UNIVERSITAS
MUHAMMADIYAH
SIDOARJO

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

RANCANG BANGUN GAME 2D FELINE Sl
KUCING HITAM MENGGUNAKAN UNITY

Oleh:
Muhammad Zaid Al Fayyadh,
Cindy Taurusta
Progam Studi Infromatika

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Januari, 2024

@& www.umsida.ac.id umsida1912 N umsida1912 § é?ﬁ};@:ifﬁgdiyah © umsida1912




Pendahuluan

Indonesia termasuk dalam 10 besar negara dengan tingkat
sfres yang rendah, namun kota-kota besar, seperti Jakartq,
termasuk dalaom 15 besar unfuk kota dengan tingkat stres yang
tinggi. Untuk mengatasi hal ini, bermain game dipandang sebagai
solusi, didukung oleh penelitian yang menunjukkan bahwa video
game dapat membuat siswa lebih rileks, mengurangi stres, dan
mendukung kesehatan mental.
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Pendahuluan

Menurut Salen dan Zimmerman, game adalah sebuah sistem di
mana para pemainnya ferlibat dalam konflik buatan yang
ditentukan oleh aturan, dengan hasil yang terukur. Sebuah game
engine, seperti yang dijelaskan oleh Wolf, adalah seperti aplikasi
atau pustaka yang digunakan untuk membuat game. Unity,
merupakan salah satu engine populer yang memiliki editor visual
dan IDE untuk pembuatan prototipe yang cepat. Scripting di Unity
dapat dilakukan dengan menggunakan UnityScript atau pilihan
yang direkomendasikan, yaitu C#.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah
penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membangun
sebuah game 2D Feline Si Kucing Hitam dengan menggunakan
Unify<e
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Manfaat Penelitian

« Sebagaisebuah pengetahuan dalom pembuatan game
bergenre platformer

« Salah satu referensi pembuatan game 2D untuk Fakultas Sains
dan Teknologi Program Studi Informatika di Universitas
Muhammadiyah Sidoarjo

« Akfivitas menyenangkan yang dapat mengurangi stres pemain
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Metode

Loop jika tidak ada
interaksi

Tekan

Panah Bawah Tekan

Panah Bawah

Tekan Panah
Bawah

Lepas
Panah Kanan/Kiri

Tekan

Loop jika tidak ada Panah Kanan/Kiri

interaksi

Tekan
FPanah Atas

JUMP
berakhir

Tekan

JUMP Panah Atas

berakhir

~
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Perancangan game
menerapkan metode Finite
State Machine (FSM) untuk
mengatur perilaku Artificial
Intelligence (Al) musuh, input
pemain, animasi, dan alur
permainan.
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Hasil Dan Pembahasan

Rancangan Game Design

TABEL 1
DESAIN KARAKTER FELINE
Mo Zambar Ztata Keterangan
1 Idls State idle atau biasza di sebut sebagai state diam
Walk Walk adalzh keadaan karakter pemnam saat berjalan
Jung Jumip adalzh kezdzan karzkdfer pamain saat melom-

pat

Crouch adalzh keadaan karzkter pemam ketika

Crouch jonzkok

4
4
3
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Hasil Dan Pembahasan

Rancangan Game Design

TABEL 2
DESAIN MUSUH

Mo Gambar Mama Difficulty No
Swrgilower Moth Caterpillar Easy

Mama Difficulty
Swnflower Bestls Normal

Cabbage Worm Easy
Swnflower Headclipping Weevil Normal

Cabbage Looper Eazny
Grasshopper Namph Normal

Armrpworm Easgy

L5 Y
ALLD S
— .~
7R Saiiippe ok
. Q Sunflower Beetls Larva Eazy 12 \m
ST i
ﬁ e
TR

Fickdawarm Easy Hickory Horned Devil Caterpillar  Hard
13
Lysus Bug Mormal

14 Slug Hard

=

Cucumber Beetls Mormal
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Hasil Dan Pembahasan

{ Mula1 '

T '

Menu Select Menu Select Main Menu

[ Level Y Area <Y
Select™, >l Game Stan ¥ GameEnd
Level

Gambar 1. Flowchart
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Hasil Dan Pembahasan

z<includes= =<includes:= HASIL
- o | TERNAINANRN - poommmmmmmmmes PERMAINAN
' <<gxtend==
i
| ) ;{-:-Eix-le- de-::--}- -

MENU UTAMA

[
PLAYER | ==extend==
==gxfend==> [
_______________ |
]
| =<axte nd:.i
L]
]
]
i

Gambar 2. Use Case Diagram
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Hasil Dan Pembahasan

User Interface (Ul)




Hasil Dan Pembahasan

User Interface (Ul)

HIGHSCORE:
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Hasil Dan Pembahasan

User Interface (Ul)
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Black Box

TABEL 3

HASI PENGUJIAN BLACK BOX

Mo Tnput Fitur Yamg Dhup Cutput Yang Diharapian Hazil Penzujian
1 Elkkn Fungzz=i play pada mairne menu Menampilkan mernu select area Sukzas
2 Elik kirg Fumgzi suara pada main menn Dlematikan suara pada game Sukzaz
3 Klik kin it:iﬂ tutorial pada main Menampalkan sutorial game Sukzas
4 Klikkn Fumgzzi tentanz pada main Menampilkan lavar tentanz game  Sukzas

T
5 Elklkn Fungzzi guit pada main menu Keluar dan game Sukzas
6  Elikkin Fungzzi back pada menu select Kembali ke main menu Sukzaz
areq
- S Fungzzi area yang dipihh pada  Wenampilkan meny salect lovs] Sule=as
7 Elkkn ; .
migr select area sesual area pilthan
2 Klikkin il:jﬂ back pada menu select Eambali ke menu select area Sukzaz
9 Klikkin Fungz= level yang dipalih hiermlal pame sesual dengan Sukzaz
pada meru select level level palihan
10 Tekam esc Fimgzz pause Wienghentikan jalanmva zame Sukzaz
11 Klik ki :ig:l resumie pada msru Melanjutlan jalamma game Sukzas
17 Klik ki Fung=i restart pada menu I'.'Iemula.l kembali dan awal lavel  Subsas
feleiligs saat m
17 Klik ki Fung=i menu select level pada  WMenampilkan mernu select level Suk=az
WS PSS
14 Klik ki Fung=i main menu pada Menampalkan main meru Suk=az
WS PSS
15 Klik ki Eig:l suara pada menu Mematikan suara pada game Sukzas
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Game

TABEL 4

LIST PERNYATAAN KUESIONER TABEL 5
. TS TS SKOR HASIL PENGUIJIAN

Aturan bermain game jelas dan mudah dipa-

g — o403 Fespon Skor didapat | Milai Skor
2 Tujuan parmamau jelaz dan mudzh di- ] 4 5 Sangat Setuju (33) 46 3
mengert . Satuju (5) 40 4
3 Tngkat kesulitan game mamadai 3 3 4 Natral (M) 11 3
4 Tampilan grafis dari karakter utama, musuh ] P 3 T; . . -
dan latar belal=ng game menank 1dak Setum (TE) g “
Tampilan power up game (contoh: item api Sangat Tidak Setuu (3T3) 0 1
3 birw, jam dil) moodab dimengarh 1 1 5 3
kepunaanmva dalam gamea
6  Tampilan Ul games modab uitok domengarh 2
7 Saya meraza senzng sazt memainkan gome ] 3 P
im
3 Saya merasakan keseruan szat memambican ] 3 P
EmRe Inl
g Saya merasa terhibur sazt memamkan smne ] 3 P
im
10 Saya menyubal permainan m 1 & 3
Total 0 3 11 40 46
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Game

Sangat setuju= 46 x5=230
Setuju= 40 x4=160

Netral= 11 x3=33

Tidak setuju= 3 X2=6
Sangat Tidak Setuju= 0 x1=0

Jumlah skor hasil pengujian = 2304+160+334+6+0 =429

Hasil akhir | % | = skoryang didapat x 1%,
skor maksimal

429 % 100%
%

3

@ www.umsida.ac.id umsidal912 B umsidal912 f Eﬁl’n}ﬁﬁ?gdiyah @ umsidal9oi2



Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Game

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, penilaian responden
ternadap game “Feline Si Kucing Hitam" sangat baik dengan hasil
akhir skor mencapai 86%. 8 dari 10 responden setuju dengan unsur
playability dan desain grafis yang ada pada game mudah untuk
dimengerti. 9 dari 10 responden juga merasakan emosi positif saat
bermain game yang meliputi, kesenangan, keseruan dan terhibur.
Secara keseluruhan, 9 dari 10 responden menyatakan menyukai
game “Feline Si Kucing Hitam”.




Kesimpulan

Pengembangan game ini memanfaatkan metodologi FSM untuk mengatur perilaku
pemain dan musuh. Pendekatan terstruktur ini memberikan kerangka kerja yang jelas untuk
menangani interaksi yang kompleks di dalam dunia game. Uji fungsionalitas yang
menggunakan metode black box terbukti berhasil menunjukkan keefektifan mekanisme dan
fitur permainan. Melalui penilaian yang berpusat pada pemain, di mana para responden
terlibat dalam pengujian game, menunjukkan bahwa game ini dapat membangkitkan emaosi
positif para pemain. Game ini berhasil mencapai tujuan utama yaitu hiburan, keseruan, dan
kesenangan di antara para pemain. Respon ini menunjukkan kemampuan game ini dalam
memberikan pengalaman yang menarik dan menyenangkan, selaras dengan tujuan desain
game secara keseluruhan. Selain itu, hasil lain yang muncul adalah potensi game untuk
mengurangi stres pemain. Dengan menerapkan gameplay yang mudah dan grafis yang
sederhana, game ini tidak hanya menghibur tetapi juga berfungsi sebagai pereda stres bagi
para pemain. Singkatnya, keberhasilan implementasi metode FSM, ditambah dengan
efektivitas yang ditunjukkan melalui pengujian black box dan pengalaoman pemain yang
positif, memperkuat posisi game sebagai sumber kesenangan, kegembiraan, dan potensi
unfuk mengurangi stres.
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