BAB IV
HASIL DAN ANALISIS

4.1 Hasil Karya/ Implementasi

Dari tahap-tahap yang telah dilakukan, didapatkan
hasil Game Gathotkaca Adventure. Berikut adalah tampilan
yang dihasilkan :

4.1.1 Main Menu Game

Berikut ini tampilan main menu game setelah
perancangan dan penambahan event coding pada button

GATHOTKACA

PETUALANGAN TETUKO

Gambar 4.1 tampilan Main Menu Game
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4.1.2 Opening Game
Berikut ini tampilan opening game berisi animasi loading

menu awal kelanjutan dari klik button main pada main menu

Kumpulkan pusaka bintang untuk menyelesaikan misi perjalan

Gatotkaca

Gambar 4.2 tampilan Opening Game

4.1.3 Gameplay level

Berikut ini hasil tampilan stage level yang di desain
sesuai story game dengan tilemap, animasi karakter dan
background yang sesuai
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Gambar 4.2 tampilan Level 1 Gambar 4.2 tampilan Level 2
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Gambar 4.3 tampilan Level 3 Gambar 4.4 tampilan Level 4

4.1.4 Next Stage Game

Berikut ini tampilan stage clear game setelah
player menyelesaikan satu misi jika menang muncul layout
stage clear

Tekan Enter untuk menuju stage selanjutnya

STAGE CLEAR

Gambar 4.5 tampilan Next Stage
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4.1.5 Game Over
Berikut ini tampilan game over jika player kalah dalaam
permainan maka muncul layout gameover da nada perintah

main laagi dan main menu .

GAME OVER

Gambar 4.6 tampilan Game over
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4.1.6 Ending Game
Berikut ini tampilaan ending daari game jika

sudaah menyelesaikan semua permainan

akhirmnya Gatotkaca telah menyelesaikan misi

Gatotkaca berhasil mengumpulkan pusaka bintang
MISI SELESAI

Gambar 4.7 tampilan Ending Game
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4.2 Hasil Coding

Dalam Proses Pembuatan Game ini tidak Lepas dari proses
coding Berikut adalah coding yang di gunakan dalam
perancangan Game ini :

1. Coding Main Menu

Resay Approe downioad 10. mb memory use: 959 mb Lyents: 264 Actwe ayer: 8C

Gambar 5.1 tampilan Coding Main Menu Game

Keterangan :
Proses ini adalah Proses pengcodingan untuk layout
main menu, memberikan event fungsi pada button yang
sudah di desain agar dapat di fungsikan
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2. Coding Opening Game

1 | = dhsystem On start of layout o) Audio stop all
o) Audio Flay openinggame not looping at volume 0 dB (tag "Opening”)
&k system Create object [J] obiFade on layer "Fade™ at (0, 0)
& system Create object FT | txtOpeningl on layer "Isi” at (0, 285.5)
[TltdOpeni... [[] Fade: start fade
& System Wait 6 seconds

[TlttOpeni..  Destroy

2 =[TixtOpenin.. On destroyed & system Wait 1 seconds
b System Create object [T bxtOpening2 on layer “Isi” at (0, 233.5)
[ilttopeni.. [ Fade: start fade
Lk system Wait 6 seconds
Destroy
3  =[TltxtOpenin... On destroyed & System Wait 1 seconds
&b System Create object [T} bxtOpening3 on layer "Isi” at (0, 288.5)
Tltdopeni.. [[]Fade: start fade
System Wait 6 seconds
[TittOpeni... = Destroy
4 =[ilbdOpenin.. On destroyed &b system Wait 1 seconds

&k system Create object FT ] txtOpening4 on layer "Isi” at (0, 255.5)
[ Fade: start fade

Wait 6 seconds

[TltdOpeni...  Destroy

T pee—— P o

Gambar 5.2 tampilan Coding Opening Game

Keterangan :
Proses ini adalah Proses pengcodingan untuk layout
opening Game , memberikan event fungsi pada layout yang
sudah di desain agar teks dan gambar dapat di bergerak
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3. Coding Next stage

22 =3 Function | On "StageClear” W bostageClear Set Visible
btnNextStagel Set Visible
[ tetStageClear Set Visible
W bostageClear [ Fade: start fade
btnNextStagel [ Fade: start fade
[Tl txtStageClear (L] Fade: start fade
% []StageClear
=iitikeyboard | On Return pressed | G Function Call "StageClear” |
27 .Player Is overlapping ™. ~ HUDFeedback Maove to layer “Ngakali”
Pintu
b system Score = 10
.Player Is overlapping ™= ~— HUDFeedback Set Visible
e <l — HUDFeedback I Fade: start fade
&b System Score = 10
] £ system Else — HUDFeedback set Invisible
W Player Is overlapping ™ [l BGFeedback2 Set Visible
30 -0 i ttFeedback2 Set Visible
Qsystem Score 510 — HUDFeedback Set Invisible
31 &b system Else W eGFeedback? Set Invisible
FTltdFeedback? et Invisible
= I Mouse On Left button & system Go to Level2
Clicked on
32 btnNextStagel
M bostageCl... | Isvisible
- T Mouse Cursor is over = btnhextstagel Set animation to "On” (play from current frame
btnNextStagel
34 &b system Else = btnNextStagel Set animation to "Off” [play from current frame)

Gambar 5.3 tampilan Coding Next Game

Keterangan :
Proses ini adalah Proses pengcodingan untuk layout
next , memberikan event fungsi pada button yang sudah di
desain agar dapat di fungsikan jika player sudah
menyelesaikan satu misi dapat menuju ke level selanjutnya

m
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4. Coding karakter player

35 E Player

36 = & System On start of layout %, PlayerA & PinPinto [l Player [Position & angle)

37 ¢.Playar i Platform On S PlayerA Set animation to “berdiri” (play from current frame)
landed

35 .Player i Platform is #, Playerh Set animation to “berjalan” (play from current frame)
moving

39 asystem Else 3% Playerh Set animation to “berdiri” (play from current frame)

0 =p =4 Keyboard On Right arrow 3% Player® Set Not mirrored
pressed

a1 =p i Keyboard On Left arrow % PlayerA Set Mirrored
pressed

42 M Prayer & Platform is o Playera Set animation to "lompat” (play from beginning}
jumping

43 -Player 1 Platform is falling = 8% PlayerA Set animation to “lompatbawah” (play from beginning)

Gambar 5.4 tampilan Coding Karakter player

Keterangan :

Proses ini adalah Proses pengcodingan untuk
karakter, memberikan event fungsi pada animasi karakter
yang sudah di desain agar dapat di fungsikan seperti animasi
berjalan, melompat, terbang, dan lainnya.
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5. Coding Gameover

5 EHGameOver

6 =5 3 PlayerA On collision with C Function Call "Deaath” |
M Fail
7 3 Mouse Cursar is aver btnPlayAgain Set animation to "On” (play from current frame}
btnPlayAgain
8 ststem Else btnPlayAgain Set animation to "Off" (play from current frame)
g IJ Mouse Cursar is over = == ptnExit Set animation to "On” (play from current frame)
btnExit
10 asystem Else = btnExit Set animation to "Off" (play from current frame)
= I Mouse On Left button & system Restart layout
Clicked on
u btnPlayAgain
M boGameo... Isvisible
= ) Mouse On Left button &b system Go to Mainmenu
Clicked on ==
12 btnExit

W bgGameo... Isvisible

Gambar 5.5 tampilan Coding Game Over

Keterangan :
Proses ini adalah Proses pengcodingan untuk layout
Game over, memberikan event fungsi pada animasi karakter
yang sudah di desain agar dapat di fungsikan jika karakter
berbenturan dengan objek lain atau musuh maka karakter
player akan mati
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6. Coding Ending Game
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7. Coding Coin bonus (ambil Item)

il o ;'_". Function  On "temLevell" # System Create object ' HemPusaka on layer "Gamel" at (300, 605)
# System Create object ' HemPusaka on layer "Gamel" at (1504, 430)
#Syitem Create object - RemPusaka on layer "Gamel” at (3264, 233)
Q System Create object - RemPusaka on layer "Gamel” at (3264, £08)
Q System Create object - RemPusaka on layer "Gamel” at (3033, 576)
QSystem Create object - RemPusaka on layer "Gamel" at (6685, 192
# System Create object - RemPusaka on layer "Gamel" at (7328, 512)
# System Create object - HemPusaka on layer "Gamel" at (9312, 344)
Q System Create object < HemPusaka on layer "Gamel" at (3230, 224)
Q System Create object . HemPusaka on layer "Gamel" at (3336, 224)

Gambar 5.8 tampilan Coding Coin

&4 [ Ambil Item

5 & [lPlayer On collision with -TtemPusaka Destroy
fhusaa ¢ System Add I to Score

Gambar 5.9 tampilan Coding ambil Coin
Keterangan :
Proses ini adalah Proses pengcodingan untuk coin,
memberikan event fungsi pada button coin yang sudah di
desain agar dapat di fungsikan



4.3 Hasil Pengujian
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NO Fungsi Yang Diuji Cara Pengujian Hasil Yang Hasil Pengujian
diHarapkan
1 Halaman Gameplay Klik tombol Dapat OK
play di main memainkan
menu menuju ke
tampilan
gameplay level
il
2 Halaman Stage clear Menyelesaikan Dapat OK
misi di memunculkan
gameplay di tampilan
setiap level Stageclear
3 Halaman Klik tombol Dapat OK
Opening(prolog) tplay di main memunculkan
menu tampilan
Opening
4 Halaman Game over Player mengenai | Dapat OK
musuh atau memunculkan
Kalah dalam tampilan Game
rintangan over
b Halaman Ending Game | Memainkan Dapat OK
game dari level memunculkan
1 sampai selesai | tampilan Ending
semua misi Game
game
6 Mengambil coin Karakter player | Player dapat OK

bertubrukan
dengan objek
coin

mengambil coin
di gameplay
level




