BAB Il
ANALISIS DAN RANCANGAN SISTEM

3.1 Konsep Dasar Proyek Pengembangan
3.1.1 Konsep Dasar

Konser dasar dalam pepmainan ini adalah berupa game action

adventure. Dalanasg an ini menga ita_ketika Rama dibuang ke

I Sinta yang diculik

ahwana. Konse asar 6e}r! tanjkisah Ramaya
yang.k);%yana Mifbafr)@ )yé ditulis olel
b, SN )

2

hutan Dandaka sampai dengan misi menyglamatkan De
?Z a_bersumber dari

(Narayan,

312H opols_a-l-*_‘:g”

Game The Chronjele OffiRa
(|

mengenai-kisah pewayaggan ana
— ==,

lama be.!;'.gmlbang dalam kehidupan me Wayang

erupaka@risan leluhgk, yang hanus dilestarik@tuk menjaga agar

budaya wa@idak punah.

tersebut lambat_laun d S ara untuk melestarikannya

Karakter yang dimainkan
adalah Rama, Rama he 8N : aksasa di Hutan Dandaka.
Pada level 2, karakter yang dimainkan adalah Jatayu, Jatayu harus
mengejar Rahwana yang pergi membawa Sinta. Pada level 3, karakter yang
dimainkan adalah Anoman, Anoman harus mengalahkan Anggada demi
mengemban tugas ke Alengka. Pada level 4, karakter yang dimainkan
adalah Anoman, menceritakan perjalanan Anoman ke Alengka , Anoman
harus melewati rintangan yang ada agar dapat mencapai Negeri Alengka.
Pada level 5, karakter yang dimainkan adalah Rama, menceritakan tentang

pertempuran pasukan Rama dengan pasukan Rahwana. Pada level 6, karakter
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yang dimainkan adalah Rama, yang menceritakan tentang pertempuran Rama
dan Rahwana untuk menyelamatkan Sinta.
3.1.3 Target Pemain
Target pemain dari permainan ini lebih mengarah ke masyarakat umum
terutama pada anak-anak dan remaja, agar mereka dapat lebih mengenal

tentang cerita budaya pewayangan.

PC dengan system
player dan tidak

3.2 Manajémen Proypé\k«Pengemba ga
3.3.1 ebutL‘J-;@\n-'{fan Peran/ ]

Da,!g.ql pembuatan ini diperlukan berbagai macam, materi.

dari  situs

c. Programming aplikasi bawaan Unity 3D, yaitu
Monodevelop oleh Alfian Pandhu Fatmala.
d. Dubbing cutscene menggunakan suara rekaman oleh Oktafia Futri

Margalena, kemudian diedit menggunakan aplikasi Adobe Audition.
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Perencanaan Jadwal

Perencanaan jadwal pengembangan Game The Chronicle Of Ramayana

dapat dilihat pada tabel 1.1. Tabel Perencanaan Jadwal dapat dilihat pada
Tabel 3.1.

Tabeli3.1 Perencanaan Jadwal

3.3.3

Keteranaa Februa Maret April Mei
e T2 T34 | 1 4 1]2[3]4]1]2]3
Konsep d
Storyboa }
Pe tan KaraKtgry.\, A,
PémbuatanBackgroud | L A
ngumpulan " fef,d
acksong ==, =
embtatan.Game
Testing == -
Debugging - .
— =
— o
ebutuh@ Perang Lunak Perangkat Kerasi’ dalam
ngemb ~
1 Kebutuh’éﬁ'Hardw *:b
Har adalah perangkat keras membanguniaplikasi dan
an tugas ir ini. Adapun h are ya igunakan minimal
dengan, spesifikasi Personal Computer gangSpesifikasi minimum

2.

sebagai berikut,; Q D‘

a.  Processoriintel Dual Core
b. RAM:4GB -

c. VGA : Onboard

d. Harddisk : 5 GB Free Space

Kebutuhan Software

Software adalah perangkat lunak yang digunakan untuk

membangun aplikasi dan laporan tugas akhir ini. Adapun software yang
digunakan antara lain :
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a. Unity3D
b. CorelDraw
c. Adobe Photoshop

3.3.4 Kebutuhan Perangkat Lunak dan Perangkat Keras dalam Implementasi

1. Kebutuhan Hardware

dengah spes'__ikasll erson TE r dengan_spesifikasi minimum
» erL‘Q{*\\S\“ fll(ﬁr:’%;@} 9

sor Dual Core
ey

;na digunakan untuk

3.3 Perancangan Dasar Game
3.3.1 Narasi dan Storyboard
1. Narasi
Kisah Ramayana diawali dengan adanya seseorang bernama Rama,
yaitu putra mahkota Prabu Dasarata di Kosala dengan ibukotanya
Ayodya. la memiliki tiga saudara bernama Barata, Laksmana dan
Satrukna. Rama mengikuti sayembara di Matila ibukota negara Wideha.

Berkat keberhasilannya menarik busur pusaka milik Prabu Janaka, ia
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dihadiahi putri sulungnya bernama Sinta, sedangkan Laksmana
dinikahkan dengan Urmila, adik Sinta.

Setelah Dasarata tua, Rama yang direncanakan untuk
menggantikannya menjadi raja, gagal setelah Kaikeyi mengingatkan
janji Dasarata bahwa yang berhak atas tahta adalah Barata dan Rama
harus dibuang selama 15 (lima belas) tahun.

nengembara ke hutan Dandaka,

I

sekitar h‘u 'Kandaka itu% Musuh ﬁ/,menjengkel an adalah
Su‘%ﬁ% Hldung daptelinga "Surpanaka d@t hingga jputus oleh
Laksmana. Dengan mghahanssakit dan malu, Surp anaka meng:
- . 1. . —_

kaqu_'REga, yaitu Rahwana menjadi raja raksasa.di Alengka
menfbujuk agar Rahwana Therebut Sinta dag.,_t_an__i&] Rama. JDengan
bantu'f:}.l:_r_"l\/larica yang
berhasi (ijlik Rahw,

Saat “Shinta _dibawa terbang ofeh Rah%éna, muncullah burung

paraannya di hutan.

ahkan‘masyarakat di

du kepada

sambil

an dibawa ke Alengka.

an 'E‘ wana,.Sampai akhirnya y* Jathayu kalah dan ia
‘; Lal ' / pergi membawa Shinta

bertemu dengan burung Jathayu yang terluka. Jathayu pun menceritakan
apa yang terjadi kepada Rama, bahwa Shinta diculik oleh Rahwana.
Setelah ia menceritakan semuanya, ia pun mati.

Dalam mencari Sinta, Rama dan Laksamana berjumpa kera yang
bernama Sugriwa dan Hanuman. Setelah itu, Hanuman diperintahkan
untuk membantu Rama mencari Sinta, namun kemudian datanglah
Anggada menghadap Rama. Anggada minta Rama untuk membatalkan

niatnya untuk mengutus Anoman ke Alengka. Akhirnya Anoman dan



14

Anggada berkelahi memperebutkan tugas ke Alengka. Akhirnya
Anoman mengalahkan Anggada, dan bersiap melaksanakan tugas ke
Alengka. Untuk mencapai Alengka, Hanuman meloncat dari puncak
gunung Mahendra.

Setibanya di Alengka, Hanuman berhasil menemui Sinta dan
mengabarkan  bahwa Rg akan segera membebaskannya.

Sekembalinya dari 5 Uma lapor kepada Rama. Strategi

7 mbel% ukanﬁwxjd&aﬂah Jem n menuu Alengka.

jadi, b

Alengka kan Rama

ke@%ikdengka, sehing ; ik. Setelah
mgﬂg"g fhkan pasukanl Rah ama pun bg.‘__gdapan dengan raja
Aler_lg"'g_; yaitu Rah
Perang “antara karna
I-r'._ 1 )
gugun;—_dfpanah Rama u Rahwan@engalah an Rama.

Indrajﬁ('%ag ikut membantu Rahwana i zﬁ"jAkhirny terjadilah
peperanga"’ sengi ;

inta, pergilah Rama dan Sinta serta
Laksmana dan seluruh pasukan ke Ayodya. Mereka disambut dengan
meriah oleh seluruh rakyat Kosala. Dengan disaksikan oleh mereka,
Rama kemudian dinobatkan menjadi raja.
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2. Storyboard
a. Scene 1 (Main Menu)

Merupakan tampilan awal dimulainya game vyaitu
menampilkan menu seperti sound on/off, music on.off, play, about,
dan exit.

b. Scene 2 (About)
Menampi

kembali ke menu utama.

Scene 3 (Higl‘_ﬁcere) ”Lj!
ks 1} 'yl
» Mi\’ll'ﬂl an highscor @/ﬁap level nya“yaitu level 1
_saMngan level 6, Serta terda;i@ﬁl back untuk kembali
%
.',_-""

menu Credit./ About, serta tombol back untuk

lfep-;\ﬁ'lenu utama.
d;f;\":}e&e 3 (Level Se

(|

3 ceritagr:{;kat mengenai cerita
an game pada level

Menampilkan level 1. Pada level 1 player (Rama) harus
mengalahkan musuh (Raksasa) selama perjalanan di Hutan
Dandaka. Senjata yang digunakan adalah panah. Terdapat 3 tipe
panah, yaitu panah besi, panah es, dan panah api. Efek dari panah
besi adalah mengurangi nyawa musuh sebesar 1 poin, efek dari
panah es membuat musuh membeku dan tidak bisa berjalan,
sedangkan panah api membuat musuh langsung meledak. Namun,

jumlah panah-panah tersebut sangat terbatas, untuk panah besi
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tersedia 12 panah, sedangkan untuk panah es dan api masing-
masing hanya tersedia 1 panah, sehingga player harus memikir
strategi agar panah-panah tersebut cukup untuk mengalahkan
semua musuh yang dihadapi. Terdapat 5 poin healthbar, dan akan
berkurang 1 poin apabila player ditabrak oleh musuh.

Scene 7 (Level 2)

lewati beber. apa rlr’t? glagna;na perjalagan. Terdapat 5 poin

Itha\ an berkur gﬁr /)apa A playé

%,
Z

Rintangan tersebut antara lain adalah duri yang dapat bergerak,
tombak, duri kecil, dan pohon duri yang dapat menembakkan duri.
Dalam melewati rintangan tersebut, player hanya dapat
menggunakan lompatan (Maksimal 2 lompatan) untuk melaluinya.
Pohon duri akan menyerang apabila player sudah mulai
mendekatinya. Satu kali player menabrak rintangan akan

mengurangi 1 poin nyawa dari total 5 poin nyawa.
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k. Scene 10 (Level 5)

Menampilkan level 5. Player (Rama) harus mengalahkan
semua pasukan Rahwana (musuh). Player dapat menebaskan
pedang untuk menyerang musuhnya. Player juga dapat melakukan
lompatan untuk menghindari musuh. Satu kali player terkena /
menabrak musuh akangnengurangi 1 poin nyawa dari total 5 poin

nyawa.
Sgene 11 (Level 6)

L mz‘g;m

pberhadapan dengan

saja kali ini karakter yang dimainkan adalah Anoman yang berlari melewati

rintangan. Kontrol yang dilakukan hanyalah melompat dengan maksimal 2
kali lompatan. Pada level 5, player harus melakukan kontrol pada karakter
untuk berjalan ke kanan, kiri, melompat (maksimal 2 lompatan), dan
menyerang (menabaskan pedang). Sedangkan untuk level 6, player harus
melakukan kontrol pada karakter untuk berjalan ke kanan, kiri, melompat

(maksimal 2 lompatan), dan menyerang.
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Ketika player (Karakter yang dimainkan) mengenai musuh atau
rintangan, maka akan mengurangi jumlah health points (nyawa) sebesar 1
point dari total 5 health points. Tidak ada item untuk menambah health points
apabila health points berkurang, hal ini dikarenakan untuk membuat
permainkan semakin menarik dan agak sulit pula. Permainan akan berakhir
jika health points mencapai jumlah 0. Tidak ada checkpoint dalam permainan

I dala lesai

P AT,
ability ", ;Q\ f/}r

Game__:[l]:e* hronicle dmayana i@&@ik untukf dimainkan

renal___‘."éﬁtakan tentang pewayangan Ramayanayang dikemas menarik

dengan duneqz_s:? cerita yang/pendek, n
€ ang é
—

3.4 Aset Dan Seni Game
3.4.1 Konsep Seni

Game The Chronicle Of Ramayana menggunakan konsep 2 dimensi,

dimana dalam game ini ingin memberikan hiburan kepada pemain sekaligus

memperkenalkan kisah pewayangan Ramayana dengan cara yang lebih

mudah dan menyenangkan.
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3.4.2 Karakter
1. Karakter Utama
Main character atau karakter utama dalam game ini ada 3 yaitu
Rama, Jatayu dan Anoman. Rama dapat memanah, melompat, dan
bergerak ke kanan atau ke kiri. Jatayu hanya bisa terbang dan bergerak

melompat ke atas, sedangkan, Anoman dapat bergerak ke kanan atau ke

2. Karakter Pendukung

Karakter pendi ung a ini adalah [
i'S tadxeq ndenganm gufjar nga
di gaunn
setg__g&\?a\'“é'arang putri.
3.4.3 Atribit——

L
1. Senj'gtéRama _
“Senjata Rama jat iglinakan
I.--"—
kara

ewi Sinta. Karakter

dengan hiasan batik

ngan membawa mahkota »menunjukkan identitas

Gambar 3.1 Busur Rama

b. Panah Besi
Senjata panah besi ini digunakan oleh Rama pada level 1 dan
6, efek dari panah ini adalah mengurangi nyawa musuh sebesar 1
poin. Gambar panah besi dapat dilihat pada Gambar 3.2.
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r—

Gambar 3.2 Panah Besi

c. Panah Es
ial digunakan oleh Rama pada level 1, efek

Senjata panah es

panah es?atllh| klﬂat q’éc‘ﬁ f? ?'Epj Ij o
{ G
x GamBar 3.3 Nﬁ@

==
d. Panah Api

; E'énjata ofs
.~

, efek

. Gambar

gi 2 poin a musu
-‘-\-\-\'\-@
bar 3.4

efek dari pedang ini adalah mengurangi nyawa musuh sebesar 1
poin. Gambar pedang rama dapat dilihat pada Gambar 3.5.

o>

Gambar 3.5 Pedang Rama
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2. Senjata Musuh
a. Senjata Anggada dan Rahwana
Senjata ini digunakan oleh Anggada pada level 3 dan Rahwana
pada level 6, senjata ini adalah pentungan, efek dari senjata ini
adalah mengurangi nyawa player sebesar 1 poin. Gambar senjata
Anggada dapat dilihat pada Gambar 3.6.

A-

ar3 j 7} gadad ahwana
) h\:\:"'b\ e j
. “Durt'ini adalah sg IE yangdlk(@a oleh pohan duri yang
i~ 7

..Le\d\ag pada level 47Jika mehgenai player,fmakan akan mengurangi
I uri dapat dilihatppada Gambar 3.7.
—

and terdaad evel 2. Objek
akan memberika age sebesar 4, poin pada player. Gambar
bom dapatidilihat aGam 3.8.

Gambar 3.8 Bom
b. Obstacle
Objek ini hanya terdapat pada level 4. Objek ini akan
memberikan damage sebesar 1 poin pada player. Gambar rintangan
pada level 4 dapat dilihat pada Gambar 3.9.
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Duri

Ohjek inl' terdaga} IT?:&WI 4, dimana objek ini akan
mb%);ﬂ))\iah uri te r ﬁﬁr@ﬁ/gr. pabila player terkena

ini, maka ak fngurangi nyawa player
duri dapat d-iﬁﬁlg.t pada Gambar 3.10.

duri a

B nabrak poh@

dengan langit yang cerah, objek land, gunung, awan dan pohon. Gambar
sketsa Environment Level 1 dapat dilihat pada Gambar 3.11.
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0\ ﬂmi&;g;""”mem

. I&_E.-\:‘ﬁ'ggambarkan

Gunung

Ga bar 3.92 Sketsa Environment Level 2
3. Environment Level 3
Menggambarkan tentang keadaan di hutan, yang terdapat objek
land, semak-semak, batu, awan, dan langit. Gambar sketsa Environment
Level 3 dapat dilihat pada Gambar 3.13.
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Q Langit

Yy,
“
2, |

entang keadaan di pegunungan, deflgan objek

Environqint evel 4
mggambarka

T
land;;-awan, pegunungan d

Land

Gambar 3.14 Sketsa Environment Level 4

5. Environment Level 5
Menggambarkan tentang keadaan pada malam hari, dengan objek
land, rumput, gunung, awan, bulan dan langit. Gambar sketsa

Environment Level 5 dapat dilihat pada Gambar 3.15.
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Player

Gunung

Rumput

Q@‘aﬁl ] 1’2@&5@{%}
N

me
. En ﬂlr@n; Level 6 %

L_-3!52"h‘-::|=1'ggambarkan ntangykead

pada area lf_q;ajaan, dengan objek
o i
Ianwmput, gunung,

e et
Levél.6.dapat dilihat pada Gambar 3. g
"::! .

Langit

Player
{ ‘ Pohon |
Land

Gambar 3.16 Sketsa Environment Level 6
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3.4.5 Daftar Misi, Desain Level, Penempatan Dan Pertemuan
Berikut ini adalah daftar misi, penempatan, dan pertemuan yang ada di
dalam Game The Chronicle Of Ramayana :
1. Levell
Pada level 1, misi yang harus diselesaikan adalah dengan
mengalahkan semua musuh (Raksasa) yang menghalangi. Ketika level 1

itu berupa

‘H Si yani’ qafis}s&l(esalkan adalah dengan melewati

Alen".._ Ketika level8 i, maka ih ke level 4.
e

Level T'J

Pada!f{/el4 s Selesaikaradalah dengan melewati

mengalahkan semua : mua pasukan Rahwana. Ketika level
5 selesai, maka akan langsung beralih ke level 6.
6. Level 6
Pada level 6, misi yang harus diselesaikan adalah dengan
mengalahkan Rahwana. Ketika level 6 selesai, maka akan menampilkan

Cut Scene atau cerita singkat akhir dari game ini.
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3.4.6 Musik Dan Suara
1. Sound Effect
Sound effect yang digunakan ketika karakter melakukan gerakan-
gerakan tertentu, seperti menyerang, melompat, menabrak musuh atau
rintangan, dan ketika musuh mati. Selain itu sound effect juga digunakan

pada suara musuh ketika

menyerang menyerang dan ketika musuh

endir dengﬁname[ﬁ'gﬂlfjﬁ yang adaldi dalamnya, lalu

duhn a \\l"'n..l
Theme MUs
H"I’ne music inj

mér-u}“duraﬁ yang. @

Dubbin tsene

3.4.7 Pengaturan

Pengaturan atau setting yang ada dalam game adalah pengaturan sound

effect dan musik background game. Sehingga pemain dapat mematikan atau

menghidupkan efek suara atau musik dalam game. Pemain dapat

mengaturnya dengan menggunakan button on/off yang ada di dalam game.
Button ini terletak pada Start Screen atau menu awal pada game.
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3.4.8 Antar Muka
Berikut rancangan halaman antar muka Game The Chronicle Of
Ramayana :
1. Menu Utama
Menu utama adalah tampilan awal ketika game dimainkan,
muncul setelah Loading
dilihat pada G

reen. Gambar sketsa menu utama dapat

[Music ) (Sound] [Reset|(Score] (About] [ Exit |

Judul Game

mum dan

Gambar 3.18 Sketsa Menu About



3. Menu Level Select
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Menu Level Select berisi tentang pilihan level yang ingin

dimainkan oleh player. Menu ini akan muncul ketika menekan tombol

Play. Gambar sketsa menu level select dapat dilihat pada Gambar 3.19.

LEVEL SELECT

1

3

4

6

HIGHSCORE

Level 1
Level 2
Level 3
Level 4

Level 5
Level 6

OO0 0000

Gambar 3.20 Sketsa Menu Level Select

g jumlah -seere terbanyak yang

Sk
, yaitu IeveTtsampai dengan level
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5. Menu Cutscene
Menu Cutscene berisi tentang cerita singkat dari level yang

dipilih. Menu ini akan muncul setelah player memilih level yang ingin

dimainkan. Gambar sketsa menu cutscene dapat dilihat pada Gambar

3.21.

NAMA LEVEL

-

berbeda pada giap level yang dipilih. Gambar sketsa ment help dapat

ada Ganib 22.

Gambar 3.22 Sketsa Menu Help
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7. Pause Screen
Pause Screen akan muncul ketika menekan tombol Pause yang
berada di dalam scene game atau ketika game sudah dimulai. Gambar

sketsa pause screen dapat dilihat pada Gambar 3.23.

GAMEOVER

Gambar 3.24 Sketsa Gameover Screen

9. Health Bar
Health Bar berjumlah sebanyak 5 ketika pertama kali game

dimulai, ketika Life count 0, maka permainan akan berakhir. Gambar
sketsa health bar dapat dilihat pada Gambar 3.25.
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Gambar 3.25 Sketsa Health Bar

10. Item Count

Iterm adalah jumlah ite

niliki oleh player. Gambar
sketsa'item count dapat dilihat padzfambar 3.26
N T W

. % Jumlah Panah Besi : 5
1 Jumlch Panah Api

VO

i1

Jumlah Panah Es : 1

a7
Gambar, 3.26 Sketsa Item Count

=
o~ =
11. LegelConiplete Screen M
,:’;Ebvel Complee Screen @Kan tampil “Ketika pla
menyelesaikan leve

r sudah
etsa Level Complete

&/

| g, dimainkan. Gambar\.
Screen (?é’p;itdili pada Gambar 37

l

LEVEL COMPLETE

TITITY

Score
Highscore

\

[ Restart]| Menu || Next |

Gambar 3.27 Sketsa Level Complete Screen
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3.5 Spesifikasi Kebutuhan Game Fungsional (SRS Functional)
Penjelasan mengenai spesifikasi kebutuhan fungsional Game The Chronicle
Of Ramayana :
1. Tampilan Game
Untuk use case tampilan Game adalah use case dimana actor dapat,
menampilkan cutscene, mepampilkan menu help, menampilkan

background, menampi ilkan health bar. Gambar Use

Menampilkan karakter i
éﬂf Player \
Menghidupkan Sound Efek
o

2. Inputan Player
Untuk use case Inputan Player adalah use case dimana actor dapat

melakukan kontrol terhadap karakter untuk bergerak ke kanan, bergerak ke
kiri, melompat dan menyerang. Gambar Use Case Inputan Player dapat
dilihat pada Gambar 3.29.
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N7
29 Use Cas‘eﬁan Player
2

=
I dengan Objek menjelaskany tentang

2k-objekiyang @aéﬁﬁm game. Bambar

Menyerang musuh

Karakter Menghindari rintangan

Gambar 3.30 Use Case Interaksi dengan Objek




