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ABSTRACT

Authors make this PC game because the game in Indonesia 2D is rare, one
reason to buy the game so that not a few people who use pirated games. The author
aims to reduce the proficiency level in these things because the game "Wizan Fighter"
is free.

This is thesis of author discusses for Making Games PC "Wizan Fighter" using
Java Programming Language with Library GTGE. The authors also use the Golden T
Game Engine (GTGE) a cross-platform game programming library using java
language. The author also uses Adobe Photoshop for creating images that are
processed into sprites is a set of several images in one file. The image files are called
in sequence when going into images as if moving,

Wizan Fighter game may be used for players skill and intelligence moreover
this is one game that can be used for refreshing facilities. This game can be obtained

free.
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1. PENDAHULUAN

Game merupakan proses komunikasi interaktif antara pemain dengan game
tersebut. Game dapat menumbuhkan ketangkasan dan kecekatan dalam mengatasi
masalah yang dihadapi di dalam game. Game juga merupakan media melatih
kecerdasan seseorang dalam memecahkan masalah dengan cepat dan tepat. Selain itu
dalam bermain game dibutuhkan kesabaran dan keuletan untuk mencapai

keberhasilan.

Game “Wizan Fighter” ini dirancang dengan Netbeans 6.8 dengan tambahan
engine Golden T Game Engine (GTGE) yang merupakan 2D Game Library/ Game
SDK ( Software Development Kit) untuk membuat game yang berkualitas. GTGE
merupakan suatu pustaka lapisan ingkat tinggi (High Level Interface), artinya

programmer tidak perlu khawatir perintah tingkat rendah lagi.

GTGE ini menfokuskan untuk membuat suatu engine yang benar — benar
mudah untuk digunakan namun tetap fleksibel dan tangguh untuk membuat game.
Game ini dirancang untuk anak — anak mulai usia 8 tahun keatas. Game ini dirancang

untuk melatih ketrampilan dalam bermain game dan untuk sarana refreshing.



2. LANDASAN TEORI
Dalam penyusunan tugas akhir ini penulis menggunakan beberapa metode, adapun
metode tersebut sebagai berikut:
¢ Metode Pengumpulan Data
Metode Kepustakaan
Pengumpulan data yang diperoleh dengan cara membaca dan mempelajari
permasalahan yang ada dari buku — buku yang berhubungan dengan masalah yang
dihadapi.
Metode Pengambilan data
Pengumpulan gambar, sprites, musik dan suara dilakukan dengan cara mengambil
data dari internet dan lain - lain.

e Analisa

Penentuan masalah

Dari latar belakang di atas dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:
Bagaimana cara membangun game “Wizan Fighter” menggunakan pemograman java

dengan library GTGE?

Penentuan ruang lingkup masalah

Dalam aplikasi game Wizan Fighter akan dilakukan beberapa batasan masalah
sebagai berikut:
1. Game ini hanya dapat dimainkan paling banyak 2 player.
2. Game “Wizan Fighter ini terdiri dari 5 level.
3. Game ini dibangun dengan tambahan engine Golden T Game Engine dan hanya

dengan sistem operasi Windows, Linux, Solaris, Mac OS.



Penentuan tujuan penelitian

Adapun tujuan penyusunan tugas akhir ini adalah untuk membuat aplikasi game
vang dapat membantu melatih ketangkasan, kecerdasan dan imajinasi untuk

mengalahkan musuh dalam game tersebut.

Penentuan manfaat penelitian

Penyusunan tugas akhir ini diharapkan dapat bermanfaat bagi beberapa pihak,
antara lain:
1. Bagi penulis
Penulis dapat meningkatkan kemampuan dalam membuat program dan
perancangan game.
2. Bagi pemain
Pemain dapat mengasah ketrampilan, kecerdasan dan keuletan dalam

memecahkan masalah yang ada di dalam game.



3. HASIL PENELITIAN

Langkah — langkah membuat game

Awal mula membuat game dengan GTGE adalah mensubclass Game class (Game
class berada di package com.golden.gamedev), atau dengan kata lain setiap game
merupakan turunan dari came class. Setiap turunan came class wajib melaksanakan 3
tugas, yakni :

s Contoh kode sederhana pada java

public class Hello
{

/**
* My first java program
*/
public static void main (String[] args) {

// menampilkan string “Hello world” pada layar

System.out.println (“Hello world!”);

o Inisialisasi Variabel Game

file :: YourGame.java

// GTGE APIT

import com.golden.gamedev.Game;

// Java Foundation Classes (JFC)

import java.awt.Graphics2D;

public class YourGame extends Game {

public void initResources () {

// initialization of game variables

public void update (long elapsedTime) {

// updating the game variables




public void render (Graphics2D g) {

// rendering to the screen

e Menampilkan Mode Windowed

public static void main(String[] args) {
Gameloader game = new GamelLoader () ;
game.setup (new YourGame (), new Dimension (640,480), false);
game.start () ;

}
}
e Menampilkan Mode Fullscreen

public static void main(String[] args) {
Gameloader game = new GamelLoader () ;
game.setup (new YourGame (), new Dimension (640,480), true);

game.start () ;

class :: GameLoader

Syntax:
public void setup (Game game,
Dimension d,
boolean fullscreen);

public void start();

dimana
game = objek game (subclass dari Game class)
d = ukuran game

fullscreen = gunakan mode fullscreen atau tidak (windowed mode)




Misal:

menginisialisasi YourGame.java dengan ukuran 640x480, mode fullscreen

GamelLoader game = new GamelLoader();
game.setup (new YourGame (), new Dimension(640,480), true);

game.start();

s Menampilkan Mode Applet

file :: YourGameApplet java

// GTGE

import com.golden.gamedev.Game;
import com.golden.gamedev.GameLoader;

public class YourGameApplet extends GameLoader {

protected Game createAppletGame () {

return new YourGame () ;

Untuk melekatkan game ke halaman html Anda, tambahkan applet tag berikut

file :: webpage (.html,.php,...)

Syntax:
<applet code="YourGameApplet.class"
archive="[your game 1lib], [GTGE_ 1lib]"
width="[width]" height="[height]">
</applet>

dimana

your game 1lib jar dari game (.Jjar)

GTGE 1ib pustaka GTGE (.jar)

width = lebar game




height = tinggi game

Misalnya menampilkan YourGame.java ke halaman html dengan ukuran

640x480 menggunakan GTGE v0.2.0

<html>

<applet code="YourGameApplet.class"
archive="yourgamearchive.jar,golden 0 2 0.jar"
width="640" height="480">

</applet>

</html>




4. DESIGN APLIKASI
4.1 Perancangan arsitektur system

Proses perancangan arsitektur system menggunakan metode waterfall,
yaitu salah satu pendekatan bagaimana membuat sebuah perangkat lunak secara
teratur, mulai dari mengumpulkan kebutuhan yang diperlukan, analisis, design,

perancangan, coding, testing sampai maintenance.

Requirements
Spacificatan

Caoding and unt
m=ting

Gambar 4.1 Perancangan arsitekture system

4.2  Unified Modelling Languag (UML)

¢ Usecase Diagram.

Diagram Use menunjukkan fungsionalitas suatu sistem atau kelas dan
bagaimana sistem tersebut berinteraksi dengan dunia luar dan menjelaskan
sistem secara fungsional yang terlihat user.

1. Memainkan game, actor mengubah karakter dari object game yang
dimainkan, actor di haruskan memilih jumlah player dan level.

2. Menembak musuh, object dapat menembak musuh dan actor dapat
memilih tembakan otomatis.

3. Mengeluarkan bom dan rudal, actor dapat membuat fighter mengeluarkan
bom atau rudal jika sudah mendapat bonus bom atau rudal.

4. Mati, permainan selesai jika nyawa fighter mati.
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Gambar 4.2 Use case Bagian Pertama
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Gambar 4.3 Use case Bagian Kedua
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Class Diagram

S wizanFighter EMusuh ElManageColiision
Atributes Atributes Attributes
package Double gameSpeed = new Double(0.05) public int jmiMusuh
Cperations

public PlayField playfield

public Sprite fighterDeath = new '\ P png'
public {Spite batas = new d.png’, 1, 1))
public {Spite batas2 = new png’, 1,1)

public int score!

publi int score2

public int bom

public int bom?2

public boolean rudall = false
public boolean rudal2 = false

public GameFont fontB = fantMan ager.getF ont (getimage("wizan/gambar/BitmapF ont Blue.png")

public GameFont fontG = fantManager. getF

antGreen.png'))

public GameFont fontY = fanthMan ager. getF ont (getimage("wizan/gambar/BitmapF ont Yellow. png'})

public GameFont fontW = fontManager. gatF

FontWhite: png’),

public fighter! = new

[ Pesawat png", 2, 3))

public prite fighter2 = new
public Background background

public SpriteGroup FIGHTER

public SpriteGroup FIGHTER2

public SpriteGroup MISSILE

public SpriteGroup MISSILE2

public SpriteGroup MUSUH

public SpriteGroup MUSUH2

public SpriteGroup MISSILE_MUSUH
public SpriteGroup BONUS_ENERGI
public SpriteGroup BONUS_FIRE
public SpriteGroup BONUS_BOM
public SpriteGroup BONUS_RUDAL
public SpriteGroup BONUS_NYAWA
public SpriteGroup BOM_MELEDAK1
public SpriteGroup BOM_MELEDAK2
public SpriteGroup BOS

public SpriteGroup BATAS

public SpriteGroup BATAS2

public Buffersdimage musuhDeath[0.."]
public Buffersdimage tertembak(0.."]
public Buffersdimage bomMeledak[0.."]

public dSprite bnsBom[0. ] = new |
public prite bnsEnergil0..*] = new

public {Spite bnsFire[0.*] = new 2]
public {Spite bnshlyawal0.."] = new 2]
public i bnsRudal(0..*] = new Sprite[2]

public Timer refireRate = new Timer(500)

public Timer refireRate2 = new Timer(500)

public Timer refireBom = new Timer(1000)
public boolsan allowFire = trus

public boolzan allowFire2 = trug

public boolzan allowBom = trug

public boolean autoFire1 = DemaMenu. autoFire!
public boolean autoFire2 = DemaMenu.autaFire2
public Sprite SpriteRudall

public Sprite SpriteRudal2

public int terkecil =0

public int nyawaBos = 100

public int tiles[0..*0.."]

g barPesauat prg', 2, 3)

public int level = 1

public int musuhOnScreen

public ManageCollision( GameEnging parsnt )

public Musuh( Garn:

public void updateMusuh( double gameSpeed )
public void updateBosSprite( Long elapsecTime )

Operations
ieEngine parent )

QOperations Redefined From WizanFighter
public void initResources( )
public vaid update( long elapsedTime )
public vaid render( Graphics2D g )

Cperations
public WizanFighter( GameEngine parent )
public void initResources( )
public void updateMap( )
public void checkCallision( )
public void updateBonus( double gameSpeed )
public void CrusorFirst( )
public void update( lang elapsedTime )
public void render( Graphics20 g )
protected void notifyEror( Throwable e, String environment )

EFighter

public boolean rudalkeluar = false
public boolean rudalkeluar? = false

Attributes

package
public int energi2
public int energil
public int nyawa2
public int nyawal

public int status!
public int status2
package double dirx=0
package double diry =0

custom %)

img = getlmage(' pne

public. double fireFighter = 0.5
public double fireFighter2 =

05

private void gameOver( )

public Fighter( GameEngine parant )

public void updatePesawat!( long elapsedTime )
public void updatePesawat2( long elapsedTime )
public void updateRudal{ Long elapsedTime )
public void updateRudal2( Long elapsedTime )
private void resetFighter( long elapsedTime )
private void resetFighter2( long elapsedTime )

public void drawStatus( Graphics2D g )

Operations

=

Atibutes
public int tile1[0..*,0.]= new int[][]
public int tile2(0..*,0.]= new int[J[]
public int tile3(0..* 0..*] = new int[J[]
public int tile4[0..* 0..*] = new int[J[]

public int tile6[0..*,0..*] = new int[][]

public int tile7[0..*,0..*] = new int][]
public. int tilzB[0..* 0..*] = new int[][]

EscoreCheck

public. int tile3[0..*,0..*] = new int][]

t
t
it
it
public int tile5(0.* 0..*] = new int[J] {{
il
l
il
it
public int tile10[0..* 0..*] = new int[][]

Operations

=

Attributes

package int nilait = Fighter.scorel
package int nilai2 = Fighter.score2
package int totalscore = nilait + nilai2
package Integer nilaiBaru

public String nilaiLama

package String input

wizan

EMain

Operatons

@/ public String scoreName = GameOver.name
public ScoreCheck( )

public boolean checkFile( String s )

public String readFile( String s )

public void createFile( String fleName, String text
public void resetFile( String fileName, String text )

Atributes

public void

Operations
main( String args[0.."] )

Gambar 4.4 Class diagram pertama




ElpemoMenu

Attributes Elcameover
private FrameWork frame = new F . getWidth(), getHeight() Attributes
package String name B OptionMen private FrameWark frame
public Integer energil = 10 package Buffersdimage textArea

Attributes
private FrameWork frame
package Bufferedimage credit

public Bufferedimage image
public Integer nyawa’ = 0
public Integer nyawa2 = 0

public Integer energi2 = 10
public Integer nyawa’

public Integer nyawa2

Operations public boolean autoFiret = false
e public OptionMenu( GameEngine parsrt ) public boolsan autoFire2 = false
public boolsan atoFire public void initResources( ) public int scare! = Fighter. scarel
il el el public veid update(long slapsedTime ) public int score2 = Fighter. score2
public int status1 =1 private Bufferedimage creditText( ) public Integer totalScore = new Integer(scorel + score2)
i it SR = 2 public void render( Graphics2D g) il S e

Operations
public GameCver{ GameEngine parent )
public void initResources( )

public void update( lng elapsedTime )
public void render( Graphics2D g )

Operations
public DemoMznu( GameEngine parent )
public void initResources( )

public void update( lang elapsedTime )
public void render( Graphics2D g )

public void updateStatus( )

=
attributes
public int MENU = 0
public int EASY_LEVEL
public int MEDIUM_LEVEL = 2
public int HARD_LEVEL = 3
public int MASTER_LEVEL = 4
public int ADVENTURE_LEVEL = &
public int GAME_OVER =6
public int SCORE_MENU =7
public int GPTION_VMENU = &
public int TUTORIAL_MENU = 9
public int LEVEL_MENU = 10

Operations
ElscoreMenu public GameChjzst getGama( int GamzID )
asibates

private FramsWork frame

package Bufferedimage textScore

public Bufferedimage image El TutorialMenu
perations Attributes
public ScoreMenu( GameEngine parent ) private FrameWaork frame
public void initResources( ) package Bufferedimage tutarial
public void update( long elapsedTime ) pem— EiLevelMenu
public void render( Graphics2D g) public TutorialMenu( GameEngine parent ) Attributes
private Bufferedimage sortScore( ) A _—— private FrameVVark frame = new FrameWork(bsinput, getWidth(), getHeight()
public void update( lng elapsedTime ) Operations
private Buffzredimage tutorialText( ) public LevelMenu{ GameEngine parent )
public void render( Graphics2D g ) public void initResources( )
public void update( lng elapsedTime )
public void render( Graphics2D g )

Gambar 4.5 Class diagram kedua

ElmMasterLevel ElAdventureLevel
Atributes Anributes
Operations Cperations
public Master_evel( GameEngine parent ) public AdventureLevel( GameEngine parent )
public void initResaurce( ) public void initResource( )
public void nextLevel( } public void nextLevel( )

o From ig From ig
public void update( long elapsedTime ) public vaid update( long elapsedTime )
public void render( Graphics2D g ) public vaid render( Graphics2D @ )

ElmMediumLevel ElEasyLevel
Atributes Attributes
Cperations Operations
public MediumLevel{ GameEngine parent ) public EasyLevel{ GameEngine parent )
public void initResaurce( ) public void initResource( )
public void nextlevel( ) public void nextLevel( )

o From ig [a) From ig:
public void update( long elapsedTime ) public void update( long elapsedTime )
public void render( Graphics2D g ) public void render( Graphics2D g )

ElHardLevel
Attributes

Operations
public HardLevel( GameEngine parent )
public void initResource( )
public void nextLevel( )

o From
public void update( long elapsedTime )
public void render( Graphics2D g )

Gambar 4.6 Class diagram ketiga

Class diagram merupakan alat terbaik dalam perancangan perangkat
lunak. Class diagram membantu pengembang mendapatkan struktur sistem dan
menghasilkan rancangan sistem yang baik. Ada cukup banyak notasi dari Class

diagram.



e Activity Diagram
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Update Status
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Select Level
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Level
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Gambar 4.7 Activity diagram pertama

Activity diagram diatas menerangkan alur dari sebuah system permainan,
dimana saat player atau pengguna menjalankan sistem ( game ), sistem akan masuk ke
Main yang mengatur mode tampilan atau dimensi layar kemudian masuk ke Demo
Engine yang mengatur pemanggilan ke menu utama. Di menu utama ini ada tiga
cabang update status untuk mengganti karakter dari object yang dimainkan, auto fire
untuk menjalankan tembakan otomatis dan select total player untuk menentukan
jumlah pemain. Setelah itu system akan masuk ke menu level untuk menentukan
tingkatan level permainan, kemudian dalam permainan jika musuh habis sedangkan
nyawa fighter masih ada akan naik ke level selanjutnya, tetapi jika nyawa atau level
sudah habis system akan masuk ke menu game over untuk menampilkan score yang
diperoleh, jika user memilih untuk menyimpan score system memeriksa file score,

menyimpan score kemudian di tampilkan di menu score.



4.3 Antarmuka Aplikasi

Implementasi dan pembahasan merupakan tahapan yang bertujuan
mengubah hasil dari analisis dan rancangan system menjadi bentuk nyata, dalam
hal ini berupa aplikasi game yang berjalan pada piranti desktop computer. Pada

saat pertama kali game dijalankan maka muncul sebuah window seperti gambar

dibawah ini :

1PLAYER

o tiaven | __FIRE_|
CTRL = MENEMBAK.

A BN

OPTION ‘k

o
CLICK KIRI = MENEMBAK

Gambar 4.9 Tampilan Menu Utama

Pada gambar menu utama diatas, button next dan prev untuk mengubah
karakter pesawat sedangkan button fire digunakan untuk mengaktifkan Auto Fire
(tembakan otomatis). Untuk memulai permainan game pilih salah satu dari button
1 player untuk game dengan satu player atau 2 player untuk game dengan dua

player.



Permainan yang hanya menggunakan 1 player. Pergerakan yang dilakukan
pesawat menggunakan input dari keyboard. Bagian kiri menampilkan score, bom,
nyawa dan energi yang dimiliki.

Permainan yang menggunakan 2 player. Pergerakan yang dilakukan pesawat
menggunakan input dari keyboard dan mouse.

Setelah musuh dalam permaianan habis akan keluar bos musuh yang harus di
hancurkan terlebih dahulu sebelum masuk ke level selanjutnya.

Apabila permainan selesai atau game over maka akan muncul tampilan menu
game over, di dalam menu ini pemain harus memasukkan nama untuk menyimpan
score yang diperoleh. Score yang di simpan merupakan penjumlahan dari score player

1 dan score player 2.

44 Ujicoba Aplikasi
Setelah komponen-komponen diimplementasikan dan diuji secara individual.
Pengujian lebih lanjut dilakukan untuk memastikan perilaku yang benar dan tidak ada

konflik penggunaan sumber daya bersama. Berikut adalah hasil dari pengujian game

Wizan Fighter :
Tabel 4.1 Pengujian Game

No | Fungsi Hasil uji
1 Edit karakter fighter Berhasil
2 Menembak otomatis Berhasil
3 Mengeluarkan rudal Berhasil
4 Rudal mengejar musuh terdekat Berhasil
5 Nyawa bertambah atau berkurang Berhasil
6 Energi bertambah atau berkurang Berhasil
7 Score bertambah Berhasil
8 Read, save dan reset score Berhasil




9 Collision peluru fighter dengan peluru musuh Berhasil
10 | Collision peluru fighter dengan musuh Berhasil
11 | Collision fighter dengan bonus Berhasil
12 | Collision fighter dengan musuh Berhasil
13 | Collision fighter dengan peluru musuh Berhasil
14 | Collision bom degan musuh Berhasil
15 | Next level Berhasil
16 | Game over Berhasil
Tabel 4.2 Pengujian Game Khusus Fighter 1
No | Fungsi Hasil uji
1 Bergerak ke kanan ( tombol — ) Berhasil
2 Bergerak ke kiri  ( tombol <) Berhasil
3 Bergerak ke atas  ( tombol 1) Berhasil
4 Bergerak ke bawah ( tombol |) Berhasil
5 Menembak ( tombol ctrl ) Berhasil
6 Mengeluarkan bom ( tombol space ) Berhasil
Tabel 4.3 Pengujian Game Khusus Fighter 2
No | Fungsi Hasil uji
1 Bergerak menggunakan mouse Berhasil
2 Menembak ( klik kiri ) Berhasil
3 Mengeluarkan bom ( klik kanan ) Berhasil




KESIMPULAN
Berdasarkan analisis, perencanaan, implementasi dan pembahasan yang telah
dilakukan dalam pembuatan game Wizan Fighter, dapat diambil kesimpulan sebagai
berikut:
1. Game Wizan Fighter ini merupakan salah satu game yang dapat digunakan untuk
sarana refreshing.
2. Game Wizan Fighter dapat digunakan untuk ajang adu ketrampilan dan

kecerdasan antar pemain.

SARAN

Terdapat beberapa hal yang mungkin dapat dijadikan referensi untuk pengembangan

aplikasi game antara lain:

1. Pengembangan game dengan touch screen yang trend saat ini. Tetapi
membutuhkan biaya besar karena harus membeli layar touch screen.

2. Membuat game 3D agar hasil lebih memuaskan tetapi membutuhkan hardware
super tinggi untuk melakukan rendering objek.

3. Kurangnya logika yang lebih optimal dan baik agar game terlihat nyata daan lebih

hidup.
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