyelesaian tugas akhir penulis. Pemhahasa
bertujuan untuk memberikan gambaran secara umum terhadap
program yang akan dibuat dan berguna sebagai penunjang dalam
pengembangan tugas akhir.

2.1Role Playing Game

Roleplaying game (RPGQ adalah salah satu genre
permainan. Genre permainan ini dimankdengan pemain yang
memainkan peran karakter dalam sebuah narasi yang telah dibuat.

Terdapat beberapa bentRIPG bentuk asli dari permainan ini
terkadang disebutabletop RPG permainan dilakukan melalui
diskusi, sedangkan dalative action role-playing, pemain secara
fisik mengendalikan karakter mereka, dalam kedua bentuk tersebut
terdapatGame Maste(GM) yang menentukan arah permainan. [2]

Selain itu juga terdapanulti-user dungeons (MUDsjJan
multiplayer online roleplaying games (MMORPS$}. Permainan
RPGjuga dapat dimainkan dengan pemain tunggal. Pemain akan
mengontrol karakter, yang melakukan pencarian terhadap suatu
permasalahan yang diberikan ofghl. [3]

2.2 Procedural Content Generation

Procedural content GeneratidPCG) adalah metode untuk
menciptakan data secara algoritmik bukan secara manual,
melainkan melalui kombinasi antara algoritme ciptaan manusia
dan juga hasil acak yang dihasilkan oleh komputer. Sering
digunakan untuk pembuatan konten permainan dengan sendirinya
atau bis juga dengan bantuan manusia. [4]

Dalam permainan, metode ini kadang digunakan untuk
pembuatan peta secara otomatis. Pada meRf& terdapat
banyak algoritme dalam pembuatan peta secara otomatis,



contohnya seperti algoritCellular automata City generation
Dynamic weatherdanrandom walk [5]

Permainan populer yang memanfaatkan meR@d6& pada
pembuatan permainan adalah Rogue, yang dirilis pada tahun 1980.
Rogue merupakan permainan yang sangat populer pada masa
1980an, hal itu membuat banyalleveloperyang mencoba
membuat permainan yang serupa, seperti Hack (1982), dan Moria
(1983). Meskpun bukan permainan pertama yang menggunakan
fitur PCG, namun permainan ini membusib genre baru dalam
genre permainaRPG yaituroguelike RPGI6]

2.3Random Walk

Random Walkpertama kali diperkenalkan oleh Karl
Pearsorpada tahun 190Random walkmerupakan suatu objek
matematika, yang dikenal sebagai proses acak, yang
mendeskripsikan suatu jalur yang terdiri dari rangkaian langkah
acak. [7]

Contoh mendasar untuk algoritme ini adalah pada baris
bilangan bulat, Z, yang dimulai dengan angka 0 dan tdapa
bergerak dengan perubahan +11/ dengan probabilitas yang
sama. Dapat digambarkan dengan ketika kita melempar uang koin,
jika mendapatkan gambar, maka akan berubah +1 dan jika koin
akan berubahl. Karena bilangan tersebut mempunyai peluang
bergerak yag sama antara +1 dan jugh ini membuatnya akan
bergerak acak bergantung hasil lemparan.

Dapat dikatakan bahwa kejadian tersebut sebagai sebuah
random walksederhana atau suatu sistem dinamis stokastik yang
diskretyang akan berkembang menjaaindom wik. [8]
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Gambar 2.1 Pergerakaandom wall{8]

Pseudocode 2 : Algoritme Random Walk

1:int step
« do

r = random(0,
i
=z

7 endif
9: Z=7i1
10: end if

11: end for

12:return Z
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Pada implementasinya dalam pembuatan peta, algoritme
random walk yang digunakan adalah berbentuk 2 dimensi.
Langkah pertama adalah dengan memiauigty 2 dimensi. Lalu
memberi seoranyValker pada suatu titik petaValker tersebut
akan berjalan secara acak mengeliliagiay tersebut dengan 4
kemungkinan pergerakan yaitu (0, +1),{D), (+1, 0) dan-d, 0).
Pergerakan tersebut memiliki probabilitas yang sawWvalker
sendiri bisa terdapat lebih dari 1, dan juga tap&mbatasi
pergerakanwalker tersebut agar peta yang dibuat tidak terlalu
besar dan tidak membudhg ketika membuat peta. Contoh
pengaplikasiarandom walkpada 2 dimensi dapat dilihat pada
Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Pergerakaandom walk? dimensi [9]
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Selain untuk pembuatan peta, pengaplikassamtom walk
2 dimensi juga dapat digunakan untuk memperkirakan ukuran
web, pada Twitter juga digunakan untuk memberi saran untuk
who tofollow, selain itu untukbidang psikologi dapat digunakan
untuk menjelaskan hubungan antara waktu yang dibutuhkan
untuk membuat keputusan dan probabilitas bahwa keputusan
tertentu akan dibuat. Dalam bidang fisika juga dapat digunakan
sebagai model sederhana dahysical Brownianmotion and
diffusionseperti gerakan acak molekul dalam cairan dan gas. [9]

2.4 Bahasa Pemrograman C#

C# atau yang dibaca C sharp adalah bahasa pemrograman
sederhana yang digunakan untuk tujuan umum, dalam artian
bahasa pemrograman ini dapat digunakan untuk berbagai fungsi
misalnya untuk pemrogramanserverside pada website
membangun aplikasiesktopataypun mobile pemrogramagame
dan sebagainya. Selain itu C# juga bahasa pemrograman yang
beroreintasi objek, jadi C# juga mengusung konsep objek seperti
inheritance  class  polymorphism dan encapsulation
Dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian darisiaif
kerangka .NETFramework [10]

2.5Game EngineUnity

Unity adalah sebuah salaame engineterbaik yang
dikembangkan oleh Unity Technologies dan bersifabss
platform artinya anda dapat membuat serta meugi@ne ke
berbagai platform terkenalggerti Windows, Linux, Mac OS,
Android, i0s, PS3, PS4, Xbox One, dan {&im. Dengan Unity,
anda dapat membugamesesuai keinginan, misalnya 2D dan 3D.
Unity juga mempunyaiext editorbernama Mono Develop yang
dapat digunakan untukcoding permainan jga terintegrasi
langsung ke Unit\Engine danassets store@intuk mencarasset
2D/3D yang gratis maupun berbayar. [11]
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BAB Il
PERANCANGAN SISTEM

Perancangan merupakan bagipenting dari pembuatan
sistem secara teknis sehingga bab ini secara khusus menjelaskan
perancangan sistem yang dibuat dalam Tugas Akhir. Berawal dari
deskripsi umum sistem hingga perancangan skenario, alur dan
implementasi.

3.1 Deskripsi Umum

Pada Tugagkhir ini akan dibuat permainan dengan genre
dungeon RPGPembuatan peta akan dibuat dengan menggunakan
metode PCG dengan algoritme random walk. Penulis
menggunakan algoritmeandom walk dikarenakan walaupun
algoritme ini sangat simpel namun hasil petagyaiidapatkan
juga tidak berbeda dengan algoritme lain.

Tujuan dari permainan ini adalah untuk mengalahkan
semua musuh paddungeon sehingga pemain dapat lolos dari
dungeortersebut dan dapat melanjutkandeengeonselanjutnya,
yang level kesulitannya ldbtinggi.

Pemain akan kalah jika nyawa pemain mencapai O,
sedangkan pemain dapat memenangkan pertarungan ketika nyawa
musuh mencapai 0. Pemain memainkagro yang bernama
Zuplek yang telah tersedia. Pemain akan mendapatrd ketika
mereka mengalahkanusuh.

3.2 Spesifikasi Kebutuhan Sistem

Pada permainan ini terdapat beberapa kebutuhan fungsional
dan kebutuhan nonfungsional yang mendukung dalam
berjalannya permainan. Kebutuhan fungsional dapat dilihat pada
Tabel 3.1 damonfungsionalpada Tabel 3.2

13
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Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional

Kode ‘ Deskripsi |
Fungsionalitas Menu Permainan
F1 Pemain mencoba tombol paate@in menu
F2 Pemain membeli barang.
F3 | Pemain memasukiungeon
FungsionalitasPermainan
F4 | Tingkat kesulitan telah dibuat
F5 Pemain dapat menggerakkan karakter
F6 Pemain dapat menggunakaotion
F7 Pemain dapat menyerang musuh
F8 Pemain dapat membuka kotak harta
F9 Musuh dapat menyerang pemain
F10 |Pemainmemiliki nyawa yang dapat berkurang
F11 |Pemain dapat melakukagause game
F12 | Pemain dapat memenangkan permainan
F13 | Pemain kalah saat nyawa mencapai O
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F14 | Aturan permainan telah diterapkan

Fungsionalitas Akhir Permainan

F15 |Pemain memulai kembali permainan

F16 |Pemain keluar dadungeon

Fungsionalitas Peta Permainan

Peta memiliki ukuran yang sesuai dengangeon
F17 L
yang dipilih daracak
F18 | Pemain dapat melewati seluruh jalur Peta

F19 |Peta berubah setiap pemain memasdukigeon

Tabel 3.2 Kebutuhanon-fungsional

Kode ‘ ‘ Deskripsi ‘
Sistem dapat dijalankan pada Sistem Operasi

NF1 Windows

Sistem memiliki tampilan antar muka yang mudah
NF2 : .

dipahami

NF3 | Sistem dapat dijalankan pada perangkat kompute

3.3 Perancangan Peta MenggunakaRandom Walk

Pada perancangan peta dengan algorigmeom walkini
terdapat 7 langkah yang dapat dilihat pada Gambar 3.1. Keluaran
dari pembangkitan peta ini yaitu berupa struktur data 2 dimensi
yang bernilai 0 dan 1. Setiap bagian peta diisi dengan gambar
yang menunjkkan peta tersebut terdapat dataran dan dinding.
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Membuat grid kosong

Memberi pejalan acak

Memberi batasan pejalan acak

Merubah nilai grid

Luas > 70% Luas grid Y: Membatasi luas area

Menentukan posisi spawn

Pembangkitan peta

Gambar 3.1 Flowchart pembuatan peta
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3.3.1 Perancangan SkenaridGrid

Tahapan awal dalam pembangkitan peta menggunakan
random walkadalah membuagrid dengan ukuran 50x5@srid
berukuran 50x50 tersebut memiliki nilai O sebagai inisiasi dalam
pembuatan peta. Sebagai contoh akan diambil dengan ukugan
sebesar 10x10 seperti yang ditunjukkan oleh Gambar 3.2.

P 0:0:0:0:0:0:0:0:0

olo|lo|o|0|0|0(0|0|0

D(lo|o|o|0|0|0(0|0|0

Gambar 3.2 Peta padtateawalgrid
3.3.2 Memperbarui State GridLevel

Tahap kedua dalam pembangkitan peta dengan algoritme
random walkadalah dengan memberi pejakacak pada titikengah
peta. Agar peta yang terbuat lebih baik dan lebih bervariasi, maka
dibuat sebanyak 10 pejalan acak. Pejalan acak merupakan hal yang
paling penting untuk pembuatan peta otomatis menggunakan
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algoritme ini, karena pejalan acak yang dapat membedakan lantai,
dinding dargrid kosong.

Dengan ukuragrid yang dibatasi, maka pejalan acak diberi
batasan agar tidak melebihi besggnd yang telah ditentukan,
sehingga peta yang dibuat tidak melebihi naku maksimal.
Pejalan acak memiliki 2 variabel yang berisi struktur data 2
dimensi berupa posisi dan perubahan pergerakan.

Variabel perubahan pergerakan merupakan variabel yang
digunakan agar pejalan acak dapat menentukan arah mana yang
akan dia pilih unik berjalan. Variabel ini memiliki nilai yang
dapat berubabibbah secara acak. Terdapat 4 perubahan
pergerakan, agar memenuhi aturan algoritamelom walk maka
kemungkinan untuk keempat perubahan pergerakan tersebut
adalah 1:4. Perubahan pergerakan tensetkan berisi [+1,0]
untuk kanan,L,0] untuk kiri, [0,+1] untuk atas, dan {@] untuk
bawah, seperti pada Gambar 3.3.

Grid | Grid Grid Grid | Grid

Grid| ©,0 | 1,0 2,0 3,0 | 4,0

Grid| 0,1 | 1,1 2,1 351 | 431
(0,-1)

Grid| 0,2 | 1,2 |(-1,0)| 2,2 | (+1,0) | 3,2 | 4,2

(0,+1)
Grid| 0,3 | 1,3 23 3.3:| 4,3
Grid| 0,4 | 1,4 2,4 3,4 | 4,4

Gambar 3.3 Perubahan pergerakan pejalan acak
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Pada pembuatan peta otomatis menggunakadom walk
ini, pejalan acak akan diberi batasan pergerakan atau langkah,
dengan cara memberi variabel bernilateger bernamastep.
Sehingga pejalan acak hanya akan mengubah posisinya hingga
mereka mencapai batatepyang ditentukan.

Sedangkan variabel posisi pada pejalan acak akan
digunakan sebagai penanda untuk memberikan nilai jika tempat
tersebut adalah dataran untuk bermain. Setiepatau perubahan
pergerakan yang dilakukan oleh pejalan acak pgri akan
disimpan dengan mengubah nilai paplal yang telah dilangkahi
menjadi 1.

Namun karena terdapat banyak tingkat kesulitan dalam
permainan ini, makestep yang diberikan sangat besar, sehingga
dapat menyebabkan seluruh peta akan berupa dataran. $apgrti
ditunjukkan pada contoh Gambar 3.4 dengan dimensi 10x10.

Gambar 3.4 Keadaan Peta pattzte griddiperbarui
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Peta tidak akan menarik dimainkan jika seperti itu.
Sehingga akan diberi aturan untuk membatasi luas peta terisi
dengan memberi variabeloat maxLengthmaka peta akan
dibatasi hingga 70% saja, dengan cara menghitung banyaknya
nilai 1 yang ada pada petaall membaginya dengan luas
keseluruhangrid, jika hasilnya sudah 70%, maka pejalan acak
akan berhenti bergerak dan akan melanjutkan ke langkah
selanjutnya. sehingga peta dapat membentuk seperti Gambar 3.5.

Gambar 3.5 Keadaan Pgqtada tahap pembatasan luas
3.3.3 Penentuan PosisEpawn

Tahapan selanjutnya dalam pembangkitan peta adalah untuk
menentukan objek yang akan menempati pggaivn,yaitu pemain,
musuh dan kotak harta. Untuk objek pemain, akan diberikan posisi
spawnpada titik tengalgrid, yaitu pada [25,25] jika dimensi yang
digunakan adalah 50x50. Sedangkan untuk kotak harta akan
ditempatkan pada tempat yang dekat dengan dinding,
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karena pada permaindPG lain kotak harta sering terdapdi
sudut ruangan atau dekat dengan dinding.

Untuk tempat objelspawnmusuh akan ditempatkan secara
acak. Batasan yang diberikan adalah tidak melebihi dimensi yang
telah diberikan. Lalu jika nilai yang ada pada titik tersebut tidak
memiliki nilai atau buka dataran, maka akan melakukandom
untuk mencari titik selanjutnya. Selain itu, jika peta tersebut
bernilai 2 atau sudah terisi dengan kotak harta ataupun pemain,
maka akan melakukarandomlagi untuk mencari tempat yang
tersedia.

3.3.4 Pembangkitan P¢a

Tahap terakhir dari pembangkitan peta adalah dengan
menempatkaniles yang telah ditentukan untuk membentuk peta
yang dapat dimainkar.iles yang disediakan terdapat lantai yang
terdiri dari 4tiles, dan juga 1 dinding. Karena terdapat 4 tiles
maka untuk menentukaites yang digunakan adalah dengan acak.
Tiles akan menempatigrid dengan nilai. Sedangkan untuk
dinding akan ditempatkan pada titik yang memiliki nilai 0 yang
terdapat di samping nilai tepat. Untuk pemain, kotak harta dan
musuh akan menempati tempat yang telah ditentukan pada tahap
sebelumnya. Hasil akhir terlihat pada Gambar 3.6 dengan luas
peta 10 x 10 dan jumlah musuh 2.
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Gambar 3.61asil akhir peta

3.4 Perancangan Permainan

Pada subbab ini akan menjelaskan mengenai skenario
permainan untuk menentukan kondisi menang atau kalah, juga
akan dijelaskan mengenai aturan permainan.

3.4.1 Alur Permainan

Alur permainan darking of Dungeoradalah :
1. Saat permainan dijalankan pemain akan berada pada halaman
main menuyang akan terdapat pilihan untiay, Setting
Shop Demo MapdanQuit.
2. Jika pemain memililshop pemain dapat membelanjakan
uang mereka.
3. Jika pemain memililguit, makapemain akan keluar dari
permainan.



10.

11.

12.

13.

14.
15.
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Jika pemain memilibemo Mapmaka pemain akan

ditunjukkan langkalangkah dalam pembuatan peta.

Jika pemain memilih play pemain dapat memilih tingkat
kesulitan.

Setelah pemain memilih tingkaesulitan, terdapat layar

untuk menjelaskan cara bermain.

Di dalamdungeonterdapat objek yang dapat berinteraksi
dengan pemain yaitu musuh dan juga kotak harta.

Untuk melakukan pertarungan dengan musuh, pemain harus
mendekati musuh dan pemain akan melakukan pertarungan
dengan sisterturn-based

Untuk melanjutkan perjalanan, pemain harus mengalahkan
musuh tersebut.

Pemain dapat mengalahkan musuh dengan memberikan
serangan pada musuh, hingga nyawa musuh mencapai 0.
Jika pemain terserang oleh musuh, pemain dapat memulihkan
nyawa mereka jika mempunyiggm bernamapotion

Untuk mendapatkan kotak harta, pemain harus mendekati
kotak harta tersebut.

Pemain akan menyelesaikdungeortersebut ketika sudah

tidak terdapat musuh lagi padangeortersebut.

Pemain kalah ketika nyawa pemain mencapai O.

Pemain kembali kenain menu
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Gambar 3.7 Diagram algermainan

3.4.2 Aturan Main

Dalam permainaiing of Dungeonterdapat beberapa

aturan permainan, seperti :

1.
2.

3.

Pemain mengontrol karakter Zuplek yang tersedia.

Pada awal permainan, sebagai modal, pemain akan diberi
uang 100.

Nyawa pemain berjumlah 80 ddapat bertambah jika
membeli barang.

Damagepemain berjumlah 15 dan dapat bertambah jika
membeli barang.

Speedcemain berjumlah 3 dan dapat bertambah jika membeli
barang.

Nyawa musuh berjumlah 58amagemusuh berjumlah 10,
speednusuh berjumlah 2.

Pemain dapat membeli barang patiapyang ada pada
halamarmain menu
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8. Pemain dapat memilih tingkat kesulitan ketika akan
memasukdungeon

9. Dungeonakan selalu berubah setiap kali pemain memasuki
dungeon

10. Interaksi pemain dengakarakter dapat dilakukan dengan
menekankeyboard pada wasd untuk berjalan mengelilingi
petadungeon

11. Pemain dapat menyembuhkan nyawa sebesar 25 jika
menggunakapotion.

12. Pemain akan mendapatkan reward ketika bertabrakan dengan
kotak harta.

13. Pemain akamemasuki pertarungan ketika bertabrakan
dengan musubh.

14. Sistem pertarungan yang digunakan adalah sistewbased

15. Pemain dan musuh dapat saling bergantian untuk menyerang
ketika pertarungan.

16. Pemain kalah jika nyawa mencapai O.

17. Pemain menang jika selurumusuh telah dikalahkan pada
dungeortersebut.

3.4.3 Mekanisme permainan
A. Main Menu

Padamain menupemain dapat langsung memasdkingeon
dengan menekan tombplay dan dapat memilih tingkat kesulitan.
Pemain dapat melakukan pembelian barang dengan cara menekan
tombol shoplalu menekan tombdbuy padaitem yang diinginkan,
namun pembelian akan gagal jika uang pemain tidak mencukupi.
Jika settingsyang telah ditentukatidak pas oleh pemain, pemain
dapat menggantinya dengan menekan torsettingsdan mengganti
settingssesuai yang diinginkan. Jika pemain telah selesai bermain,
maka dapat memilih tombguit.
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Gambar 3.8ain menu

" Heal 25

Damage +20

HP + 40

Gambar 3.8hop
B. Tingkat Kesulitan

Level yang tersedia tiagungeormemiliki tingkat kesulitan
yang berbeda.

1. Levell
1 Luas peta 15x15
1 Musuh yang tersedia 3

2. Level2
1 Luas peta 20x20
1 Musuh yang tersedia 4
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3. Level3
1 Luaspeta 30x30
1 Musuh yang tersedia 5

4. Leveld
1 Luas peta 40x40
1 Musuh yang tersedia 6

5. Level5
1 Luas peta 50x50
1 Musuh yang tersedia 8

LEVEL DUNGEON

Level 1
Level 2
Level 3
Level 4

Level 5

Gambar 3.10 Tingkat kesulitan
C. Pembuatan Peta

Setelah memilih tingkat kesulitan, peta akan dibuat
berdasarkan tingkat kesulitan yang ada, dengan cara dan aturan
yang telah dijelaskan pada Bab 3.2.
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D. Dungeon

Pada saat memasukiungeonpemain akan berada pada
permainan dengan peta yang telah dibuat secara acak. Setiap
pemain memasukidungeon, dungeomakan selalu berubah
bergantung dengan tingkat kesulitan yang dipilih. Untuk keluar
dungeonpemain harus mengalahkan semua musuh yang ada
(menang) atau nyawa pemain mencapai 0 (kalah).

E. Battle

Padabattle pemain akan berhadapan dengan musuh yang
telah ditabrak pada sadtingeon,sistembattle yang digunakan
adalahturn-based jadi pemain dan musuh akan selalu bergantian
menyerang. Pada aagiliran pemain, pemain dapat menyerang,
menyembuhkan nyawa dengan menggungiation, dan pemain
juga bisa run atau melarikan diri dari musuh, namun
kemungkinannya hanya 1:10. Sedangkan musuh hanya dapat
menyerang, ketika gilirannya.

- Wooden

#

B e
Attack
Player terkena serangan musuh sebanyak 30! Heal

Run

Gambar 3.1Battle
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3.4.4 PerancanganAssetPermainan

Pada subbab ini dijelaskan mengeAasetPermainanAsset
pada permainan ini diambil dari uniégsetstore, dan juga internet.
1. Pemain

Karakter Zuplek yang dijalankan olekengguna. Seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 3.12.

Gambar 3.1Assefpemain

2. Musuh

Musuh yang terdapat pada permainan ini adalah Wooden.
Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.13.

Gambar 3.1RAssemusuh
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3. Lantai

Digunakan untuk menandai tempat bermain. Seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3.14.
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Gambar 3.1 ssetantai
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4. Dinding
Digunakan untuk membatasi lantai dengan tempat kosong
pada permainan. Sepeyting ditunjukkan pada Gambar 3.15.

L

“

g

Gambar 3.1RAssetdinding
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(Halaman ini sengaja dikosongkan)



BAB IV
IMPLEMENTASI

Bab ini menjelaskan mengenai implementasi perangkat
lunak dari rancangan sistem yamglah dibahas pada Bab 3
meliputi kode program dalam perangkat lunak. Selain itu,
implementasi dari tiap proses, parameter masukan, keluaran, dan
beberapa keterangan yang berhubungan dengan program juga
dijelaskan.

4.2 Lingkungan Pengembangan Sistem

Lingkungan pengembangan sistem yang digunakan untuk
mengembangkan Tugas Akhir ini dilakukan pada lingkungan
pengembangan sebagai berikut.

1. Sistem operadVindowsl0 Education64 bit.
2. Unity Game Engin019.1.0f2
3. Microsoft Visual Studio sebagaditor.

4.3 ImplementasiGameplay

Implementasi dari semugameplay diwujudkan dalam
bentukcodedengan Bahasa pemrograman C#.

4.3.1 Implementasi Menu Permainan

Pada menu permainan terdapat 5 tombol, \Ridy, Shop
SettingsDemo Map danQuit. Implementasi dapalilihat pada
Gambar 4.1, dan Kode Sumber 4.1.

33
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Setting

Demo Map

Gambar 4.1 Menu permainan
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1. public void Play(){

2. if (click == false){

3. Dungeon();

4,

5. else if (click == true){

6. notDungeon();

7. }

8. }

9. public void Shop(){

10. if (click == false){

11. Shop();

12.

13. else if (click == true){

14. notShow();

15. }

16. }

17. public void Setting(){

18. if (click == false){

20.

21. else if (click == true){
22. notShowSetting();
23. }

24, }

25. public void Demo(){

26. SceneManager.LoadScene("Demao");
27. Time.timeScale = 1f;

28. }

29. public void Quit()}{

30. Application.Quit();

31

Kode Sumber 4.1 Menu permainan

4.3.2 Implementasi Tingkat Kesulitan

Terdapat 5 tingkat kesulitan pada permainan ini. Implementasi
dapat dilihat pda Gambar 4.2 dan Kode Sumber 4.2
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Dungeon 1
Dungeon 2
Dungeon 3

Dungeon 4

Dungeon 5

Gambar 4.2 Tingkat kesulitan

1. public void Level1(}{
2. LevelGenerator.dimensions = 15;
3

LevelGenerator.enemyCount = 3;

e
-

. public void Level2(}{
LevelGenerator.dimensions = 20;
LevelGenerator.enemyCount = 4;

ublic void Level3(){

PRPPRPEPOONOO
o -

0. LevelGenerator.dimensions = 30;
1. LevelGenerator.enemyCount = 5;
2.}
3. public void Lev eld(f
4. LevelGenerator.dimensions = 40;
15. LevelGenerator.enemyCount = 7;
16.}
17. public void Level5(}
18. LevelGenerator.dimensions = 50;
19. LevelGenerator.enemyCount = 10;
20.}

Kode Sumber 4.2 Tingkat kesulitan
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4.3.3 ImplementasiShop

Pemain dapat membeli barang pada menu shop
Implementasi dapat dilihat pada Gambar 4.3 dan Kode Sumber 4.3.

Gambar 4.3hop



public void BuyPotion(){

if (Backpack.coin >= 50){
Inventory.instance.AddItem(item);
Backpack.coin - =50;

}

elsef

noMoney.SetActive(true);
}

public void BuyRing() {

if (Backpack.coin >= 400){
Backpack.coin - =400;
PlayerStats.health += 40;
PlayerStats.speed +=1;

}

else {
noMoney.SetActive(true);

}

}
public void BuySword()}{
if (Backpack.coin >= 500){
Backpack.coin -=500;
PlayerStats.damage += 20;
}
elsef
noMoney.SetActive(true);
}

}
public void BuyBelt(){
if (Backpack.coin >= 250){
Backpack.coin -=250;
PlayerStats.health += 15;

elsef
noMoney.SetActive(true);
}

Kode Sumber 4.$hop
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4.3.4 ImplementasiSettings

Terdapat Zsettingsyang dapat diatur, yaitfullscreendan
volume Implementasi dapat dilihat pada Gamda4 dan Kode
Sumber 4.4.

Gambar 4.4ettings

1. public AudioMixer audioMixer;
2.
3. public void setVolume(float Volume) {
4, audioMixer.SetFloat("Volume", Volume);
5 1}
6. public void FullScreen(bool isFull) {
7. Screen.fullScreen = isFull;
8. }

Kode Sumber 4.8ettings
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4.3.5 Implementasi Pergerakan Pemain

Pada saat bermain, pemain dapat mengontrol pergerakan
karakter Zuplek dengan tombdleyboard berupa tombol A
(pergerakan ke kiri), tombol S (pergerakan ke bawah), tombol W
(pergerakan ke atas), tombol D (pergerakan ke kanan). Berikut
adalah implementasi pergerakan pemain dalam bentuk kode
sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber 4.5.

1. publi cfloat speed = 8;

2. float xInput = 0, yInput = 0;

3. Rigidbody2D rb;

4. void Start(){

5. rb = GetComponent<Rigidbody2D>();

6. }

7. void Update()}{

8. Getlnput();

9. Movement();

10. }

11. void Getlnput(){

12. xInput = Input.GetAxis("Horizontal");

13. ylnput = Input.GetAxis("Vertical");

14. }

15. void Movement(){

16. Vector2 tempPos = transform.position;

17. tempPos += new Vector2(xInput,ylnput)
* gpeed * Time.deltaTime;

18. rb.MovePosition(tempPos);

19. }

Kode Sumber 4.5 Pergerakan pemain

4.3.6 Implementasi Status Pemain

Pada permainaKing of Dungeorkarakter Zuplek memiliki
status seperti nyawa, speed dilmage Nyawa digunakan sebagai
nyawa karakter, datamagedigunakan sebagai banyaknya
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kesakitan yang disebabkan serangan karakter terhadap musuh.
Jika nyava karakter mencapai 0 pemain akan kalah dalam
permainan. Berikut adalah implementasi status pemain dalam
bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber : 4.6.

1. public static int health = 80;

2. public static int damage = 15;

3. public static int speed = 3;

4. public void takeDamage(int damage){
5. health - =damage;

6 if (health <= 0){

7 Die();

8 }

9. }

10. void Die(){

11. gameOver.SetActive(true);
12.

13. public void useButton(int heal){
14. health += heal,

15. }

Kode Sumber 4.6 Status Pemain
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4.3.7 Implementasi Status Musuh

Pada permainan ini karakter musuh juga memiliki beberapa
status yang sama dengan karakter Zuplek, yaitu nyalaa
damage.Fungsi dari kedua status tersebut sama dengan fungsi
yang terdapat pada karakter. Berikut adalaplementasi status
musuh dalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode
Sumber : 4.7.

1. public static int health = 50;
public static int damage = 8;
public static int speed = 2;
public void takeDamage(int damage) {
health = health - damage;
i f(health <= 0){
Die();
}
-}

10. void Die({

11. main.SetActive(true);

12. battle.SetActive(false);

13. Backpack.coin += 20;
14.}

©CoNoTWN

Kode Sumber 4.7 Status Pemain

4.3.8 Implementasi Pertarungan

Pada permainan ini pertarungan yang digunakan adalah
dengan menggunakarturn-based system.Berikut adalah
implementasi pertarungan yang dapat dilihat pada Gambar 4.5
dan Kode Sumber 4.8.
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Gambar 4.5 Pertarungan

if (PlayerStats.speed > Enemy.speed)
PlayerTurn();
else

{
EnemyTurn();

ONogrwNE

Kode Sumber 4.8urn based

1. Player Turn

Pada saat pertarungan terdapata?e yang pertama adalah
ketika pemain bermain. Berikut implementasi ddayer turn
dalam bentuk Kode Sumber 4.9.
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if(playerAttack){
Enemy.takeDamage(PlayerStats.damage);
if (Enemy.ch <= 0){

Enemy.Die();
else EnemyTurn();
}
if(playerRun){

float canRun = Random.Range(0f, 1f);
if (canRun > 0.1){

EnemyTurn();

}

elsef
battle.SetActive(false);
main.SetActive(true);
Att.SetActive(false);
Run.SetActive(false);

}

}

Kode Sumber 4.®layer Turn
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2. Enemy Turn

Pada saat pertarungan terdapstae yang keduadalah
ketika musuh bermain. Berikut implementasi daremy turn
dalam bentuk Kode Sumber 4.10.

1. Player.takeDamage((Enemy.damage);
2. if (PlayerStats.ch <= 0){
3. Player.Die();
4, }
5. else{
6. PlayerTurn();
7.}

Kode Sumber 4.1Bnemy turn

4.4Implementasi Pembangkit Peta

Implementasi dari semua pembangkit peta diwujudkan
dalam bentulkcodedengan Bahasa pemrograman C#. Algoritme
yang digunakan dalam pembangkitan peta ini menggunakan
random walk. Untuk menerapkan hal tersebut, dibutuhkan
struktu data 2 Dimensi, yang berbentakay.

Struktur data 2 dimensi tersebut memiliki nama variabel
grid. Berikut adalah implementasi dari pembuatan variabel
strukturdata 2 dimensi dagrid dalam bentuk kode sumber yang
dapat dilihat pada Kode Sumber 4.11 :



N
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public int[,] grid;
public static int dimensions = 60;
public float maxLength = 0.5f;
void Awake() {

EmptyTile();

SpawnWalker();

CreateMap();

SpawnPlayer();

For (inti=0; i < enemyCount; i++){
10. SpawnEnemy();

}

CoNoOGO~WNE

12. SpawnChest();

Kode Sumber 4.11 Pembuaigmid

4.4.1 Perancangan Skenaririd

Membuatgrid dengan ukuran yang telah ditentukan, dan
memberi nilai 0 untuk nilai awal. Berikut adalah implementasi
dari inisiasi state awal dalam bentuk kode sumber yang dapat

dilihat pada Kode Sumber 4.12 :

1. public static int dimensions = 50;

2. public int[,] grid;

3. void EmptyTile() {

4. grid = new int[dimensions, dimensions];

5. for (int x = 0; x < dimensions - 1 x++)
6. for(inty=0;y< dimensions - 1;
y++{
7. grid[x, y] = 0;
8.
9. }
10. }

Kode Sumber 4.12 Inisiastateawal
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4.4.2 Memperbarui State GridLevel

Pada tahap ini dilakukan pembaharuan terhadamgridi
dengan memberi pejalan acak, lalu memberi batasan dimensi pada
pejalan acak, dan membatasi luas peta yang dibuat.

A.  SpawnPejalan Acak

Pejalan acak akan membuat peta dengan cara berjalan acak
pada grid yang telah dibuat. Semakin banyak pejalan acak,
semalin bervariasi peta yang akan dibuat. Posisi pejalan acak
akan ditempatkan pada titik tengah peta. Berikut adalah
implementasi darspawnpejalan acak dalam bentuk kode sumber
yang dapat dilihat pada Kode Sumber 4.13 :

public int maxWalkers = 10;
void Sp awnWalker() {
walkers = new List<Walker>();
Walker walker = new Walker();
Vector2 pos = new
Vector2(Mathf.RoundTolnt(dimensions/ 2.0f),
Mathf.RoundTolnt(dimensions/ 2.0f));
walker.dir = RandomDirection();
walker.pos = pos;
for(inti = 0; i < maxWalkers; i++){
walkers.Add(walker);

abrwhpE

0. 1}
1. }

RO ~NO

Kode Sumber 4.13pawnpejalan acak

B. Perubahan Pergerakan pada Pejalan Acak

Agar peta bervariasi, pejalan acak harus dapat mengubah
pergerakan mereka dari kanan, kiri, atas maupun bawah. Berikut
adalah implementasi dggerubahan pergerakan pada pejalan acak
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dalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber
4.14 :

public int maxWalkers = 10;
struct Walker {
public Vector2 dir;
public Vector2 pos;

}
public float changeDir = 0.5f;
List<Walker> walkers;
for (inti=0; i < maxWalkers; i++) {
if (Random.value < changeDir){
Walker thisWalker = walkersi];
thiswalker.dir =
RandomDirection();
walkers[i] = thisWalker;

RRoOoOoNooA~MLDE

= o

}
}
Vector2 RandombDirection(){
int
choice=Mathf.FloorTolnt(Random.value*3.99f)

17. if(choice < 1){

[
our®DN

18. return Vector2.right;

19. }

20. else if(choice < 2){

21. return Vector2.down;

22. }

23. else if(choice < 3}

24, return Vector2.left;

25. }

26. else {

27. return Vector2.up;
~28. } -

Kode Sumber 4.14 Perubahpergerakan pejalan acak
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C. Pembatasan Pejalan Acak

Jika pejalan acak tidak diberi batasan, mereka akan
membuat peta di luagrid yang tersedia, untuk menghindari hal
tersebut dibuat batasan untuk para pejalan acak sehingga tidak
melebihi batasan. Berikut adalah implementasi dari pembatasan
pergerakan pada pejalan acak dalam bentuk kode sumber yang
dapat dilihat pada Kode Sumber &.1

HooNoh~wNE

12.

13.

. walker.pos.x = Mathf.Clamp(walker.pos.x, 1,

. walker.pos.y = Mathf.Clamp(walker.pos.y, 1,

public int maxWalkers = 10;

struct Walker {
public Vector2 dir;
public Vector2 pos;

}

List<Walker> walkers;

for (inti = 0; i < maxWalkers; i++){
Walker walker = walkersJi];
walker.pos += walker.dir;

di mensions - 1);

dimensions - 1);
walkers][i] = walker;

Kode Sumber 4.15 Pembatagaid untuk pejalan acak
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D. Mengubah Nilai Grid

Untuk menandai semugid yang telah dilewati oleh semua
pejalan acak, nilagrid diubah dengan nilai 1. Berikut adalah
implementasi dari perubahan nilgirid yang telah dilewati
pejalan acak dalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada
Kode Sumber 4.16 :

1. publicint[,] gr id;

2. struct Walker {

3. public Vector2 dir;

4, public Vector2 pos;

5. }

6. List<Walker> walkers;

7. foreach (Walker walker in walkers){

8. grid[(int)walker.pos.x,(int)walker.pos.y] =
9. }

Kode Sumber 4.16 Mengubah nitaid

E. Pembatasan Peta yang Dimainkan

Karena terdapat 5 levdungeon agar jumlah dari variabel
Stepyang dimiliki pejalan acak tidak perlu diubabah maka
dibuat pembatasan peta dengan maksimal luas peta adalah 70%
dari luas grid. Berikut adalah implementasi dari pembatasan
ukuran luas petalalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat
pada Kode Sumber 4.17:
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foreach (int temp in grid¥{

}
if (floor / grid.Length > maxLength{

int floor = 0;
public float maxLength = 0.7f;

if (temp == 1){
floor++;
}

break;

}

Kode Sumber 4.17 Memberi batasan ukuran peta

4.4.3 Penentuan Posis$pawn

Posisi spawn pemain adalah pada titik tengagrid,
sedangkan posisi musuh akan di acak, dan harta karun terdapat
pada ujung peta. Berikut adalah implementasi dari pepivn
dalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber
4,18, 4.19 dan 4.20:

NS

public GameObject player;

public static int dimensions = 50;

void SpawnPlayer() {

Vector3 pos = new
Vector3(Mathf.RoundTolnt(dimensions /
2.0f),Mathf.RoundTolnt(dimensions / 2.0f), 0);
GameObiject playerObj = Instantiate(player, pos,
Quaternion.identity) as GameObiject;

}

Kode Sumber 4.18pawnPemain
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©ONoOOR~LNE

©

public GameObject enemy;

public static int dimensions = 50;

public static int enemyCount = 8;

for (inti=0; i < enemyCount; i++){
SpawnEnemy();

}

void SpawnEnemy() {

for(int x=Random.Range(1, dimensions
dimensions - 1;x++){

for(int y=Random.Range(1,dimensions
1);y<dimensions - 1;y++)}

10. if

11.

(grid[x,y]==1&&x!=dimensions/2&&y!
= dimensions/2){

14. }

15. }

16. }

17. void Spawn(float x, float y, GameObject

toSpawn) {

18. Instantiate(toSpawn, new Vector3(x, y, 0),

Quaternion.identity);

19. }

Spawn(x, y, enemy);
12. return;
13. }

- 1);x<

Kode Sumber 4.18pawnmusuh
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1. public GameObiject chest;

2. public static int dimensions = 50;

3. public void SpawnChest() {

4. for (int x = 0; X < dimensions - 1 x+H+H)]

5. for (inty = 0; y < dimensions - 1
y++{

6. if (grid[x,y] == 1K

7. Vector2 nextPos = new Vector2(x,
y);

8. Spawn(nextPos.x, nextPos.y,
chest);

9. return;

10. }

11. }

Kode Sumber 4.28pawnKotak harta

4.4.4 Pembangkitan Peta

Tahap terakhir yang dilakukan adalah dengan memberi
semuagrid yang memiliki nilai 1 dengan lantai yang telah
disediakan dan tidak lupa memberi dinding pada sebelah lantai.
Berikut adalah implementasi dari pembangkitan peta dalam
bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber 4.21,
dan 4.22. Proses pembuafaata dapat dilihat pada Gambar 4.6.
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public GameObiject[] Floor;
public GameObiject[] Wall;
public static int dimensions = 50;

for (Int X= 0, X < dimensions - 1, X++) {
for (Int y= 0; y< dimensions -1; y++) {
if (grid[x,y] == 14

int temp = Random.Range(0,
Floor.Length);
Spawn(x, y, Floor[temp]);

}

Kode Sumber 4.28pawnlantai
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grwbE

oNo

10.
11.

12.
13.
14.

15.
16.

18.
19.
20.

21.
22.
23.

24.
25.

27.
28.
29.
30.

for (int x = 0; x < dimensions -1; x+4) {
for (inty = 0; y < dimensions -1; y++) {
it (grid[x,y] == 1) {
if (grid[x, y + 1] == 0) {
Spawn(x, y + 1, Wall[Random.Range(O,
Wall.Length)]);

}
if (grid[x, y - 1]==0){
Spawn(x,y - 1, Wall[Random.Range(0,
Wall.Length)]);
}
if (grid[x + 1, y] == 0) {

Spawn(x + 1, y, Wall[Random.Range(0,
Wall.Length)]);
}

if (grid[x - 1,y]==0){
Spawn(x - 1,y, Wall[Random.Range(O,
Wall.Length)]);
}

if (grid[x - Ly - 1]==0){
Spawn(x - 1,y - 1, Wall[Random.Range(0,
Wall.Length)]);
}

if (grid[x - 1L,y+1]==0){
Spawn(x - 1,y + 1, Wall[Random.Range(0,
Wall.Length)));
}

if (gridx + 1,y + 1] ==0) {
Spawn(x + 1,y + 1, Wall[Random.Range(0,
Wall.Length)));

}
if (gridx + 1,y - 11==0){
Spawn(x + 1,y - 1, Wall[Random.Range(O,

Wall.Length)]);

}

}
}
}

Kode Sumber 4.23pawndinding
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Gambar 4.6 Proses pembuatan peta



BAB V
PENGUJIAN DAN EVALUASI

Bab ini akan membahas mengenai hasil uji coba
pembangkit peta yang telah dirancang dan dibuat. Uji coba
dilakukan untuk mengetahui kinerja pembangkit peta dengan
lingkungan uji coba yang telah ditentukan.

5.1 Lingkungan Uji Coba

Lingkungan pelaksanaan uji coba meliputi perangkat keras
dan perangkat lunak yang akan digunakan pada sistem ini.
Spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan
dalamrangka uji coba perangkat lunak ini ditunjukkan pada Tabel
51:

Tabel 5.1 Lingkungan pengujian sistem

Perangkat Spesifikasi

Perangkat Keras [ffPr osesor : | -6100eGPH @

3.70GHz (4 CPUs), ~3.7GHz
1 Memori: 8192MB
1 VGA: AMD Radeon R7 200
Perangkat Lunak | 1 Sistem Operasi

Microsoft Windows 10 64bit
9 Perangkat Pengembang

Unity 2019.1.0f2
9 Perangkat Pembantu

Visual Studio Community 2019

5.2 Penguijian Fungsionalitas

Untuk memastikan permainan dapat dimainkan dengan
keluaran dari setiap tahap dan langkah dalam penggunaan fitur
dari permainanKing of Dungeon,maka dibutuhkan pengujian
fungsionalitas ini.
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5.2.1 Uji CobaMain Menu Permainan

Pengujian terhadap skenario awal permainan. Skenario
pengujian padanain menipermainan terdapat pada Tabel 5.2

Tabel 5.2 Fungsionalitarain menypermainan

Skenario 1 Pemain mencoba tombol main menu

Masukan Menekan tomboplay, shop, setting

Keluaran yang| Pemain dapat memililungeon pemain dapat
diharapkan membeli barang, pemain dapat memdéttingyang
diinginkan

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Pemain dapat memililungeon pemain dapat
membeli barang, pemain dapat memdéttingyang

diinginkan
Skenario 2 Pemain membeli barang
Masukan Menekan tombaobuy

Keluaran yang| Pemain mendapatkan barang yang dibeli
diharapkan
Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Pemain mendapatkdarang yang dibeli

Skenario 3 Pemain memasuki dungeon

Masukan Menekan salah satu tomhuhlingeont,2,3,4 dan 5
Keluaran yang| Pemain memasukiungeon

diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil
Kondisi Akhir | Pemain memasukiungeon

5.2.2 Uji CobaPermainan

Pengujian terhadap skenario permainan. Skenario pengujian
pada permainan terdapat pada Tabel 5.3

Tabel 5.3 Fungsionalitas permainan

Skenario 1 Tingkat kesulitan telah dibuat
Masukan Memasuki dungeon dengan tingkat kesulitar|
1,2,3,4dan 5
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Keluaran yang

Tingkat kesulitan tiap level yang dibuat berbed;

diharapkan beda

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Tingkat kesulitan tiap level yang dibuat berbedi
beda

Skenario 2 Pemain dapat menggerakkakarakter

Masukan Menekan tombol w,a,s, dan d pada keyboard

Keluaran yang Pemain berhasil menggerakkan karakter

diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Pemain berhasil menggerakkan karakter

Skenario 3 Pemain dapat menggunakan potion

Masukan Menekan tombol bergambar tas lalu menek

tomboluse itenjika pemain mempunyaiotion

Keluaran yang

Nyawa pemain bertambah

diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Nyawa pemain bertambah

Skenario 4 Pemain dapat menyerang musuh

Masukan Pemain menekan tombattack

Keluaran yang Nyawa musuh berkurang sebanykmageyang

diharapkan dimiliki pemain

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Nyawa musuh berkurang sebanyimageyang
dimiliki pemain

Skenario 5 Pemain dapat membukkotak harta

Masukan Pemain menabrak kotak harta

Keluaran yang Pemain mendapatkaaward

diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Pemain mendapatkaaward

Skenario 6 Musuh dapat menyerang pemain

Masukan Turn pemain selesai

Keluaran yang Nyawa pemain berkurang sebanyimageyang

diharapkan dimiliki musuh

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Nyawa pemain berkurang sebanyimageyang

dimiliki musuh
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Skenario 7 Pemain memiliki nyawa yang dapdierkurang

Masukan Musuh menyerang
Keluaran yang| Nyawa pemain berkurang
diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil
Kondisi Akhir | Nyawa pemain berkurang

Skenario 8 Pemain dapat melakukan pause game
Masukan Menekan tomboéscpada keyboard
Keluaran yang| Muncul Ul daripause game
diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil
Kondisi Akhir | Muncul Ul dari pause game

Skenario 9 Pemain dapat memenangkan permainan
Masukan Mengalahkan semua musuh pagageortersebu
Keluaran yang| Muncul Ul untuk menang

diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil
Kondisi Akhir | Muncul Ul untuk menang
Skenario 10 | Pemain kalah saat nyawa point mencapai O

Masukan Nyawa pemain mencapai 0
Keluaran yang| Muncul Ul untuk kalah
diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil
Kondisi Akhir | Muncul Ul untuk kalah

Skenario 11 | Aturan permainan telah dibuat
Masukan Fungsionalitas mengenai aturan main berhasil |
Keluaran yang| Fungsionalitas berjalan sesuai aturan main
diharapkan
Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Fungsionalitaderjalan sesuai aturan main

5.2.3 Uji Coba Akhir Permainan

Pada sub bab ini dilakukan pengujian untuk kondisi akhir
permainan. Skenario pengujian terdapat pada Tabel 5.4.



Tabel 5.4 Fungsionalitas akhir permainan
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Skenario 1 Pemain memulai kembali permainan
Masukan Menekan tombol retry

Keluaran yang Pemain kembali memasuttingeon
diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Pemain kembali memasutlingeon
Skenario 2 Pemain keluar dari dungeon

Masukan Menekan tomboinain menu

Keluaran yang Pemain dipindahkan ke halam@iain menu
diharapkan

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Pemain dipindahkan ke halamiarain menu

5.2.4 Uji Coba Peta

Pada sub bab ini dilakukan pengujian untuk pembuatan peta

permainan. Skenario pengujian terdapat pada Tabel 5.5.

Tabel 5.5 Fungsionalitas pembuatan peta

Skenario 1 Peta memiliki ukuran yang sesuai dengan
dungeon yang dipilih dan acak
Masukan Menekan salah satu dari tomlohingeort,2,3,4

dan 5

Keluaran yang

Pemain memasukiungeondengan dimensi dan

diharapkan jumlah musuh yang sesuai.

Hasil uji coba | Berhasil

Kondisi Akhir | Pemain memasukiungeondengan dimensi dan
jumlah musuh yang sesuai.

Skenario 2 Pemain dapat melewati seluruh jalyrada peta

Masukan Menekan salah satu dari tomhingeort,2,3,4

dan 5

Keluaran yang

Peta yang terdapat diungeontidak memiliki

diharapkan tempat yang tidak dapat dilewati
Hasil uji coba | Berhasil
Kondisi Akhir | Peta yang terdapat diungeontidak memiliki

tempat yang tidak dapat dilewati
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Skenario 3

Peta berubah setiap pemain memasuki dungec

Masukan

Menekan tomboéscpada keyboard, lalu kembal
ke main menumenekan tombgdlay dan memilih
dungeon

Keluaran yang

Peta berubah setiap pemain memasdukigeon

diharapkan
Hasil uji coba | Berhasil
Kondisi Akhir | Peta berubah setiap pemain memasdukigeon

Gambar 5.1 Peta berubah setiap memasukgeon

5.3 Hasil Penguijian

Pada sub bab ini diberikan hasil evaluasi dari pengujian
yang dilakukan pada permainan. Hasil evaluasi dapat dilihat pada

Tabel 5.6
Tabel 5.6 Hasil pengujian fungsionalitas
Deskripsi Kemungkinan / Perilaku
P Skenario Terlaksana

Uji Coba Menu | Skenario 1 Ya
Permainan Skenario 2 Ya
Skenario 3 Ya
Uji Coba Skenario 1 Ya
Permainan Skenario 2 Ya
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Skenario 3 Ya
Skenario 4 Ya
Skenario 5 Ya
Skenario 6 Ya
Skenario 7 Ya
Skenario 8 Ya
Skenario 9 Ya
Skenario 10 Ya
Skenario 11 Ya
Uji Coba Akhir | Skenario 1 Ya
Permainan Skenario 2 Ya
Uji Coba Peta Skenario 1 Ya
Skenario 2 Ya
Skenario 3 Ya
Skenario 4 Ya

5.4 Pengujian Pengguna

Selain melakukan uji coba pada fungsionalitas, permainan
juga diujikan kepada pengguna untuk mencoba secara langsung.
Pengujian ini berfungsi sebagai pengujian subjektif yang
bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan permainan yang
dibangun dari sisi pengguna. Hal ini dapat dicapai dengan
meminta penilaian dantanggapan dari pengguna terhadap
sejumlah aspek permainan yang ada.

5.4.1 Skenario Pengujian

Dalam melakukan pengujian permainan ini, pengguna
diminta untuk mencoba memainkan permainan dan mencoba
semua fungsionalitas serta fitur yang tersedia. Selain it
pengguna juga diminta memberikan saran untuk pengembangan
aplikasi permainan selanjutnya.

Jumlah pengguna yang terlibat dalam pengujian perangkat
sebanyak 10 orang. Dalam melakukan pengujian pengguna
melakukan percobaan satu kali penggunaan. Dalam eréah
penilaian dan tanggapan, pengguna diberikan kuesioner pengujian
permainan. Nilai yang diberikan adalah pada rentang 1 hingga 5,
dapat dilihat pada Tabel 5.7
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Tabel 5.7 Rentang nilai

No Keterangan Nilai
1 | Sangat TidalSetuju (STS) 1
2 | Tidak Setuju (TS) 2
3 | Netral (N) 3
4 | Setuju (S) 4
5 | Sangat Setuju (SS) 5

=a =4 -4 -9

Beberapa contoh tujuan dan masalah yang diujikan adalah :
Mengenai tutorial, panduan dan ld&in.

Pengalaman pengguna untuk pertama kali.

Pengguna baru dapatemahami tentang permainan.

Kapan dan mengapa pengguna berhenti bermain. [12]

Isi pertanyaan kuisioner merupakan turunan dari kakak

tingkat, maupun tematreman yang telah menyelesaikan tugas
akhir [13] [14]. Detall isi pertanyaan pada kuisioner dapat
dilihat pada Tabel 5.8.

Tabel 5.8 Format kuisioner

No

Parameter STS|TS | N S | SS

1

Permainan memiliki
tampilan, warna, dan desai
yang menarik

Permainan memiliki
antarmuka yang mudah
dilihat/dikenali

Permainan dapat berjalan
lancar tanpa adanya lag de
atau crash

Saya merasa terbantu
dengan adanya petunjuk
yang ada

Saya merasa nyaman
selama memainkan
permainan ini
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6 | Saya merasa tertarik untuk
memainkan permainan ini
untuk selanjutnya

7 | Peta pada permainan dape
dilewati oleh pemain

8 | Peta nyaman dimainkan

9 | Peta dinamis sehingga lebi
menarik dan tidak
membosankan

5.4.2 Daftar penguji permainan

Akan ditunjukkan daftar pengguna yang bertindak sebagai
penguji aplikasi yang telah dibangun. Daftar nama, usia dan
pekerjaan dapat dilihat pada Tabel 5.9.

Tabel 5.9Daftar penguji permainan

No Nama Usia Pekerjaan
1 Harfie 31 Swasta
2 Rizky 13 Pelajar
3 Irsya 20 Mahasiswa
4 Raihan 20 Mahasiswa
5 Zaki 29 Swasta
6 Rasyid 22 Mahasiswa
7 Irham 22 Mahasiswa
8 Fahri 21 Mahasiswa
9 Farhan 21 Mahasiswa
10 Irman 23 Mahasiswa

5.4.3 Hasil penguijian permainan

Sistem penilaian didasarkan pada skala perhitungan satu
sampai lima di mana skala satu menunjukkan nilai terendah dan
skala lima menunjukkan skala tertinggi. Penilaian akhir kemudian
dilakukan dengan menghitung berapa banyak penguji yang memilih
suatu skala tertentu dan kemudian dicari nilai-ratanya.













































