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ABSTRAK

Videogame adalah permainan dimana pemain berinteraksi mengguanakan
sebuah perangkat pengendali untuk menghasilkan umpan balik tampilan video.
Dengan semakin meningkatnya tenaga komputasi yang juga berpengaruh dengan
meningkatnya kompleksitas videogame, developer dapat mengimplementasikan
beberapa teknik koding dalam mengembangkan suatu videogame. Salah satunya
berupa Procedural Content Generation, dimana sebuah konten pada videogame
digenerasikan menggunakan komputer berdasarkan parameter awal yang diberikan.
Penerapan konsep ini telah dilihat di berbagai genre permainan, seperti Role-
Playing Game (RPG) dimana pemain memerankan sebuah karakter dalam
menjelajahi dunia yang dikembangkan dalam suatu naratif. Salah satu algoritma
kandidat dalam penerapan PCG adalah random walk, dikarenakan kemampuan
algoritma untuk membuat level dengan menyimpan lokasi mana saja yang dilewati
random walk

Subjek penelitian berupa implementasi random walk pada proses
pembuatan level permainan pada game RPG. Pembuatan level dimulai dengan
membuat walker pada tengah level, kemudian walker akan mengambil arah atas,
kanan, bawah atau kiri secara random. Setelah walker memilih arah walker akan
melangkah dan setiap langkah yang dilakukan oleh walker akan disimpan dalam
sebuah array. Setiap 5 langkah walker akan mengambil arah baru dan membuat
sebuah ruangan. Kemudian setelah walker selesai melakukan langkah, letak
pemain, objektif dan musuh akan di kalkulasikan untuk membuat level. Tahap
perancangan game dilaksanakan dengan menggunakan metodologi Luther sebagai
acuan. Analisis dan desain dilakukan dengan menjabarkan keperluan sistem dan
pemodelan diagram UML. Pengkodean dan implementasi dilakukan menggunakan
software Godot Engine, sementara pengujian dilakukan menggunakan metode
sampling, dan pengujian oleh relawan.

Berdasarkan sampling yang dilakukan dari 9 generasi, semualevel memiliki
objectif yang bisa dicapai dan tiap level bertambah sulit dengan bertambahnya
musuh. Pengujian oleh relawan menunjukan bahwa semua level yang digenerasi
menggunakan algoritma ini dapat diselesaikan oleh relawan tanpa ada masalah.
Kata-Kata Kunci :Game RPG, Procedural Content Generation, Algoritma

random walk, Metodologi uther
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IMPLEMENT OF RANDOM WALK ALGORITHM IN GENERATING
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ABSTRAK

Videogames are games in which players interact using a control device to
produce video display feedback. By using a workforce that is also influential with
videogame comparisons, developers can implement several coding techniques in
developing a videogame. One of them is in the form of Procedural Content
Creation, where a videogame content is generated using a computer based on the
initial parameters given. The application of this concept has been seen in various
game genres, such as Role-Playing Game (RPG) where a character plays in
exploring aworld developed in a narrative. One of the candidate algorithms in the
application of PCG is arandom walk, due to the ability of the algorithm to create
levels by storing any locations that the random walk passes through

The research subject is the implementation of random walk in the process
of making game levels in RPG games. The creation of the level begins by making
a walker at the middle level, then the walker will take up, right, down, or left
directions at random. After the walker chooses the direction the walker will step
and every step made by the walker will be stored in an array. Every 5 steps the
walker will take a new direction and create a room. Then after the walker finishes
making a move, the player's location, objectives and enemies will be calculated to
create alevel. The game design stage is carried out using the Luther methodology
as areference. Analysis and design is done by describing the system requirements
and modeling UML diagrams. The coding and implementation was done using
Godot Engine software, while testing was done using the sampling method, and
testing was done by volunteers.

Based on sampling done from 9 generations, al levels have achievable
objects and each level gets more difficult as enemies increase. Tests by volunteers
show that all levels generated using this algorithm can be completed by volunteers
without any problems.

Kata-Kata Kunci : RPG game, Procedural Content Generation, random walk
algorithm, luther Metodhology
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang

Video Game merupakan salah satu medium hiburan yang
perkembangannya dapat dianggap berpegangan tangan dengan
perkembangan teknologi, khususnya dalam teknologi komputasi. Dengan
semakin meningkatnya tenaga komputasi dalam sebuah komputer,
kompleksitas dari video game semakin juga meningkat, sehingga melahirkan
beragam jenis game dengan yang sekarang dapat dikategorikan dalam
beberapa genre berdasarkan karakteristik game tertentu. Salah satunya berupa
genre RPG, dimana pemain mengendalikan sebuah karakter dalam sebuah
seting fiktif.

Dengan tenaga komputasi yang semakin meningkat, developer game
jugadiberikan suatu kebebasan untuk mengimplementasikan beragam teknik
koding. Salah satu teknik ini berupa implementasi procedural content
generation, dimana konten spesifik dalam game akan dihasilkan secara
otomatis berdasarkan parameter tertentu yang ditentukan oleh developer,
biasanya dalam bentuk level game yang berubah setiap kali pemain memulai
game baru. Jka dilakukan dengan baik, hal ini dapat meningkatkan nilai
replayability dari sebuah game, sementara mengurangi beban di tangan

developer dalam membentuk konten game.

Berdasarkan paparan diatas, akan dibuat sebuah konsep game RPG
dengan procedural content generation yang diimplementasikan
menggunakan algoritma Random walk dengan tujuan untuk menjelajahi
kelayakan algoritma Random walk dalam menghasilkan konten level
prosedural. Berdasarkan permasalahan tersebut maka diangkat sebuah materi
Tugas Akhir dengan judul : “Penerapan Random walk dalam Membuat
Levdl Game RPG Secara Prosedural”, dengan judul game berupa

“Lawang”.



1.2.Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang dapat ditarik berdasarkan latar belakang

yang telah diuraikan adalah bagaimana cara menerapkan algoritma random

walk sehingga dapat menghasilkan level sebuah game yang fungsional dan

dapat dimainkan.

1.3.Batasan M asalah

Dalam pembuatan game “Lawang” akan memiliki batasan masalah

sebagai berikut :

1.

10.

Game akan didesain untuk dimainkan secara single pemain.

Pemain ditujukan untuk remaja

Konsep game yang akan dibuat dalam bentuk game 2D dengan tipe game
RPG dengan gaya sudut pandangan Top Down/Bird’s Eye View.

Game akan dibuat menggunakan Godot Engine dengan bahasa
pemrograman GDscript, sementara aset-aset 2D yang digunakan akan
dibuat menggunakan perangkat lunak Acesprite.

Game akan terdiri atas 1 Dungeon.

Dungeon terdiri atas 5 level, dimana level petama adalah level tutorial, 3
tingkat pertama akan di-generate secara prosedural oleh komputer dan 1
tingkat terakhir berupa ruangan akhir yang tidak di-generate secara
prosedural.

Level yang di-generate dengan algoritma random walk akan memiliki
bentuk dan tampilan seperti ruangan bawah tanah.

Setiap tingkat pada dungeon terdiri atas beberapa musuh yang jumlahnya
telah ditentukan.

Untuk dapat melanjutkan ke tingkat selanjutnya, pemain harus
Menemukan Lawang.

Setelah menempuh 3 tingkat pertama, pemain akan memasuki level
akhir, dimana pemain akan memenangkan game jika berhasil
mengalahkan bos di level ini



1.4.Tujuan

Tujuan dari pembuatan game “Lawang” ini adalah untuk menjelajahi
penggunaan algoritma Random walk dalam menghasilkan sebuah level game
RPG.

1.5.M anfaat

Adapun manfaat yang diberikan dalam pembuatan game “Lawang” ini
adalah sebagai berikut:

1. Memberikan sebuah implementasi untuk pembuatan level game RPG
menggunakan algoritma Random wal k.

2. Mengurangi beban pembuatan level dari tangan developer, dengan
mengotomatisasi proses dengan bantuan algoritma.

3. Sebagal bahan pembelgjaran awal untuk mendalami penerapan konsep

algoritma procedural content generation dalam media video game.

1.6.SISTEMATIKA PENULISAN

Penulisan laporan ini akan disusun dalam enam bab utama yang terdiri
atas Pendahuluan, Landasan Teori, Metode Penelitian, Hasil dan
Pembahasan, dan Kesimpulan dan Saran. Berikut adalah susunan sistematika

penulisan laporan:

1. BAB | PENDAHULUAN

Bab | Pendahuluan akan terdiri atas latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan , sistematika penulisan laporan, dan
jadwal pelaksanaan kegiatan tugas akhir.

2. BAB Il LANDASAN TEORI

Bab Il Landasan Teori akan membahas teori-teori dasar dan tinjauan

pustaka yang akan digunakan sebagai basis penilitian tugas akhir ini.



3. BABIIIl METODOLOGI PENELITIAN

Bab Il Landasan Teori akan membahas tentang metodologi yang

digunakan dan proses analisis dan desain aplikasi yang akan dikerjakan.
4. BAB 1V HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab IV Hasil dan Pembahasan berisikan analisis dan evaluasi terhadap
hasil penelitian tugas akhir dan aplikasi yang telah dihasilkan.

5. BABV KESIMPULAN DAN SARAN

BabV Kesimpulan dan Saran berisikan kesimpulan dan saran berdasarkan

hasil dan pembahasan dari penelitian tugas akhir yang telah dilaksanakan.



1.5 Jadwal K egiatan

Tabel 1.1 Jadwal K egiatan Skrips

Rencana K egiatan

Bulan dan Minggu, Tahun 2021 - 2022

Penyusunan dan
Pengumpulan Proposal

Seminar Proposal

September

Analisis dan Desain

Oktober | November

Desember | Januari Februari

Maret

April

Mei

Implementasi dan Testing

Pembuatan Laporan Hasil

Seminar Hasil

Seminar Akhir
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2.1.TINJAU PUSTAKA

2.1.1. A Short Introduction To Procedural Content Generation Algorithm
For Video Games (Nicolas A. Barriga, 2018)

Algoritma PCG dapat dikelompokan menjadi tiga kategori,
yaitu metode tradisional yang mencangkup penggunaan pseudo
random generator seperti seed, fractal dan noise dalam pembuatan
konten, metode search-based dimana algoritma berperan sebagai
penghasil konten sekaligus pengevaluasi kelayakan konten, dan
metode machine learning dimana konten dihasilkan berdasarkan
hasil prediksi dari dataset yang telah disediakan.

2.1.2. An Analog History Of Procedural Content Generation (Gillian Smith,
2015)

Procedural Content Generation adalah dimana sebuah konten
dihasilkan melalui sebuah perantara agent dengan mengikuti suatu
prosedur atau langkah yang telah ditentukan. Dalam konteks video
game, PCG adalah penggunaan sebuah algoritma formal untuk
menghasilkan sebuah konten game yang biasanya dilakukan secara

manual oleh manusia (Gillian Smith, 2015).

Menurut Gillian Smith, awal implementasi PCG dapat
ditemukan pada game analog terdahulu, dimana implementasi PCG
dilakukan dengan motivasi untuk menambahkan nilai pengulangan
suatu game, membantu proses kreativitas pemain, sebagai sarana
berekspresi, menjamin konten tanpa bias dan adil, dan menggantikan

manusia dalam menghasilkan konten.



2.1.3. Procedural Generation : An Algorithmic Analysis Of Video Game
Design And Level Creation (Logan Bond, 2017)

Fungsi dari procedural generation adalah untuk menghasilkan
sebuah data secara algoritmik, yang biasanya perlu dilakukan secara
manual. Pengimplementasian procedural generation dapat
menggeserkan beban pekerjaan dari individu ke algoritma, sehingga
dapat mengizinkan lebih banyak konten untuk dapat dihasilkan.
Procedural generation sering digunakan untuk menghasilkan
berbagai komponen dalam video game, hingga seseorang dapat
membuat_game yang menggunakan algoritma untuk menghasilkan
keseluruhan kontennya. Game yang menggunakan procedural
generation sering kali digunakan dalam pembuatan peta, barang,
karakter, grafis dan banyak hal lain.

2.1.4. A Video Game Level Analysis Model Proposal (Samuel Almeida, Ana
Veloso, Oscar M ealha, Licinio Roque, 2012)

Level design adalah sebuah bagian yang penting dalam
process pengembangan game yang menghasilkan sebuah stage
dimana semua aksi terjadi. Pada sebuah tim pengembangan game
saat membuat game (dan level-level pada game), hasil akhirnya
adalah dimana pemain dapat menjelajahi level sepenuhnya. Tetapi
hal ini tidak selalu terjadi. Di beberapa kejadian, 25% dari level
game diabaikan oleh pemain. Sementara cara bermain pemain yang
berbeda dapat mempengaruhi seberapa banyak pemain
memanfaatkan level, dan hal ini tergantung dari objektif dari game
tersebut; Dapat dibayangkan bagi pemain untuk menyelesakan game
tanpa berinteraksi dengan bagian dari elemen game (scene, objek,
karakter) yang beberapa diantaranya penting untuk aliran gameplay
yang sebenarnya.



2.1.5. Exit Probability and First Passage Time of a Lazy Pearson Walker:
Scaling Behaviour (Muktish Acharyya, 2015)

Random walk adalah masalah, yang dipelgjari secara luas
dalam matematika, statistik dan fisika untuk menganalisis berbagai
fenomena alam. Sebagai contoh, di fisika statistik, proses
polimerisasi, difusi, mikropartikel dll adalah contoh fenomenaklasik
yang menarik perhatian parapeniliti beberapadecade terakhir. Dasar
mekanisme dari phenomena ini dijelaskan oleh random walk dalam
berbagal bentuk. Berbagai macam random walk dipelgjari di titik

kordinat di dimensi yang berbeda oleh simulasi computer.

2.2.TEORI PENDUKUNG
2.2.1. Level

Menurut Jesse Schell (2014) Dalam game video atau
komputer, sebuah level (disebut juga misi, tingkat, zona, maupun
banyak istilah lainnya) adalah ruang terbatas yang dapat dijelgjahi
pemain dalam mencapal tujuan tertentu. Banyak game video
memiliki rangkaian level yang semakin lama semakin sulit sehingga
dapat dinikmati pemain dengan tingkat kemampuan yang berbeda-
beda. Setiap level baru juga dapat memberikan konten baru atau

tantangan baru sehingga pemain tidak bosan.

2.2.2. Role Playing Game (RPG)

Menurut Wandah Wibawanto(2020), Sesuai dengan struktur
kata yaitu role playing atau bermain peran, maka definisi sederhana
dari RPG adalah permainan di mana pemain menjalankan peran
karakter dalam sebuah cerita fiksi. Pemain bertugas untuk
memerankan peran-peran yang ditentukan oleh narasi permainan,
serta dituntut untuk melalui proses pengambilan keputusan

tergruktur terkait pengembangan karakter. Peran yang dilakukan



oleh pemain ditentukan oleh sistem aturan yang didefinisikan secara

spesifik oleh pengembang permainan.

2.2.3. Survival Horor

Menurut Melodie Griffin (2019), Survival Horor Video Game
(SHVG) adalah salah satu genre yang tumbuh paling cepat untuk
pengembang video game independen. Dengan elemen sinematik
yang mengerikan dan karakteristik menakutkan, video game
survival horror menciptakan pengalaman yang menakutkan bagi
pengguna dalam lingkungan maya.

Seperti semua video game, . pemain  mengharapkan
pengalaman yang memuaskan, menantang, dan menghibur; tetapi
tidak seperti kebanyakan genre game, SHVG harus mendesain
dengan hati-hati narasi untuk menakut-nakuti, menantang, dan
menggairahkan para pemainnya. Untuk mencapai trifecta ini,
sebagian besar SHVG dibangun untuk membuat pengguna merasa
"terhibur® hanya dengan bertahan sepanjang permainan.
Keseimbangan horor dan hiburan dalam lingkungan virtual

menghasilkan imersi pemain.

Gambar 2.1 Dark Wood olen Acid Wizard Studio
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2.2.4. Random walk

Menurut Feng Xia (2019).Random walk adalah sebuah objek
matematis, dikenal sebagai proses acak (stokastik), yang
menggambarkan sebuah jalur yang terdiri dari serangkaian langkah
acak berturut-turut dalam suatu ruang matemeatis seperti bilangan-
bilangan bulat. Contoh dasar dari Random walk adalah pergerakan
pada 1 dimensi integer.

—

-~

| NN Sans smmm wwew e 7 wymme Ehem s Jems foms com
«7 6 ~5-4.8 -2 «1 0O 12 3 4 5 6 7

Gambar 2.2 1D integer

Dimana probabilitas kita bergerak kekanan adalah P dan
probabilitas kita bergerak kekiri adalah adalah 1-p apabila P = %2
maka random walk ini disebut non bias random walk. Pada non bias
random walk kita dapat mencari posisi kita setelah X coin flip

dengan rumus berikut.

n
Sn = E Xﬁ.‘e
k=1

Atau, S, = X1+ X2+ X3 ... X

Dimana
S = posisi setelah n coin flip
X = coin flip dimana probabilitas milai 1 adalah ¥z dan

-1 adalah %2
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apabilanilai P> %2 makakitacenderung bergerak kekanan. dan
apabila P<1/2 kita akan bergerak kekiri. Hal ini disebut dengan bias
random walk.

contoh apabilaP = 3/4 maka P = ¥ dan 1-P = ¥4, Jadi, kita akan
3 kali lebih cenderung bergerak kekanan dibandingkan kekiri. Kita
dapat menentukan rata-rata probabilitas lokasi kita setelah X coin
flip apabila dengan rumus 2(P-1). Jadi apabilap = ¥amaka 2(%-1) =
Y%. Yang berarti apabila ada 10 coin flip. Kita diharapkan berada
pada posisi 5 disebelah kanan.

Sedangkan pada 2 dimensi kesempatan bergerak ke 1 arah
spesifik adalah ¥4 pada masing-masing arah yaitu x,y,-X,-y.

2.2.5. Aseprite

Aseprite adalah aplikasi pengolah gambar yang diperuntukan
untuk membuat animasi 2d dan sprite Pixel Art yang diperuntukan

untuk game atau kebutuhan grafik lainnya.

Gambar 2.3Interface Aseprite
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2.2.6. Godot Engine

Godot adalah sebuah Integrated Development Environment
(IDE) yang digunakan untuk mengembangkan sebuah game 2D dan
3D lintas platform. Godot dapat didapatkan dengan gratis karena
dirilis di bawah lisensi MIT. Godot pada awalnya dikembangkan
oleh pengembang perangkat lunak Argentina, Juan Linietsky dan
Ariel Manzur untuk beberapa perusahaan di Amerika Latin sebelum
rilis publik

Gambar 2.4 Interface Godot

2.2.7. UMLet

UMLet adalah alat UML berbasis open source Java yang
dirancang untuk mengajarkan UML atau membuat diagram UML.
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Gambar 2.5 Interface UM L et

2.2.8. Bahasa Pemrograman GDscript

GDScript adalah bahasa pemrograman tingkat tinggi yang
diketik secara dinamis yang digunakan untuk membuat konten.
GDscript menggunakan sintaks yang mirip dengan Python (blok
indent-based dan banyak kata kunci yang serupa). Tujuannya adalah
untuk dioptimalkan dan terintegrasi erat dengan Godot Engine, yang
memungkinkan fleksibilitas yang besar dalam pembuatan dan

integrasi konten.

2.2.9. Flowchart

Flowchart atau diagram alir adalah sebuah jenis diagram yang
merepresentasikan suatu algoritma, alur kerja atau proses, dengan
cara menunjukan setiap langkah dalam berbagai bentuk kotak, dan
urutan langkahnya menggunakan tanda panah. Flowchart digunakan
untuk menganalisa, mendesain, mendokumentasikan, atau

mengelola suatu proses atau program.

Tabd 2.1 Simbol-Simbol Flowchart

, Permulaan atau akhir
:] Terminator.
program.
- 5 Garis Alir (Flow Line). Arah aliran program.
Preparation Proses inisialisasi atau
C> P ' pemberian harga awal.

Proses perhitungan atau
proses pengolahan.

Proses input atau output
D Input/Output Data. data,parameter,informasi.

Proses.
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Permulaan sub program
atau proses menjalankan
sub program.

Predefined Process (Sub
Program).

Perbandingan
pernyataan, penyeleksian
N data yang memberikan
Decision. pilihan untuk langkah
selanjutnya.

Penghubung bagian-

bagian flowchart yang
Q On Page Connector. berada pada satu

halaman.

Penghubung bagian-
bagian flowchart yang

Off Page Connector. berada pada halaman
berbeda.

2.2.10. Unified M odeling Language (UML)

UML yang merupakan singkatan dari Unified Modeling
Language adalah sekumpulan alat yang digunakan untuk melakukan
abstraksi terhadap sebuah sistem atau perangkat lunak berbasis
objek. UML telah menjadi bahasa standar dalam industri untuk
memvisualisasikan, merancang dan mendokumentasi sistem
perangkat lunak. UML menawarkan sebuah standar untuk
merancang model sebuah sistem (Dharwiyanti & Wahono, 2003).

A. Use Case Diagram

Sebuah use case menggambarkan sekumpulan aktivitas
yang dilakukan untuk menghasilkan suatu hasil keluaran.
Setiap use case menjelaskan bagaimana pengguna luar dapat

memicu  suatu  ‘kejadian’ dimana  sistem  perlu
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menanggapinya (Dennis,Wixom & Roth, 2012). Diagram

use case dapat digunakan untuk mendeskripsikan bagaimana

suatu sistem akan terlihat di mata pengguna. .

Untuk menghasilkan diagram use case yang mudah

dibaca dan dipahami, Ambler (2005) menyarankan beberapa

panduan dalam pembuatan diagram use case, yaitu:

10.

11.

12.

Mulal nama use case dengan kata kerja yang kuat.

Berikan nama use case sesuai dengan terminologi

bidang kajian.

Susun use case sesual dengan urutan perlakuan.
Letakan aktor utama padakiri atas diagram.
Gambarkan aktor di luar tepi diagram.

Asosiasikan setiap aktor dengan satu atau lebih use

case.

Namakan aktor sesuai perannya, bukan gelar

pekerjaannya.

Gunakan <<system>> untuk menandakan aktor dari

sistem.
Jangan perbolehkan interaksi antar aktor.

Tambahkan aktor “Time” untuk memulai kegiatan

yang periodik.

Gunakan simbol asosiasi jika aktor muncul padalogika

use case.

Hindari menggunakan tanda panah untuk relasi aktor-

use case.
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14.

15.

16.

17.

18.

16

Gunakan <<include>> ketika diketahui pasti kapan use

case dikerjakan.

Gunakan <<extend>> ketika pengerjaan use case

memer|ukan beberapa langkah use case lain.

Gunakan <<generalized>> untuk use case dimana satu
kondisi dapat menghasilkan logika use case yang
berbeda.

Hindari menggunakan relasi asosiasi use case pada dua
atau lebih tingkat.

L etakan use case yang meng-include di sebelah kanan.

Letakan use case yang ter-extend dibawah use case
induk.

Tabel 2.2 Simbol-Simbol Use Case Diagram

Simbot Ketorangan

Aksor @ MewakBli peren ommg, sistom
% yang lain, s alw Ketka berkomanikos)

SRR N CORe

Cyegare : Abstraksi dnn oecrnks) antara

O sistem dam aktor

Asetaiion . Abseakai et :‘;Tyj'—l;;nlmny

RS anfard sli0s Stngas Uee case
Gemerofisacs - Menunjukkan spesinlisss
—_— aktor unik  dspst berparsipass deagan
e case
Moenunjukkon  babwa  sustu e cas
e lude>> selauhnyn menpakmn fungswoen litis dari
Growmmwmw-
e case lainnys
Menunjukkian habwa  suatn  mse oA
eCenlowdes mevupsdan wmbahan fugssoeal dars use
6—

cise Miinnya jiks susts kondisi terpenuhi
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B. ClassDiagram

Class diagram pada UML adalah suatu diagram
struktur statis yang menggambarkan suatu struktur dari
sebuah sistem dengan cara memperlihatkan kelas-kelas yang
dimiliki oleh sebuah sistem, beserta atribut, operasi (atau

method), dan relasi yang dimilikinya antara objek lainnya.

Kelas adalah balok pembangun utama dari sebuah
diagram kelas. yang menyimpan dan mengelola informasi
dalam sebuah sistem (Dennis,Wixom & Roth, 2012). Berikut
adalah bentuk dasar kelas dalam sebuah diagram kelas.

Tabel 2.3 Bagian Suatu K elas (Dennis,Wixom & Roth, 2012)

Istilah dan Definisi Simbol

Kelas

Merepresentasikan seseorang,
tempat, atau sesuatu yang harus
didata oleh sistem.

Memiliki nama yang ditulis tebal
dan menengah pada bagian atas.

—Attribute name
—‘darved attnbule nama

Memiliki daftar atribut pada bagian
tengah. +Oporation name ()

Memiliki daftar operasi yang dapat
dilakukan pada bagian bawah.

Tidak secara langsung
menampilkan seluruh operasi yang
tersedia bagi seluruh kelas.

Nama atribut
Atribut
/Nama atribut turunan
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e Merepresentasikan properti yang
menggambarkan kondisi suatu
objek.

e Dapat menurunkan dari atribut lain,
ditunjukan dengan garis miring
sebelum nama atribut.

Method

e Merepresentasikan aksi atau fungsi
yang dapat dilakukan kelas.

e Dapat diklasifikasikan sebagai _
konstruktor, query, atau operasi Nama operasi ()
update.

Diikuti tanda kurung yang dapat berisi
parameter atau informasi yang

diperlukan untuk menjalani operasi.

Pada class diagram juga digambarkan bagaimana
interaksi hubungan antar kelas dalam sebuah konstruksi
perangkat lunak seperti hubungan asosiasi, inheritance,

generalisasi, agregasi, dan komposisi.
1. Asosiasi

Menggambarkan kelas yang memiliki atribut berupa kelas
lain, atau kelas yang harus mengetahui keberadaan kelas

lain.
2. Inheritance

Menggambarkan hubungan hirarkis antar kelas. Kelas
dapat diturunkan dari kelas lain dan mewarisi semua atribut

dan method kelas asanya, dan menambahkan
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fungsionalitas baru, sehingga ia disebut anak dari kelas

yang diwarisinya
3. Generalisasi

Kebalikan dari inheritance, menggambarkan suatu
hubungan dimana suatu kelas memiliki atribut yang sama

dari dua atau lebih kelas lainnya.
4. Agregasi
Menggambarkan hubungan antar kelas yang memiliki relasi
“has-a”.
5. Komposisi
M enggambarkan hubungan antar kelas yang memiliki relasi

“part-of”.

Association

1“"‘-.

___,.-""

D Inheritance

_____ _[:> Realization /
Implementation

______ >' Dependency

<:>_ Aggregation
<

Composition

Gambar 2.4 Simbol-Simbol Relas Antar K elas

C. Activity Class Diagram

Activity diagram digunakan untuk menggambarkan
rangkaian aliran dari aktivitas, dan berguna untuk
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mendeskripsikan aktifitas yang dibentuk dalam suatu operasi

sehingga dapat juga digunakan untuk aktifitas lainnya seperti

use case atau interaksi.

Tabel 2.4 Simbol-Simbol Activity Diagram

Keterangan | Simbol
“Titik Awal atau pemulaan. .
Titik Akhir atau akhir dari aktivitas. .

Aktivity,  alau  aktivitas  yang |

dilakukan oleh akior,

Decision, atan  pilihan  untuk

mengambil keputusan,

Arah tanda panah alur proses,

W
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3.1.Metodologi Pengembangan Perangkat L unak

Metode penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan game
“Lawang” ini adalah Metodologi Luther. Menurut Sutopo, metodologi
Pengembangan multimedia terdiri dari 6 tahapan, yaitu concept, design,

material collecting, assembly, testing dan distribution seperti gambar di

bawah ini:
e ':".. 2. R
o A 2
! 5, 4 datana
i [ Comoepl ™ _“" e i
K Digribidion il T Aty |

A Taring:

Gambar 3.1 Metodologi Luther (Sutopo 2003)

1. Concept

Tahap concept (konsep) akan menentukan deskripsi proyekdan
analisis sistem. Pada tahapan ini akan ditentukan tujuan aplikasi dan
siapa pengguna aplikasi (identifikasi audience). Tujuan aplikasi adalah
untuk menyembunyikan informasi yang telah dienkripsi kedalam
sebuah gambar dan target penggunanya adalah pengguna
smartphoneandroid. Sedangkan pada analisis sistem akan dibuat
diagram alir(flowchart) aplikasi yang dibuat yang menjelaskan proses
bisnisaplikasi steganografi ini.

2. Design
Design (perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi mengenai
arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk

program.

21
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3. Material Collecting

Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan-
bahan seperti gambar, foto, animasi, video, audio dan lain-lain.Bahan-
bahanyangmendukung dalam pembuatan aplikasi ini di peroleh dari
internet dan bahan-bahan yangdidesain oleh penulis selaku
pengembang aplikasi.

. Assembly

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek
atau bahan multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada
tahap design.

. Testing

Dilakukan setelah selesal tahap pembuatan (assembly) dengan
menjalankan aplikasi/program dan dilihat apakah ada kesalahan atau
tidak. Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test)
dimana pengujian dilakukan oleh pembuat atau lingkungan

pembuatnya sendiri.

. Distribution

Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media
penyimpanan. Pada tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup
untuk menampung aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap
aplikasi tersebut.

Concept

3.2.1. Deskrips Project

Tabel 3.1 Deskrips Project
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1 | Nama Project

“Penergpan Algoritma Random Walk
Dalam Membuat Level Pada Game Rpg
Secara Prosedural

2 | Target Pengguna

Semua umur/Umum

3 | Tujuan Project

Membuat game RPG dengan penerapan
algoritma random walk dalam membuat
level secara procedural

4 | Macam Aplikasi

1. Aplikas game dibuat dengan Godot

. Aplikasi game ini memiliki beberapa

. Aplikasi game yang dibuat berbasis

Engine.
level yang akan dilalui pemain yang
akan dibuat oleh algoritma random

walk secara procedural.

desktop dengan tampilan 2D.

5 | Spesifikasi umum

. AMD Ryzen 5 3500U with Radeon

2. 8,00 GB RAM (5,94 GB usable)
3. Windows 10 Home Single Language
4. HDD 1TB

VegaMobile Gfix 2.10 GHz

3.3.Design

Jenis game dalam “Lawang” adalah RPG dengan perspektif Top Down

view Dimana pemain menggunakan senjata dalam perspektif dari atas atau

untuk menyelesaikan L evel

3.3.1. Gameplay
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Gameplay merupakan gambaran cara bermain pemain dalam
game seperti melakukan pergerakan dan tindakan lain untuk mencapai
tujuan dari sebuah game.

Tabel 3.2 Tombol keyboard

K eyboad Fungs
A Bergerak ke kiri
D Bergerak ke kanan
S Bergerak kebawah / memilih menu
keatas
W Bergerak keatas / memilh menu
kebawah
R Reset level
Esc Keluar dari menu mati
T Menuju level berikutnya
J Memlih pilihan dan menyalakan
jimat

Seperti pada tabel diatas aksi diatas berdasarkan input dari
keyboard. Untuk menggerakan pemain dapat menggunakan tombol
keyboard A, S, W dan D. Untuk mengganti pilihan menu pemain
dapat menggunakan tombol Keyboard S atau W. pemain dapat
mengulang level dengan menekan tombol R dan menggunakan
tombol T untuk melewati level tanpa harus melewati rintangan.
Kemudian tombol Esc pada kyboard berfungsi untuk kembali ke
menu utamaapabila pemin mati. pemain dapat menggunakan tombol
K untuk menyalakan jimat dan melawan monster.

Pemain memiliki HP atau jumlah hit point sebanyak 100,
apabila pemain terkena serangan musuh maka HP pemain akan
turun, HP pemain dapat pulih kembali apabila pemain tidak terkena

serangan oleh monster. bila HP pemain mencapai 0 maka pemain



25

akan mati. Pemain juga memiliki jimat energi yang memiliki energi
sebanyak 100, yang akan berkurang apabila pemain menggunakan
jimat. Jimat energy akan pulih kembali apabila pemain tidak
menggunakan jimat. Namun, bila pemain menghabiskan jimat
energi sekaligus, maka pemain tidak dapat enggunakan jimat sampai
jimat terisi 100%.

3.3.2. Flowchart

1
[ Main Menu rq—No Restart ? 4—‘ Ul mati
T
A
Yes

— l _ 1; é

. Y
5 | | .
Yess|  Opening —» Level tutorial J_.
{ J |
N \ j
y rW&dural S—
l level .
Permainan f
/préedura [ procedural
level > 3 level +1
Yes LNo j
l Yes

Gambar 3.2 Flowchart Game

Ketika pemain memulai game pemain akan masuk kedalam
main menu, pada scene ini pemain dapat memulai game atau keluar

dari game. Bila pemain memilih keluar game maka game akan
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tertutup, bila memilih mulai game pemain akan masuk kedalam
Scene opening untuk melihat cerita pada game kemudian pemain
akan dikirim secara otomatis pada level tutorial game, setelah
memasuki lawang pertama pada level tutorial pemain akan
dimasukan level procedural, setigp kali pemain berhasil
menyelesaikan level melalui lawang, level akan dicek, apakah
pemain telah melewati 3 level. Apabila pemain belum melalui 3
level procedural, pemain akan dikirim kembali ke level procedural
dengan tingkat kesusahan yang bertambah. Apabila pemain telah
melalui 3 level maka pemain akan dikirim ke level terakhir. Setelah
menyelesaikan level terakhir pemain akan dikirim ke scene terakhir.
Pada scene terakhir pemain dapat memilih kembali kemain menu
atau memulai game lagi.

Pada tiap scene level, HP pemain akan terus di cek. Apabila
HP pemain kurang dari atau sama dengan O maka pemain akan
dianggap kalah dan masuk kedalam ui mati, disini pemain dapat

memilih untuk mengulang game ataupun kembali ke main menu.

Unified = Modeling « Langguage  digunakan  untuk
menggambarkan system yang dibuat. Berikut adalah diagram-
diagram yang digunakan.

a) UseCaseDiagram

Diagram use case berikut memodelkan aktivitas

yang ada dalam game yang akan dibuat.
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Permainan "lawang"

— -—

\
/

e

Actor

b)

! Mulai permainan \é<<includes>>—| Gameplay

N

-
N

— -

Gambar 3.3 Use Case Diagram

Deskrips Use Case

Deskripsi Use Case menggambarkan aktivitas-
aktivitas yang dapat dilakukan oleh aktor dalam sebuah
sistem, kondisi awal, proses, dan kondisi akhir. Berikut
adalah deskripsi use case yang ada dalam sistem.

Tabel 3.3 Tabel Definis Use Case

1 Mulai Game Pre-condition: Pemain ingin memulai
game baru

Post-condition: Pemain memulai game
baru

2 Gameplay Pre-condition: Pemain masuk kedalam

level game
Post-condition: Pemain menyelesaikan
level game

3 Keluar Game Pre-condition: Pemain ingin keluar game

Post-condition: Pemain keluar perminan

<)

Definis Aktor

Aktor merupakan entitas eksternal yang terlibat
dalam berbagal kegiatan yang dimiliki sistem. Berikut
adalah deskripsi aktor yang.
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Tabel 3.4 Tabel Definis Aktor

Aktor

Pemain Aktor yang akan memainkan game yang
dibuat beserta fitur-fitur game yang
tersedia

d) Activity Diagram
Diagram Aktivitas digunakan untuk
menggambarkan alur kerja yang dilalui ketika menjalani
suatu proses. Alur kerja dalam aplikasi yang dibuat akan
digambarkan dalam sebuah diagram aktivitas. Berikut
adalah diagram aktivitas pada aplikasi.
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enter main
menu

kembali ke main menu
©<—keluar permainan.

Permainan baru

—r
level tutorial |—restart Ievel—\>

?HP <=0——» menu mati

™y
level g

procedural
kembali ke main menu
?—HP «=0— ]

F.
\._level terakhir

HP <= 0—/

Restart Level

T
%akm |

Gambar 3.4 Activity Diagram

Class Diagram

Diagram kelas menunjukan struktur dari sistem
yang akan dibuat dalam segi pendefinisian kelas-kelas
yang membangun seluruh sistem. Dikarenakan struktur
objek pada game engine Godot bersifat sedikit berbeda
dari struktur kelas tradisional pada pemrograman

berorientasi objek, maka diagram kelas dalam konteks



30

pembuatan game ini akan digunakan untuk menampilkan
relasi antar Node yang ada pada scene di dalam game yang
akan dibuat, dengan upaya untuk mempersingkat dan
memperjelas.

Node adalah sebuah kelas bawaan Godot yang
menjadi basis dari seluruh entitas game. Serupa dengan
struktur kelas tradisional, Node mempunyai peran dan
karakteristik yang mempengaruhi jalannya aplikasi,
dengan perbedaan dimana selain dapat memuat script atau
koding, Node juga dapat memuat komponen-komponen
tambahan Godot seperti Audio, Mesh, Ul, Navigation, dIl.

Scene adalah tempat dimana node disatukan dan
dihubungkan atau lebih singkatnya scene terbuat dari
kumpulan node. Sebuah scene memiliki parent Node dan
child node.

2
N &
5]

T o

]

rAain_Menu

-Mainhenull @ LI Componeni
Mainhlenu ; Script

+MulniParmainan()
+Kelearizamean

Gambar 3.5 Scenedan node
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Untuk pembuatan diagram kelas akan dibagikan
menjadi beberapa bagian, yaitu struktur kelas diagram
yang digunakan dalam Scene Main Menu, struktur kelas
diagram yang digunakan pada Scene loby (level tutorial),
Scene world (Level procedural), scene level finale dan
scene Tamat(ending) Berikut adalah perancangan
diagramn kelas yang akan digunakan dalam proses
implementasi pengkodean game.

[ musicplayer

| +musicplayer
+ambientplayer
-audiostream

| +StopMusic()
+Playambient()

|
| +Playmusic() ‘
+Stopambient()

W — -__ &

L

P

|, Main_Menu 4
|
|

i -MainMenuUl : Ul Compaonent
l -MainMenu : Script

|
+MulaiPermainan()
+KeluarGame()

Gambar 3.6 Class Diagram Main Menu



Pintuawal

+sprite : spriteshet

+animationplayer : animation

+collisionarea : collision

musicplayer

+musicplayer
+ambientplayer
-audiostream

+Playmusic()
+StopMusic()
+Playambient()
+Stopambient()

1

1

Loby

-

+loadscene()

+ Loby : Script
+TileMap : Tileset
+TileMap2 : Tileset

Player

[

+player : script
+audiostream : audio
+sprite : spritesheet
+animationplayer : animation
+Collisionshape2d : collision
+playerUl : Ulcomponent
+Camera2D: Camera
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GlobalVariabel

+Level : integer

musicplayer

+musicplayer
+ambientplayer
-audiostream

+Playmusic()

=

Player
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+StopMusic()
1 +Playambient()
+Stopambient()
1
1
World
1
Pintu 1| +World : Script
] +Walker : Script
+sprite : spriteshet 4 +wall : Tileset
+animationplayer : animation +floor: Tileset
+collisionarea : collision
+generatemap()
+updatelevel() +updatetileset()
+loadscene() +spawnenemy()
+spawnplayer()
+spawnpintu()
1J 1
0. 0.
enemy_pocong enemy_eye

+enemystat : script
+audiostream : audio
+sprite : spritesheet
+animationplayer : animation
+Collisionshape2d :collision

+enemystat : script
+audiostream : audio
+sprite : spritesheet
+animationplayer : animation
+Collisionshape2d : collision

+detectplayer()
+move()
-attack()

+detectplayer()
+move()
-attack()
+collide()

+player : script
+audiostream : audio
+sprite : spritesheet
+animationplayer : animation
+Collisionshape2d : collision
+playerUl : Ulcomponent
+Camera2D: Camera

-move()
-nyalakanjimat()
+updateHP()
+UpdateEnergyJimat()
+collide()

Gambar 3.8 Class Diagram World(procedural level)



musicplayer

+musicplayer
+ambientplayer
-audiostream

+Playmusic()
+StopMusic()
+Playambient()
+Stopambient()

1

1

Finale

+ Finale : Script
+TileMap : Tileset
+TileMap2 : Tileset

Player

=

+showdialogue
+hidedialogue()

:

0...

enemy_eye

Boss

+enemy : script
+audiostream : audio

+sprite : spritesheet
+animationplayer : animation
+Collisionshape2d : collision

-

+enemy : script
+audiostream : audio
+sprite : spritesheet
+animationplayer : animation
+Collisionshape2d : collision

+detectplayer()
+move()
-attack()
+collide()

+detectplayer()
+move()

-attack()
+collide()
+createinstance()

+player : script
+audiostream : audio
+sprite : spritesheet
+animationplayer : animation
+Collisionshape2d : collision
+playerU! : Ulcomponent
+Camera2D: Camera

-move()
-nyalakanjimat()
+updateHP()
+UpdateEnergyJimat()
+collide()

Gambar 3.9 Class Diagram Finale

musicplayer

+musicplayer
+ambientplayer
-audiostream

+Playmusic()
+StopMusic()
+Playambient()
+Stopambient()

1

1

Tamat

+Ultamat : UlIComponent
+tamat : Script

+ulangpermainan()
+keluar()

Gambar 3.10 Class Diagram Tamat
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3.3.4. Desain Algoritma

Desain algoritma yang akan dipakai adalah Algoritma
Random walk 2 dimensi. Yang dimana tiap langkah pada x,-X,y,-y
memiliki probabilitas yang sama yaitu %2. pada Random walk Godot
disederhanakan dengan memilih arah pada vector2. arah kanan
adalah VECTOR.RIGHT yang nilai vektornya ((x+1),(y+0)) ,arah
kiri adalah VECTOR.LEFT yang nilai vektornya ((x+1),(y+0)), arah
atas adalah VECTOR.UP yang nilai vektornya ((x+0),(y+1)) dan
arah bawah adalah VECTOR.DOWN yang nilai vektornya ((x+0),(y-
1)).

Pada saat algoritma ini dipanggil, algoritma akan mulai
melangkah pada posisi tengah border yang berukuran 1280 x 720.
Y ang tiap langkahnya dikali 32 pixel sama dengan pixel snap pada
tileset godot. Langkah pertama disimpan sebagai ruangan character
pemain. Kemudi Walker akan melangkah sebanyak 50 langkah
(pada level pertama) tiap coordinate langkahnya akan disimpan.
Pada saat melakukan langkah, tiap 5 langkah walker akan berganti
arah, arah akan diambil secara random dari 4 arah VECTOR2. Pada
saat berganti arah algoritma akan membuat ruangan yang ruangan
ini akan disimpan, kemudian walker akan mulai langkah baru dari
kanan atas ruangan.

Setelah seluruh langkah selesai maka algoritma akan
menkalkulasikan ruangan terjauh dari pemain, yang akan dijadikan
rungan objectif untuk menuju level berikutnya. Kemudian musuh
akan di spawn pada rungan selain pada ruangan pemain.

Langkah terakhir yang akan dilakukan algoritma adalah

menghapustileset dinding untuk memberi ruangan untuk permainan.

3.3.5. Desain Antarmuka
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Desain antarmuka akan dibagi menjadi 2 yaitu HUD (Heads
Up Display) tertempel di pov pemain yang berisi info dari pemain,
Interface ini akan selalu ditampilkan saat pemain sedang bermain di
level dan interaktif interface seperti menu untuk berganti scene.
Berikut daftar rancang interface yang akan dibuat:

a) Antarmuka HUD
Antarmuka HUD akan ditampilkan selama pemain
berada padalevel antarmukaini berisi info tentang berapa
energy jimat yang dimiliki pemain dan berapa banyak HP
atau Hit Point yang dimiliki pemain

Gambar 3.11 Antarmuka HUD

b) Desain antarmuka main menu
Antarmuka ini adalah antarmuka pertama yang
akan dilihat pemain ketika membuka gameini. Antarmuka
ini memiliki 2 pilihan, tombol untuk memulai game dan

tombol keluar dari game.
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LAWANG

Gambar 3.12 Antarmuka M enu Utama

c) Desain antarmuka pesan mati
Antarmuka ini akan muncul ketika pemain kehabisan
HP. Interface ini akan memberi info kepada pemain untuk

menekan tombol esc untuk kembali ke main menu.

ANDA
ATl

Ese untuk-kemba

Gambar 3.13 Antarmuka Pesan M ati

d) Desain antarmuka akhir game
Antarmuka akhirgame akan muncul apabila pemain
menyelesaikan game yang menyediakan pilihan untuk

keluar ke main menu atau mengulang game.
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SELESAI

Gambar 3.14 Antarmuka Akhir Game

e) Desain antarmuka dialog
Antarmuka ini akan menampilkan dialog yang
menjelaskan atau menceitakan sesuatu kepada pemain

DIALOG W&

Gambar 3.15 Antarmuka Dialog

3.3.6. Desain Level

Untuk menyelesaikan game, pemain harus melewati 4 level. 1 level
tutorial, 3 level utama yang dibuat secara procedural menggunakan algoritma

random walk dan 1 level terakhir yang dimana pemain harus melawan bos.

3.3.7. Material Collecting

a) Assets.
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Assets berisikan material-material yang nantinya
akan dibuat ke dalam game. Asset meliputi gambar 2d,
Music, suara yang sipakai untuk membuat game.

Tabel 3.5 Asset
NO. Asset Sumber
1 SHfmade
dengan
Asesprite
@
Lawang
2 @ g Selfmade
LR denga.n
Asesprite
3 SHfmade
Ul Jimat denga.n
Asesprite
4 SHfmade
dengan
Asesprite
Tileset Floor
5 SHfmade
dengan
Asesprite
Ul Wall
6 X X 5} v Selfmade
Efek Damage dengah
Asesprite
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7 SHfmade
Efek Teleport denga.n
Asesprite
‘"l nodddd .
Ui PressJ enga.n
Asesprite
9 SOCD Selfmade
Peluru dengan
Asesprite
10 f 3 3 g -8-*3-3 Sdlfmade
Pocong dengan
Asesprite
11 Q Q Q Q @ Selfmade
. @ dengan
ONCRONONCRC N NN ety
Iblis Mata
12  ASAAR Selfmade
80088808809828 | dengan
M Asesprite
»
Aya
13 Qg Qg ﬂg Qg % SHfmade
dengan
f; SERER |, .
Jae
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14

a
+@AHI-
*

Tutorial

SHfmade
dengan
Asesprite

15

Ve
Vi
v

Ending

SHfmade
dengan
Asesprite

16

C XN

@ ¢ o
2 2 GO
RN Y ¥
T Teee

e N 2 A

&«

R N N N

Opening Cutscene

Selfmade
dengan
Asesprite

17

Sound effect

https.//sf

Xr.me

18

Music

https.//w
ww.yout
ube.com/
c¢/DOVA
SYNDR
OMEYo
uTubeOf
ficial



https://sfxr.me/
https://sfxr.me/
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b) Cerita

Game ini dibuat dengan karakter utama yaitu seorang
paranormal bernama Jae. la ditugaskan untuk menyelidiki
penyebab terbukanya gerbang dimensi yang diberi nama
Lawang. Selain itu ia juga mendengar bahwa gerbang ini
ada sangkut pautnya dengan kehilangan Aya, adik Jae.
Maka dari itu ia memaksakan dirinya untuk memasuki
dimensi Lawang yang gelap dan dipenuhi monster.
dengan bantuan dari jimat saktinya,yang dapat mengusir
monster, ia memasuki. lawang terdalam demi mencari

petunjuk hilangnya Aya.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1.Assembly

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau
bahan multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design.

4.1.1. SceneMain Menu

LAWANG

\(]
Ty

Mulen Veraeioen
oy e

Gambar 4.1 SceneMain Menu

Main menu adalah scene paling pertama di temui pemain
ketika membuka game. Main menu memiliki 2 buah menu yang bisa
disorot menggunakan hurud “W,A,S,D” atau tombol panah pada
keyboard. Untuk memilih menu pemain bisa menggunakan tombol
“Enter” pada keyboard, game akan tertutup bila pemain memilih
tombol keluar game. Apabila pemain memilih tombol mulai game

maka pemain akan di pindahkan ke level tutorial.

4.1.2. Scene Opening

Pada scene ini pemain akan diberikan narasi dan animasi
tentang cerita dari game lawang. Pemain juga dapat melewati scene
ini dengan menekan tombol enter atau menunggu hingga scenenya

selesal.



Gambar 4.2 Scene Opening

4.1.3. Scene level tutorial

LEVEL: ©

Gambar 4.3 Tutorial

Gambar 4.4 Leve tutorial

Scene Loby (Level tutorial) adalah scene yang pertama
dimainkan oleh game, fungsi dari scene ini adalah untuk
memperkenalkan cara bermain dan memperkenalkan musuh yang

akan dihadapi oleh pemain. Pada scene ini
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4.1.4. SceneWorld

Scene world adalah scene yang akan degenerate menggunakan
random walk untuk 3 level utama yang harus dilewati pemain.

Sebelum scene terakhir melawan boss.

Gambar 4.3 Sceneworld level 1 (Kiri), Level 2 (Kanan), dan Level 3 (Bawah)

Pemain akan di letakan di possi tengah pada level 1, dan level
akan di generate pertama kali pada posisi ini. Untuk menuju level
berikunya pemain harus menemukan lawang sebuah pintu berbentuk
kotak yang apabila didekati akan terbukadan memperlihatkan spiral

lawang.

Gambar 4.4 lawang
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Dalam pembuatannya, Level 1, Level 2 dan Level 3
menggunakan metode generasi yang sama. Yang membedakan
diantaranya adalah nilai-nilai parameter yang ditentukan pada awal
pembuatan masing-masing scene. Berikut adalah perbedaannya.

Tabel 4.1 Perbandingan Parameter

‘ Parameter ‘ Level 1 ‘ Level 2 ‘ Level 3

Luasborder 38x21 38x21 38x21
Seed Random Random Random

Walker Step 50 100 300

Max enemy 1 = 6 18

M ax enemy 2 4 2 6

Max sehelum 5 step 5 step 5 step
belok

Berdasarkan tabel diatas, kita dapat melihat semakin tinggi
level yang dilalui pemain, semakin tinggi pula tingkat kesusahan
yang harus dilalui pemain, hal ini dapat dilihat dari besarnyawilayah
yang harus pemain lalui untuk mencari Lawang, dan juga banyak
dari jumlah musuh yang menghalangi pemain dalam mencari

L awang.

4.1.5. SceneFinale

Pada scene ini pemain akan berhadapan dengan boss dari game
ini. Boss ini mempunyai 2 pola serangan yaitu serangan bola api dan
sihir pemanggil mahluk kegelapan. Sihir bola api memiliki 80%
kesempatan untuk dilakukan sedangkan sihir pemanggil mahluk
kegelapan hanya memiliki 20% kesempatan untuk dilakukan.
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Gambar 4.5 Scene Finale

4.1.6. Menu M ati

Ketika HP pemain kurang dari atau sama dengan 0 maka
karakter pemain akan mati. Apabila ini terjadi pemain akan diminta

untuk menekan tombol “esc” untuk kembali ke main menu.

@100

KAMU,MATI

Tekan "ESC™ untuk
kempali ke
main menu

Gambar 4.6 Menu M ati

4.1.7. SceneTamat

Scene ini akan tampil apabila pemain berhasil mengalahkan
boss terakhir. Pada scene ini pemain dapat mengulang permainan

atau kembali ke main menu
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Tamat

Terimakasih

telah
nencoba

Gambar 4.7 Scene Tamat

4.2.Pengujian Aplikas

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian terhadap berbagai
fungsionalitas aplikasi untuk menentukan kelayakan aplikasi untuk
digunakan oleh penggunadan juga kelayakan algoritmauntuk membuat level.
Hasil dari pengujian yang dilakukan akan menghasilkan kesimpulan yang

dapat digunakan untuk pengembangan aplikasi selanjutnya.

4.2.1. Pengujian Game

Pengujian game dilakukan dengan meminta relawan untuk
mencoba game yang telah dibuat dan memberikan penilaian.
Penilaian yang diminta dari relawan adalah tingkat kesenangan
dalam bermain, kejelasan cerita dalam game, tingkat kesulitan game,
kualitas kontrol, dan kualitas grafik game.

Relawan terdiri dari beberapa teman penulis serta mahasisva
Universitas Palangka Raya yang bersedia untuk memainkan game
ini. Jumlah relawan yang memainkan game ini ada sebanyak 10

orang
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Apakah Cara Bermain Dijelaskan Oleh game dengan jelas ?

10 jawaban

o1
9?2

& 4
®5

Gambar 4.8 Diagram Pemahaman Cara Bermain

Berdasarkan gambar di atas, hampir semua relawan menilai
bahwa cara memainkan game ini cukup mudah dipahami. Hal ini
dapat dilihat dari 90% memilih nilai diatas 3.

Apakah Cerita dalam game di ceritakan secara jelas ?

10 jawaban

@1
9?2
®:3
@4
o5

Gambar 4.9 Diagram K g elasan Cerita

Relawan menilai bahwa ceritapadagame ini sudah cukup jelas
untuk dipahami. Hal ini dapat dilihat dari 100% memilih nilai diatas
3. Hal ini juga ditunjukan dengan gambar dibawah, dimana relawan

menjelakan isi cerita dari game ini, dan hampir semua dari relawan
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menjelaskan bahwa cerita dala game ini adalah tentang karakter
utama yang sedang mencari adiknya.

Apakah Cerita yang ada pada game Lawang ? |_|] Salin

9 jawaban

Cerita mengenai MC yng ke Seorang kaka yangingin me Tentang seorang kakak yang
Cerita pemuga’yg terjebak di... Seorang Kakak yang mencar tentang kakak

— — - -

Gambar 4.10 Diagram K g elasan Cerita Game

Kegjelasan cerita ini juga ditunjukan dengan gambar di atas,
dimana relawan menjelakan isi cerita dari game ini, dan hampir
semuadari relawan menjel askan bahwa cerita dalam game ini adalah
tentang karakter utama yang sedang mencari adiknya.

Bagaimana tingkat kesusahan pada game ini dariskala 1-5.?

10 jawaban

Y
®:
@5

Gambar 4.11 Diagram Tingkat K esusahan

Pada gambar diatas kita dapat melihat bahwa tiap relawan
memiliki pengalaman yang bervariasi pada tingkat kesusahan pada
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game lawan, namun sebagian besar merasakan bahwa game Lawang
tidak terlalu susah dan juga tidak terlalu mudah

|
seberapa menantang perubahan level pada game ?

10 jawaban

o1
9>
®:3
Y
@5

“RAJ

—

_-—— e - —

Gambar 4.12 Diagram Tantangan L evel

Berdasarkan gambar diatas, menurut relawan, perubahan tiap
level pada game sangat bervariasi, hal ini terjadi karena level pada
game Lawang yang digenerasi secara random. 60 % menyatakan
bahwa game cukup menantang, 30% menyatakan biasa-biasa sgja
dan 10% menyatakan bahwa level terlalu mudah.

bagaimana kualitas grafis dan style pada game Lawang ?

10 jawaban

91
@2
e
94
o5

Gambar 4.13 Diagram Kualitas Grafisdan Style Pada Game
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Berdasarkan gambar diatas, menurut relawan, grafis yang ada
telah memadahi game Lawang.

Seberapa nyaman anda mengontrol character

10 jawaban

o |
9
®:
o5

- - = e -

Gambar 4.14 Diagram K enyamanan Kontrol Character

Menurut relawan, berdasarkan diagram diatas, karakter terasa
nyaman untuk dikontrol. Hal ini dapat dilihat dari 100% relawan
yang memberi nilai diatas 3.

ieberapa nyaman peletakan Keybind,(eontrol pada keyboard) ?

0 jawabarn

@2

@4
@5

>

Gambar 4.15 Diagram K epuasan Keybind
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Menurut relawan, berdasarkan diagram diatas, Peletakan
keybind sudah tepat. Hal ini dapat dilihat dari 90% relawan yang

memberi nilai diatas 3.

apakah anda bisa menyelesaikan setiap level (menemukan objectif
untuk menuju level berikutnya) ?

10 jawaban

[ Bl
®?2

04
®5

— - — —— ——

Gambar 4.16 Diagram Penyelesaian L evel

Berdasarkan gambar diagram diatas, semua relawan dapat

menemukan objektif pada tiap level untuk menuju level berikutnya.

Bagaimana peletakan Musuh pada game Lawang.

10 jawaban

®
®:?2

94
@5

Gambar 4.17 Diagram Peletakan Musuh



Berdasarkan gambar diagram diatas, Relawan merasa sudah
puas dengan peletakan musuh yang dilakukan oleh algoritma map

generating random walk.

4.2.2. Pengujian Algoritma

Pengujian algoritma akan dilakukan dengan metode sampling.
Hal yang akan di sampling adalah level yang dibuat oleh algoritma
randomwalk. Apakah level yang digenerate oleh algoritmaini layak
digunakan untuk membuat. level pada game ini.

Kelayakan level dapat dilihat dari beberapa elemen yaitu,
adanya wilayah terbatas yang bisa dijelajahi pemain, objektif yang
dapat dicapai pemain dan tingkat kesulitan yang bervariasi seperti
yang dijelaskan oleh Jesse Schell (2014)

Gambar 4.18 Level 1 Sample 1

Berikut parameter dari level 1 sample 1.
Tabe 4.2 Level 1 Sample 1

Parameter NE!

Luasborder 38x21




Seed Random
Walker Step 50
enemy 1 3
enemy 2 1
Max sebelum 5 step
belok
obj ektif Dapat dituju

Gambar 4.19 Level 1 Sample 2

Berikut parameter dari level 1 sample 2:

Tabel 4.3 Level 1 Sample 2

Parameter MIET
Seed Random
Walker Step 50
enemy 1 2
enemy 2 1
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Max sebelum 5 step
belok
objektif Dapat dituju

Gambar 4.20 Level 1 Sample 3

Berikut parameter dari level 1 sample 3:

Tabel 4.4 Level 1 Sample 3

Parameter Nilai
L uasborder -
Seed Random
Walker Step 50
enemy 1 3
enemy 2 1
Max sebelum 5 step
belok
obj ektif Dapat dituju
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Gambar 4.21 Level 2 Sample 1

Berikut parameter dari level 2 sample 1.
Tabel 4.5 Level 2 Sample 1

Parameter Level 20
" Luasborder |  38x21 |
Seed Random
Walker Step 100
Max enemy 1 5
Max enemy 2 1
Max sebelum 5 step
belok
objektif Dapat dituju
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Gambar 4.22 Level 2 Sample 2

Berikut parameter dari level 2 sample 2:
Tabel 4.6 Level 2 Sample 2

Parameter  Level 2 J\

Luas border 38x21
Seed Random

Walker Step 100

Max enemy 1 4

Max enemy 2 2

Max sebelum 5 step
belok

objektif Dapat dituju




Gambar 4.23 Level 2 Sample 3

Berikut parameter dari level 2 sample 3:

Tabel 4.7 Level 2 Sample 3

Seed Random
Walker Step 100
Max enemy 1 5
Max enemy 2 3
Max sebelum 5 step
belok
objektif Dapat dituju

59



60

Gambar 4.24 Level 3 Sample 1

Berikut parameter dari level 3 sample 1:
Tabel 4.8 Level 3 Sample 1

Level 2 i

Walker Step 300

Max enemy 1 T

Max enemy 2 o)

Max sebelum 5step
belok

objektif Dapat dituju
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Gambar 4.25 L evel 3 Sample 2

Berikut parameter dari level 3 sample 2:
Tabel 4.9 Level 3 Sample 2

Parameter J Level 2 }

Luas border 38x21
Seed Random
Walker Step 300
Max enemy 1 5
Max enemy 2 2
Max sebelum 5 step
belok
objektif Dapat dituju
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Gambar 4.26 Level 3 Sample 3

Berikut parameter dari level 3 sample 3:
Tabel 4.10 Level 3 Sample 3

Parameter Level 2 |
" Luas border |
Seed Random
Walker Step 300
Max enemy 1 5
Max enemy 2 2
Max sebelum 5 step
belok
objektif Dapat dituju

Berdasarkan dari 3 generasi pada tiap level pada game
Lawang, dapat disimpulkan bahwa:
1. Algoritma berhasil membuat wilayah pada level
permainan yang dapat dijelajah pemain.
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2. Algoritma berhasil membuat objectif yang dapat dituju
atau diakses pemain untuk menuju level berikutnya
3. Tingkat kesulitan pada tiap level bervariasi berdasarkan
jumlah musuh dan besar wilayah level yang harus
dijelajahi
4. Algoritma berhasil membuat Bentuk wilayah yang
bervariasi pada semua level.
Berdasarkan kesimpulan tersebut, Maka algoritma random
walk yang digunakan untuk membuat level pada game Lawang
sudah layak untuk digunakan.

4,3.Distribusi

Game ini akan didistribusikan dalam dua bentuk, aplikasi game dan
Godot Project. Keduanya akan diunggah ke google drive pribadi dan dapat
diunduh dengan menggunakan URL yang akan dibagikan.



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesmpulan
Berdasarkan apa yang telah didapat dari bab-bab sebelumnya, maka
kesimpulan yang didapat dari penyusunan skripsi “Penerapan Algoritma
Random Walk Dalam Membuat Level Pada Game Rpg Secara Prosedural”
sebagal berikut

1. Dengan Menggunakan procedural level generator, pembuat game
dapat di mudahkan dalam pembuatan level pada game

2. Berdasarkanvariasi level dan aksesibilitas pada objektif, Algoritma
random walk yang diterapkan telah layak digunakan untuk
membuat |evel secara procedural.

3. Random walk pada Godot disederhanakan dengan memilih arah
pada vector2. Misalnya arah kanan maka vektornya ((x+1),(y+0))
dana rah Kiri ((x+0),(y+1)). Namun hal ini membuat random walk
tidak bisa mengarah diagonal.

5.2. Saran

Berikut adalah saran dari penulis bagi yang tertarik ingin

mengembangkan penelitian ini:

1. disarankan untuk menambah menambah jenis musuh dan tampilan
level agar pemain tidak cepat merasa bosan

2. Menambah variable dalam pembuatan

3. memperbaiki aspek game yang dinilai kurang, seperti Al pada

musuh dan tantangan pada game.
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