BAB 111

METODE PENELITIAN

3.1. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Jurusan Ilmu Komputer, Fakultas Matematika dan
IImu Pengetahuan Alam Universitas Lampung, dengan waktu penelitian yaitu

pada semester genap tahun ajaran 2011/2012.

3.2.Alat dan Bahan

Alat-alat yang digunakan untuk mengembangkan mobile game pada penelitian
ini antara lain :
a. Laptop, dengan spesifikasi :

- Processor : AMD Turion X2

- RAM:2GB

- VGA :NVIDIA 9100M G 512MB

- HDD 250GB

- Windows XP SP3

- Unity3d Engine with Android/iOS License

- Visual C# Express 2008
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- InkScape
b. Dua perangkat mobile (smartphone) untuk pengujian, dengan spesifiaksi :
- Processor : 600MHz dan 800MHz
- RAM : 128MB dan 278MB
- Display Resolution : 240x320 dan 320x480 pixel
- Operating System : Android versi 2.3.6 (Gingerbread) dan versi 2.3.7

(Gingerbread)

3.3.Tahapan Penelitian

Alur utama dari game match 3 yang dikembangkan dapat dilihat pada Gambar
3.1. Pada awal setelah aplikasi dijalankan, aplikasi akan menampilkan Splash
Screen. Setelah itu, aplikasi akan berpindah ke state Main Menu, dimana
pemain dapat memilih menu Play Game, mengubah konfigurasi, melihat

Credits, Highscore, Help, atau keluar dari aplikasi.
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Gambar 3.1. Alur utama dari game match 3 yang dikembangkan

A
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Credits Highscore




29

Pada state Splash Screen, akan ditampilkan logo tim pengembang dan logo
software pengembangnya, yaitu Unity3d. Pada state Main Menu, akan
ditampilkan pilihan-pilihan seperti Play Game, Highscore, Help, Credits, dan

Exit. Pemain dapat memilih pilihan tersebut dengan menyentuhnya pada layar.

Pada state game, atau state dimana pemain bermain game match 3, terdapat
beberapa proses yang harus dikembangkan, antara lain :

1. Tile Spawning, yaitu proses memanggil tile secara acak pada papan yang
kosong (tidak memiliki #ile). Biasanya, pemanggilan tile ini dilakukan
pada papan yang paling atas.

2. Tile Swapping, adalah proses penukaran posisi antara dua tile yang
letaknya berdekatan. Pertukaran dilakukan dengan menggeser posisi
kedua tile tersebut. setelah ditukar, biasanya langsung dilanjutkan dengan
proses pencarian match pada tile tersebut. Jika proses pencarian
memenuhi Kkriteria, maka tile yang memenuhi kriteria akan menghilang,
namun jika keduanya tidak memenuhi kriteria pencarian, keduanya akan
di swap kembali ke posisi asalnya.

3. Match Checking, adalah proses pencarian pasangan dari suatu tile dengan
kriteria pasangan tertentu. Pencarian ini dilakukan pada 1 tile di sebelah
atas, kanan, bawah, dan kiri dari tile. Biasanya, kriteria pencarian yang
digunakan adalah 3 buah atau lebih #ile dengan warna yang sama. Jika
criteria tersebut terpenuhi, maka tiga atau lebih file tersebut akan

menghilang, dan digantikan posisinya oleh zile yang ada diatasnya.
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Tile Dropping, atau penjatuhan tile. Pada proses ini, tile akan jatuh ke
posisi bawahnya jika papan yang ada dibawahnya kosong, atau tidak ada
tile karena telah berpasangan. Proses ini dilakukan setelah terjadi match
pada proses pencarian. Untuk papan yang kosong pada posisi paling atas,
karena tidak ada file yang jatuh lagi diatasnya, dilakukan proses tile
spawning.

Combo Checking, adalah proses pencarian pasangan kembali setelah
proses match checking, tile spawning dan tile dropping dilakukan.
Setelah match checking, jika terjadi match atau ada tile yang berpasangan
3 atau lebih, maka tile yang kosong akan diperbaharui dengan file
spawning dan dropping. Setelah pembaharuan tile tersebut selesai, maka
akan dicek kembali, apakah ada file yang berpasangan 3 atau lebih lagi.
Jika ada, maka file tersebut akan dihilangkan kembali, dan proses ini
dilakukan kembali. Proses ini akan selesai jika tidak ada file yang
berpasangan lagi setelah diperbaharui.

Hint Checking, adalah proses pencarian hint atau bantuan. Bantuan ini
akan mencari tile mana yang jika di swap akan menghasilkan 3 atau lebih
pasangan dengan warna yang sama. Ini akan membantu pemain jika
mengalami kesulitan dalam mencari tile mana yang akan di swap.
Biasanya, pengecekan Aint dilakukan setelah combo checking atau diawal
permainan, setelah semua tile berada di papannya. Beberapa game match
3 ada yang menyertakan hint, meskipun beberapa lainnya tidak

menyertakannya, atau menyertakan hint yang berbeda.
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Jika semua proses tersebut digabungkan dalam satu state Game, maka alurnya
dapat digambarkan pada Gambar 3.2. Alur kerja ini akan terus dijalankan,
selama pemain masih ada didalam state Game dan pemain tidak mem-pause
permainan. Dari state Game ini, pemain dapat memberhentikan permainan
sementara (pause) permainan untuk mengubah konfigurasi game, kembali ke

state Main Menu, atau keluar dari game.
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Gambar 3.2. Diagram alur kerja state game
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Pada awal state, atau ketika pemain memilih menu Play Game dari menu
utama, maka papan permainan diinisialisasi sesuai dengan jumlah maksimum
baris dan kolom. Jumlah maksimum tersebut akan mempengaruhi tingkat
kesulitan dari permainan. Selain itu, akan diinisialisasi juga papan yang
digunakan untuk proses spawning, yang terletak paling atas. Pada Gambar 3.3,
papan yang digunakan pada permainan adalah kotak berwarna putih,
sedangkan untuk spawning adalah kotak berwarna abu-abu, dimana papan ini

tidak terlihat pada layar permainan.
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Gambar 3.3. Inisialisasi papan permainan

Setelah papan permainan dipanggil ke permainan, akan diperiksa pada setiap
papan spawning (papan paling atas), apakah kode dari papan tersebut bernilai
0 (yang berarti belum ada tile pada papan tersebut). Jika bernilai benar, maka
proses tile spawning dilakukan. Proses ini akan memanggil file dengan jenis
dan kode yang ditentukan secara acak ke papan kosong yang letaknya paling
atas (diatas papan yang digunakan pada permainan). Misalnya, ada 5 jenis tile
yang berbeda, maka pemanggilan secara acaknya dapat digambarkan pada

Gambar 3.4.
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Gambar 3.4. Proses spawning tile baru pada papan paling atas

Setelah file dipanggil, maka akan diperiksa apakah kode papan dibawah ftile
yang baru di-spawn tadi bernilai 0. Jika pengecekan bernilai benar, maka
dilakukan proses ftile dropping pada tile tersebut, yaitu memindahkan
(menjatuhkan) tile ke papan kosong yang ada dibawahnya. Proses penjatuhan
tersebut akan membuat kode papan yang diatasnya (papan tempat file tersebut
sebelumnya) bernilai 0 kembali, dan proses tile spawning dilakukan kembali
untuk mengisi kekosongan. Kedua proses tersebut akan terus dilakukan hingga
semua papan terisi dengan tile, atau kode papan bernilai lebih dari 0.
Misalnya, setelah perulangan dari proses spawning dan dropping, papan

permainan jadi tampak seperti pada Gambar 3.5.
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Gambar 3.5. Papan permainan yang telah terisi penuh
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Jika semua papan telah terisi penuh, maka game akan menunggu input dari
pemain. Input tersebut berupa pemilihan dua tile untuk menukar posisinya,

atau melakukan proses tile swapping. Proses ini dapat dilihat pada Gambar

3.6.

21211141512 212(114(5]|1]2
3(3(1(5(3]3 3(3(1(15(3]3

C 41411141214 414114124
3151412111315 3151412111315
50111131421 501111131421
411121514112 4112514112
1(2(214(11(2]3 1121214(11(2]3
1(2(4]12(5(5]3 1121412553

@ ()

Gambar 3.6. Proses swap antara tile (0,0) dan tile (0,1) menghasilkan papan (b)

Setelah ditukar posisinya, akan dilakukan proses match checking, combo
checking, dan hint checking secara berurutan. Algoritma pencarian heuristik
lengkap diterapkan pada proses match checking dan combo checking. Proses
match checking akan memeriksa kode-kode tile yang bersebelahan dengan tile
yang dipilih. Misalnya, dilakukan pemeriksaan setelah swapping pada tile

yang berwarna merah dan biru seperti pada Gambar 3.7.
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Gambar 3.7. Ilustrasi proses match checking pada kedua tile yang di-swap

Pemeriksaan dilakukan pada tile yang tepat bersebelahan dengan tile yang
dipilih. Jika terdapat 3 atau lebih file dengan kode yang sama, maka ftile

tersebut akan dihilangkan, dan diperbaharui dengan tile spawning dan

dropping.
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Gambar 3.8. Papan permainan setelah tile yang berpasangan dihilangkan (a) dan setelah
dilakukan proses spawning dan dropping (b)



Setelah diperbaharui, akan dilakukan combo checking untuk mencari tile yang
berpasangan kembali, karena ada beberapa file yang baru memungkinkan
untuk ditemukan pasangannya. Setelah proses combo checking selesai, maka
dilakukan proses hint checking, yaitu proses mencari tile mana yang memiliki
kemungkinan untuk ditemukannya pasangan jika dilakukan swap oleh pemain

nantinya.

Desain antarmuka (interface) dari game yang akan dikembangkan dapat
dilihat pada gambar berikut. Gambar 3.9 adalah desain dari state Main Menu,
dimana player dapat memilih pilihan dengan menyentuhnya pada layar. Game

ini dimainkan dengan orientasi layar landscape.
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Gambar 3.9. Desain interface Main Menu pada game

Pada state Help dan Credits, akan ditampilkan informasi tentang cara bermain

game dan informasi tentang tim pengembang game ini.

Help Credits

Informasi tentang cara Informasi tentang tim
bermain game pengembang game

Gambar 3.10. Desain interface Help dan Credits pada game



36

Desain dari state Game dapat dilihat pada Gambar 3.11. pada game ini,
ditampilkan papan permainan berukuran 7x7, beserta nilai yang telah
didapatkan pemain, target yang harus dicapai pemain dalam satu /level, dan

informasi tentang /evel yang sedang di hadapi pemain.

Score

Pajpan|permaign

Informasi
level

Gambar 3.11. Desain interface utama Game

Semua interaksi dari pemain ke game dilakukan dengan menyentuh objek
pada layar, mulai dari memilith menu hingga memilih file pada papan
permainan. Selain itu, beberapa tombol pada perangkat mobile juga

digunakan, seperti membuka menu atau keluar dengan tombol back.



