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MOTTO

o Today Achievement is Yesterday Struggle and Tommorow Motivation.

. Achieving the Goal is Nothing, The Getting There is Everything. (Jules
Michelet)

ator is Not t ungle, But to



PERSEMBAHAN

2 LA )
SN -
Y oSS 2

Alhamdulillahirabbil’alamin puji syukur atas kehadirat Allah SWT berkat

rahmat dan karunia<Nya lah penulis dapat menyelesaikan skripsi ini sebagai salah

satu persyaratan untuk mencapai gelar Sarjana Komputer. Skripsi ini

dipersebahkan kepada :

1.

Kedua Orang Tua saya, Bapak Ir. H. Djoni Surjanto dan lbu Hj.
Umminingsih, S.Pd yang selalu memberikan dorongan semangat, doa,
serta motivasi yang tiada henti.

Bapak Ali Mustopa, M.Kom, selaku dosen pembimbing yang selalu
memberikan masukan yang membangun dalam penyusunan skripsi.

Kedua Kakak saya Krisna Wijaya, S.T dan Dian Sukma Yusnita, S.Stat
dan Adik Kurnia Wibisana

Keluarga besar 12-S1TI-04, terima kasih atas segala bentuk kerjasama
selama ini, terima kasih untuk doanya dan terima kasih untuk dukungan
nya hingga saat ini.

Semua Pihak yang Telah Mendukung Kelancaran Penyusunan Skripsi ini
yang Tidak Dapat Dituliskan Satu Persatu.

Vi



KATA PENGANTAR

/)\/’) b\ >
- ¢ \
/}"’u\f/’? O 4-7:9

Alhamdulillah, segala puji dan bagi Allah SWT yang senantiasa telah
melimpahkan rahmat, karunia dan petunjuk-Nya yang begitu besar, sehingga
penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. Sholawat serta salam senentiasa penulis
persembahkan kepada Rasulullah Muhammad SAW, yang ajarannya diamalkan
hingga saat ini.

Skripsi ini disusun sebagai syarat untuk menyelesaikan studi di STMIK
AMIKOM Yogyakarta dengan skripsi yang berjudul “Pembuatan Game 2D
Platformer Menggunakan Pathfinding Pada Musuh”.

Skripst ini dapat terselesaikan dengan baik tentunya dengan adanya
dukungan dan petunjuk serta motivasi dari berbagai pihak, sehingga pada
kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M selaku Ketua STMIK AMIKOM
Yogyakarta.

2. Bapak Sudarmawan, M.T selaku Kketua jurusan Teknik Informatika
STMIK AMIKOM Yogyakarta.

3. Bapak Ali Mustopa, M.Kom selaku dosen pembimbing yang telah
membimbing dan memberikan pengarahan bagi penulis dalam penyusunan
skripsi.

4. Kedua orang tua yang selalu menuntun, mendoakan dan memberikan

kepercayaan kepada penulis.

vii



5. Bapak dan Ibu Dosen STMIK AMIKOM Yogyakarta yang telah
memberikan ilmu-ilmu yang bermanfaat sebagai bekal kedepannya.

6. Keluarga besar teman-teman S1 Teknik Informatika 12-S1TI-04.

7. Semua pihak yang telah mendukung kelancaran penyusunan skripsi ini
yang tidak dapat tertuliskan satu persatu.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih
banyak kekurangan. Oleh karena itu, penulis berharap kepada semua pihak agar
dapat menyampaikan saran, masukan, dan koreksi yang sifatnya membangun ke
arah yang lebih baik. Penulis juga memohon maaf apabila didalam skripsi yang

dibuat, masih terdapat kekeliruan yang tidak semestinya.

Akhir kata, semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi penulis juga bagi

pembaca. Amin Ya Rabbal ‘Alamin.

Yogyakarta, 26 Agustus 2016

Penulis

Tomi Tri Sujaka

viii



DAFTAR ISI

JUDUL ettt e I
PERSETUJUAN......cooiiiiiiiiiiee e Error! Bookmark not defined.
PENGESAHAN......cooii e, Error! Bookmark not defined.
PERNYATAAN ... Error! Bookmark not defined.
Y[ 1 I 1 T SPPPR \
PERSEMBAHAN ..ttt ittt e e e s s aassssssasseeaeadi e atraeeeeaeessessaaareeeeeaeenaas Vi
KATA PENGANTAR ..ottt e tine e e e e siaaaaaeaeaee e Vil
DAFTAR IS] ittt atia s ann et aaaaa s abaeeeeeeeeeeaas IX
DAFTAR TABEL .. ittt e e s s s s s nsib e din e e e e et eninbaneeeaaeeanans xii
DAFTAR GAMBAR .. .ooiiii ittt et anasanae e s e e nneeennee e Xiii
INTESARI ...t aaaba e e e e anteaabaeannaean s R e eneees XV
ABSTRACT ..ottt e ettt e skt e et e asteeaseesabaeannaeanneaanaeannneannea ks XVi
BAB | PENDAHULUAN .....ooiiiiiiiiiie et anaeannasanneannaeaneees 1
1.1 Latar Belakang........coooiiiiiiiiiiiieiie et 1
1.2 Rumusan Masalah............cccooiiiiiiiiiii i 2
1.3  Batasan Masalah ... e e 2
1.4 Tujuan PenelIatian ..........oouiiiiiiiiiiie et 2
1.5  Manfaat PENEHLIAN wuwevvurrsmmmrsvveeeivreeeieies danneassnneessnnneeeseee bannneasneeesseeeenns 2
1.6 Metode Penelitian .........cooiueeiiiiiiiiii e 3
1.7 Sistematika PENUIISAN .......eeeiiiiiiiii e 4
BAB [| LANDASAN TEORI ....ooiiiiiiiiiiie ittt 6
2.1 TiNJAUAN PUSTAKAL . ..eeitiiirie ittt et et et ab e eieee e e e e neee s 6
2.2 Game DesSign DOCUMENT .......ccouiiiiiiieiiiie et 7
2.2.1  Jenis-Jenis Game Design DOCUMENT.........cceeviuieeiriieeiniiiesiiee e 8

2.3 Macam — Macam AIgoritma Game ..........occeeervieriiiee e 10
2.3.1  AIQOritma Gre Y ........ceevvieiiiiie et 10
2.3.2  AIQOritma Brute FOICE........coiiuiiiiiiiiiiiie e 10
2.3.3  AIQOritma MINIMAX........ccceeeiiuieeiiiiieiiiee i 10
2.3.4  Algoritma Collision Detection ...........ccceevrueeriiiieiiiieiiiee e 11



2.4 Konsep Dasar Pathfinding ..........ccoccueeviiiiiiie e 11

241 TR Grid oo 12
2.4.2  The WaYPOINT......cciiiiiiie e 13
2.4.3  The NAVMESN ...ooiiiiiiiiiee e 14
244  A*(Astar) Pathfinding.......cccoooeeiiiiiiiiieiiee e 16
2.5  Software Yang Digunakan ..........co.eeeiiiieiiiieniiien e 19
2.5.1  Unity 3D Game ENGINE i it 19
252 MONODEVEIOP ....ctiiiiiiiiieeiiiie it f e 21
2.5.3 Adobe Photoshop CS5 .......ccooiiiiii i 21
254  AJODE AUGITION ....vveiiiiiie ettt 22
2.6 Bahasa Pemrograman Yang Digunakan .c....ccceecoeeiineeeeiiiieeniieeiiiee e, 23
2.6.1  CH(CShAIP) .. .cooviiiieiiieiie e et asiaeaiae e snaeanne s s b e eneee e eees 23
BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN .....coiiiiiiiiiiiieeeeeaaesinniaabine e eeeens 24
3.1 High Concept DOCUMENT.........coeiiiiiiiiiiieiiieiiee e essineasnnesnne e aaneesnnbs 24
3.2  Game Treatment DOCUMENT .........oooiiiiiiiiiiiiiiieeeiiiee e e ine e s sannne e e e aannnies 24
3.3 Pengumpulan Data.........ccccoueiiiiiiiiiiiiie e 25
3.4 ANAliSiS SiStemM (SWOT).....uviiiiiiiiiiie e bbb annee e 26
3.4.1  Strength (KeKuatan) .........ccccooiiiiiiuiiiiieiiiessnieee e daessinee e 26
3.4.2  Weakness (Kelemahan)..........ccccooieeiiiieeiiies e iiee s 26
3.4.3  Opportunity (Peluang) «i........covervriiiieniieiiieesie s 27
3.4.4  Threat (ANCAMAN)......ccoiviiiiiiiiiii et 27
3.5 Analisis Kebutuhan Game.............ccciiiiiiiiiiie e 28
3.5.1  Kebutuhan Fungsional ... e 28
3.5.2  Kebutuhan Non Fungsional.............cccoieiiiiiiiiiiiiiiiec 29
3.6 Perancangan GamE .........ccueiieiiiiiieeiiiiiee et 31
3.6.1  Contoh Game Yang Menggunakan Algoritma Pathfinding ........... 31
3.6.2  Merancang Konsep Game.........ccuuveeiiiiriieiiiiiiiee e 33
3.6.3  Story And Level ProgresSion........ccccueeeiiieeiiiieeiiieesnieeessieee s 34
3.6.4  World Design DOCUMENL..........cooiiiiiiiiiieiiiee e 34
3.6.5  Character Design CONCEPL........cerueeeiiiieiiiieiiiee e 37
3.6.6  SISLEM GAME ...ooiiiiieiiiiee ettt 39



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ...t 40

O R 11010 (=] 1< o1 PRSPPI 40
4.1.1  Pembuatan aSSEt JAME .........eeeiureeiiiee e siee et 41
4.2 GAME OVEIVIEW .....iiiiiiiiie ettt sttt nes 45
4.2.1  Memasukkan Assets ke Dalam Project..........cccoccevvieriiieenineennn. 45
4.3 Tampilan APHKESE .....cooviiiiiiiiiinceee e 57
4.3.1  Main Menu INterface .. iueeeiieee it 57
4.3.2  Tampilan Gameplay (PC) .......cccoiiiiiiiiiin i, 58
4.3.3  GaAME OVEI SCIBEN .. ..ueiieiiiiiiereiiiiii e ate e e aiie i e e e eibee e e e 59
4.3.4  Tampilan Gameplay (ANdroid) ...........commeiiiiiieiieniie e, 59
O €T 141 Lc I o] ] o N S SRR 60
441  GAME MASEEE ......cooiiiiiiieeiiiieee e it e st a et e s e bR e e e 61
A4.4.2  ENEMYAL ..o 63
4.3 SEEKEI ..ot nne e n b 65
4.5  ImMPIemMENtas GAME .......ccuviiiiiiiiiiiie it 72
45.1  Publishing Game ........cccooiiiiiiiiiiiiic et 72
4.6  UJICODE GAME.........eoiiiiiiiiiiiieiieeiee e e b 73
4.6.1  Compability TeSTING .....cuveiiiiiiiiiieiiie b e siae s sbee e b drre e s e 74
4.6.2  Pengujian Usability.........cooouviiiiiiiii it 76
BAGEERREN L Ll e Y .. S ... 78
51 KeSIMPUIAN....ciiiiiiiiii e 78
5.2 SAFAIN ...ttt a e e e nneeas 78
DAFTAR PUSTAKA L o bttt e e e e e s s aana b ae e e e e e e s snsbbaaaeeeaaee e 80

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Matrix Strategi Kombinasi Internal - External.............cccccccooviviiennen. 27
Tabel 3.2 Perangkat Keras Pembuatan Game ..........c.cceevvvevieiiieiieeniesiee e 30
Tabel 4.1 SCript Game MaASLEN.........cciviiiieiiie et 61
Tabel 4.2 SCript ENEMYAL .....oviiiiiiiiii ittt 63

Tabel 4.3 Script Seeker

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1Layer Pathfinding The Grid..........cccoeiiiiiiiiiie e 13
Gambar 2.2 Layer Pathfinding The Waypoint...........ccccovieiiieniiiee e 14
Gambar 2.3 Layer Pathfinding The Navmesh ...........cccccoviiiieniec e 14
Gambar 2.4 The NaVMESH .......oooiiiee i e e 15
Gambar 2.5 The Navmesh Heatmap Pathfinding ...cc..........cccoovviiiiiiiiiiicnnn, 15
Gambar 2.6 Alur PathfiNdiNg .o 18
Gambar 2.7 Tampian Uity 3D ..o 20
Gambar 2.8 Tampilan MonoDevelop..............ccoiii it 21
Gambar 2.9 Tampilan Workshop Adobe Photshop.......ccocooeiiec i, 22
Gambar 2.10Tampilan Workshop Adobe Audition...........ccccooiieeiiiitin e, 23
Gambar 3.1 Tampilan Gameplay Pac-man............cc.cciiiiiesiieesiieessnneesatine e 32
Gambar 3.2 Tampilan Konsep Main Menu Interface ... ieeeiiieeeiineesnnas. 34
Gambar 3.3 Konsep Gameplay.........cccoiiiiiiiiiiiiiie e 35
Gambar 3.4 Konsep Penggantian Wave MUsUh ............ccococviiiiiiniiiiiee e, 36
Gambar 3.5 Konsep Game OVEI SCIEEN ...........cciueerueeiiree i eveenereshineanneesenees 36
Gambar 3.6 Konsep HealthBar............coooiiiiiiii e 36
Gambar 3.7 KONSep KaraKLer .........couuieiiiieiiiee i iarieessnseessnnaes s annaeesneeesnees 37
Gambar 3.8 IMUSUN Attt et e et b e e aba e eeee e 37
Gambar 3.9 MUSURN B .......cooiiiii ittt 38
Gambar 4.1 Character 1ale .........cccooiiiiiiiiii i e 41
Gambar 4.2 Non-animated CharacCter ............cccueeeiieeeiine e 42
Gambar 4.3 IMUSUN L..... ettt e ah et e et ee e e e eeeeeees 43
Gambar 4.4 IMUSURN 2........ooiiiiieiie e 43
Gambar 4.5 Muzzle FIash...........cccooiiiiiii e 43
Gambar 4.6 BaCKGroUNG ..........cccueiiiiiiiiiiie e 44
Gambar 4.7 PlatfOorm .......ooic s 44
Gambar 4.8 Adobe AUAItION .........ooiiiiiiii e 45
Gambar 4.9 Panel ProjecCt.........ccuoiiiiiiiiiieiiie e 46
Gambar 4.10 INSPECtOr PAnel..........ccuviiiiiiiiiiieeiee e 47

xiii



Gambar 4.11 Slicing Gambar Menggunakan Sprite Editor ...........ccccoceeviieennen. 48

Gambar 4.12 Hasil Slicing Sprite Pada Panel INSpector ...........cccccvvvieeiiieennen. 48
Gambar 4.13 Memberikan Komponen pada Objek..........ccccooieiiieiiiiiniiieene, 49
Gambar 4.14 Slicing Background Mountain, Foreground dan Platform ............. 50
Gambar 4.15 BlueBackgrounds...........cooveiiiiriiiiiiiecieee e 51
Gambar 4.16 BackgroundsMountainPurple ...........cccccovieiiieniieeniee e 51
Gambar 4.17 BackgroundsMountaiNnGIreY .........ciiueevveeveeiiieiiieiee e 51
Gambar 4.18 BackgroundsMountaiNnGIreeN ............cooiiiveeiveeiieeiieiiieiieeiieenines 52
Gambar 4.19 FOr@GIOUNG .. ueiuuieiiiiaiieiiieiie et tabresbe e fhn e e e e e 52
Gambar 4.20 Gambar Penggabungan Objek pada Layar SCene.......cc.......ccoeennee.. 52
Gambar 4.21 Panel ANIMATION ........cueiiiiiieiiiee ittt e 53
Gambar 4 22 Pembuatan Tombol Menggunakan Ul...........c.occi it e, 54
Gambar 4.23 Pengaplikasian A* Pathfinding............ocieeimeesiieessnneessninstin. e 55
Gambar 4.24 Mengatur A* Pathfinding Pada Panel Inspector...........ccccooveeniie. 56
Gambar 4.25 Hasil Pengaplikasian A* Pathfinding.........cccccoooeiiiieniniieeinieesnee. 56
Gambar 4.26 Main Menu INEITaCE.........cueviiiiiiiiieiiie e 57
Gambar 4.27 GaAMEPIAY ........oooviiiiiiiiiii e D s 58
Gambar 4.28 Game OVEI .......oiiiiiiiiiiie it b e s b anba e anb e danaeann e ees 59
Gambar 4.29 Tampilan game untuk ANdroid............cooeeiiieniiienn o 60
Gambar 4.30 Tampilan Build SEttiNgS...........ccvervieiiiraimiesieeses e dareesine e 73

Xiv



INTISARI

Berbagai macam genre game sudah ada di dunia, salah satunya adalah
game bertipe Platform, game jenis ini yang mana pemain diharuskan untuk
melompat antar Panggung (Platform), melalui. berbagai Rintangan (Obstacle),
agar pemain dapat terus bertahan hidup dan melanjutkan permainan hingga

menuju level berikutnya.

Game jenis ini mempunyai berbagai macam mekanisme permainan seperti
melompat lebih tinggi dengan bantuan objek seperti Trampolin, mengalahkan atau
membunuh Al musuh (Artifical Intelligent Enemy) menggunakan senjata atau
Lingkungan Sekitar (Environment) yang ada pada game, game tersebut nanti akan
dikembangkan dengan kecepatan game yang terasa agak cepat dan menguji reflek
dari pemain yang memainkannya, game ini berjenis 2D yang mana nantinya akan

dibuat menggunakan Unity dan Asset yang tersedia pada Unity Store.

Kata Kunci: Video Game, Unity, Pembuatan, Kecerdasan Buatan, Pathfinding.
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ABSTRACT

A widely varieties of game genre already exist in the world, one of them is
a platform game-type, this type of game in which players are required to jump
between the Platform, through various Obstacle, so that players can survive and

continue the game to the next level.

This type of games have a wide variety of game mechanics such as
jumping higher with the help of an object such as trampoline, beat or slay the
enemy Al (Artifical Intelligent enemy) using a weapon or Environment that exist
in the game, | will the develop the game with fast phase feel in-game and the
player reflect will be tested, this game is 2D based, which will be made using

Unity and the asset that available at Unity Store.

Keyword: Video Game, Unity, Production, Artifical Intelligence, Pathfinding
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