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Abstract— Kamera virtual merupakan bagian utama pada
sebuah permainan yang mampu menampilkan obyek dan
peristiwa dalam lingkungan virtual. Permasalahannya adalah
ketika sedang dimainkan, kamera tidak mampu menampkan
peristiwa penting yang terjadi didalamnya. Untuk itu, perlu
sinkronisasi antara teknik pengaturan kamera dengarperistiwa
penting tersebut. Dalam penelitian ini, untuk mengdtakan
sinkronisasi antara teknik pengaturan kamera virtual dengan
peristiwa penting yang terjadi dalam permainan dil&kukan
menggunakan Behavior Tree Penelitian dilakukan pada
permainan Turn-Based Strategy(TBS) yang memiliki sistem
autonomous levelingdinamis, yaitu sistem peningkatanlevel
permainan tidak selalu sama darilevel satu kelevel berikutnya.
Kategori peristiwa penting dalam permainan TBS ini atara lain
peristiwa saat permainan dimulai, pemain mendapat #jran,
pemain membidik lawan, pemain menyerang, terjadi beturan
dan nilai health point (HP) dalam kondisi habis. Dan teknik
pengaturan kamera tersebut antara lain teknikmoving, zooming,
focusing, chasing dan shaking Dari hasil percobaan melalui
kuisioner yang telah didistribusikan, responden mepatakan
bahwa teknik pengaturan kameravirtual dengan peristiwa saat
permainan dimulai adalah 100% sinkron, saat pemairmendapat
giliran 96% sinkron, saat pemain membidik lawan 834 sinkron,
saat pemain menyerang 86% sinkron, saat terjadi benoran
antar pemain 100% sinkron, dan saat nilai HP pemainhabis
93% menyatakan sinkron.

Keywords— kamera virtual; behavior tree; permainan riu
based strategy; autonomous leveling dinamis

|. PENDAHULUAN

Saat ini, permainan dalam komputer maupgadget
merupakan hal yang umum dalam kehidupan sehariMatai
dari anak-anak hingga orang dewasa, sekedar unéuigisi
waktu luang maupun untuk hiburan. Sehingga
permainan berkembang cukup pesat. Terbukti bangaklis
jenis permainan yang bermunculan hampir
diperdagangkan, namun tidak sedikit yang digratisk#al ini

menunjukkan bahwa masyarakat menaruh minat yangr be

terhadap perkembangan industri permainan ini.

Dalam sebuah permainan terdapat komponen pentingegatif,

industri I.

tiap hari

Seperti halnya kamera analog, kameirdual merupakan
alat atau program yang mampu menangkap bidang pgnda
lingkungan grafis maya. Dalam permainan tertenfamdea
virtual statis atadix dianggap kurang menarik karena kamera
tidak mampu menampilkan peristiwa penting secdih lielas.
Sebagai contoh adalah permainan sepakbola, kandak t
hanya dipasang dari depan gawang tetapi juga @dakdng
dan bergerak dinamis mengikuti kemana arah bolhin§ga
ketika terjadi peristiwa pemain memasukkan bolanakalihat
jelas di layasscene

Dengan latar belakang itulah penelitian ini mebigkatkan
pada pola perilaku kamera virtual cerdas, yaitunitek
pengaturan kamera berdasarkan peristiwa pentingndal
permainan. Ketika terjadi peristiwa penting kamertgual
akan diatur berdasarkan teknik pengaturan kamermsgy ya
terdapat didalamnya, antara lain tekmnikoving, shaking,
chasingdanzooming

Sebagai dasar pengembangan, penelitian dilakulkatasdi
permainanturn-Based Strateg¢T BS). Dalam permainan TBS
ini, setiap pemain mendapat kesempatan menyeracayase
bergiliran dalam durasi waktu tertentu dan tidakindian
mendahului menyerang satu sama lain. Ketika dusaitu
habis, maka giliran bermain akan pindah ke pemaimai.
Damage (Dmg) merupakan nilai yang dikeluarkan akibat
terjadinya benturan antar karakter dan berdampédk Ipaalth
point (HP) lawan. Nilai Dmg ditentukan oleh jarak antar
karakter, kekuatan tembakan, akurasi bidikan. Sefaj nilai
Dmg juga ditentukan oleh faktor dasar yang dimilideh
karakter, antara laiattack (att), defense(def), weight (wgh)
danvitality (vit).

KAMERA VIRTUAL

Kamera dianalogikan sebagai alat yang mampu digumak
untuk menangkap dan merekam gambar diam maupun

g)ergerak. Kamera analog maupun digital mempunyagsu
yang sama. Perbedaan terletak pada media penyimpana

Kamera analog menyimpan hasil tangkapan menggurfakan
sedangkan media penyimpanan kamera digital

berupa kamerairtual, yang memungkinkan lingkungan grafis berbentuk digital.

maupun obyek didalamnya menjadi tampak pada lsgane
Tanpa adanya kamera ini,
dimainkan, karena obyek yang akan dimainkan tiddkat.

at

permainan tidak akan dap
virtual merupakan alat atau program yang mampu menangkap

Seperti halnya kamera analog dan kamera digitaheka
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bidang gambar dalam lingkungan grafis maya. Tamgiasil Artinya melakukan perpindahan posisi koordinat kame
kameravirtual disebut sebagaicene yaitu representasi abstrak dari satu titik ke titik lain Biasanya dilakukan untuk
dari apa yang ditampilkan dalam dumgtual. Dimanascene  menampilkan daerah tertentu agar tampil pada Eg@re

dapat terdiri dari geometri statis misalnya terratau 2. Zooming.

bangunan interior, obyek model dan sumber cahaya ya  Teknik ini berkaitan dengan perubahan skala kanze@m

menerangi tempat kejadian. in menjadikan skala kamera lebih besar dari ukuraal,aw
. sedangkazoom oumenjadikan skala kamera lebih kecil.
A. Parameter Kamera Virtual 2D 3. Focusing.
Parameter dalam kamevritual 2D antara lain: Merupakan kolaborasi antara teknitoving dan zooming
1. Ukuran untuk memperoleh tampilan leldetail.
Merupakan besarnya nilai panjang dan lebar kawiexzl 4. Following.

yang dapat ditentukan sesuai dengan kebutuhan. abbkur  Teknik agar kamera mengikuti kemana pun obyek bakge

kamera biasanya dipengaruhi oleh resolusi mediag yansehingga obyek selalu terlihat pastane

digunakan, sehingga lingkungan grafigual yang diciptakan 5. Shaking.

akan mengikuti besarnya ukuran resolusi tersebut. Teknik agar kamerairtual seolah-olah bergoncang atau

2. Skala bergetar, dilakukan dengan cara memindahkan pesisira
Skala ukuran kameravirtual relatif terhadap scene  randomdan cepat dalam durasi waktu.

Semakin besar skala maka bidang pandsreneyang dapat

dicakup akan semakin kecil namun obyek yang ditapgkeh [1l. SISTEM PERMAINAN

kamera menjadi terlihat semakin besar ukurannybaal&aya,

semakin kecil skala kamera maka bidang pandang gapgt A. Permainan Turn-Based Strategy

dicakup akan semakin besar, namun obyétual yang Permainan Turn-Based Strategy (TBS) merupakan
ditangkap oleh kamera menjadi semakin kecil. permainan strategi dimana setiap pemain mendapaikean
3. Posisi bermain dan tidak diijinkan untuk saling mendahshiu sama

Posisi kamera 2D merupakan lokasi titik koordinatkera  1ain  sebelum waktu giliran berpindah. Beberapa afont
virtual yang berada pada sumbdan sumbly. Kameravirtual ~ Permainan TBS antara lain catur, bilyard, bowlikgrambol
2D hanya memiliki satu sisi sudut pandang dalamuaieb Papan dan sebagainya.

sceneMls_aInya obyek maya diatur agar terlihat darsataaka Dalam permainan strategi, kebanyakan tujuan bermain
kamera virtual hanya akan menangkap obyek seolah-olafygajah untuk menang. Pemain dikatakan menang fikaus
dilihat dari sisi sudut pandang bagian atas. Sédangudut  |awan yang dihadapi dalam permainan itu kalah. Hal
pandang sisi bagian samping kanan dan kiri tidglateerlihat  ikenal sebagaizero-sum gameartinya pemain dikatakan

secara bersamaan. menang jika lawan yang dihadapi itu mati atau ljladika

4. Orientasj _ emain memperoleh 1 poin untuk menang maka itu aktara
Orientasi merupakan pengaturan mutlak dari Sebuaﬁengan skor dikurangi 1 untuk kalah.
kamera virtual untuk mengunci modus bidang pandang.

Sebagian besar aplikasi kamera mengunci layar kdusno B. Perancangan Sistem Permainan

landscape karena merupakan orientasi alami dari sensor Sjstem permainan TBS dalam penelitian ini dideskikan
kamera. Namun tidak menutup kemungkinan untuk na#Tub pada Gambar 1.

orientasi layar dari landscape menjadi potrait sesuai

kebutuhan' arena permainan

5. Bound. =,
Bounddalam kamerairtual 2D ini dapat diartikan sebagai |

batas ukuran kamera yang dapat terlihat psmne.Hal ini ¥

berhubungan dengan batas lingkungatual dan obyek yang | — |, Pilih karakter & ' Mairkan
dapat ditampilkan padscene e i A

6. Aspect ratio. t |
Merupakan perbandingan ukuran panjang dan lebaeteam |

yang berkaitan dengadevice yang berbeda-beda. Misalnya

devicedengan ukuran 800x480, ma&spect ratiodari ukuran Gambar 1. Rancangan sistem permainan

tersebu; adalah 5:3. Artinya, untuk mendapatkarpllamyang Berdasarkan Gambar 1, sistem permainan dapatskiela

proporsional antara obyek dengdevice layar maka harus sebagai berikut:

memiliki perbandingan yang sama. Sehingga tampilaman

tidak terlihat memanjang atau bahkan lebih pendek. 1. Bagian beranda merupakan bagian paling awal dari
) i sistem permainan yangmenunjukkan bahwa

B. Tekn?k Pengaturan KameraIVlrtua! _ permainan siap untuk dimainkan.

ant;ll'reakg:;'pengaturan kamerartual lingkungan grafis 2D 2. Selanjutnya pemain memilih karakter yang akan

dimainkan maupun karakter lawan. Dimana setiap
karakter memiliki parameter yang ditampilkan, yaitu
attack defenseweight danvitality.

1. Moving.
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3. Berikutnua memilih senjata yang akan digunakan ]amk=1/—(xz_x1)2+(y2_y1)z 1)

dalam bermain. Mulai tahap ini pemain dapat mulai 46
memikirkan strategi apa yang akan digunakan dalam 5 kekuatan tembakan.
bermain.

) . . ) Kekuatan tembakan adalah panjangnya garis bidilg yan
Pada bagian utama inilah aturan permainan diterepkagipentuk saat melakukan bidikan ketika pemain akan
Setiap pemain mendapat giliran bermain, menentskategi, menyerang. Gambar 3 menunjukkan kekuatan besarnya

dan menyerang hingga nilai HP pemain lawan hal#&el&  empakan, semakin panjang garis anak panah, kekuata
permainan selesai dan menang, selanjutnya adamiéipakah tempakan juga semakin tinggi.

melanjutkan kelevel berikutnya atau kembali ke beranda
permainan. Akan tetapi jika kalah, pemain tidak abis
melanjutkan kdevelberikutnya.

C. Parameter Permainan kekuatan (p.q)
Parameter dasar karakter permainan antara lain: tembaka

1. Attack (Att): Kekuatan dasar menyerang sebuah karakter.

................

2. Defense (Def): Kemampuan karakter dalam menahan
serangan lawan. Semakin tinggi nil2éf maka nilaiDmg

yang dihasilkan akan semakin kecil. Gambar 3. Besarnya kekuatan tembakan

3. Weight (Wgh) mempengaruhi nilaDmg ketika terjadi — ynk menghitung besar kekuatan tembakan digunakan
benturan antar pemain. Jikéghpenyerang lebih besar dari ;s sebagai berikut:

yang diserang maka nil&img yang dihasilkan lebih kecil,
o2 Hazy)? oy

dan sebaliknya Kekuatan = m

4. Vitality (Vit): tidak berdampak secara langsung pada saat
terjadi benturan antar karakter, namun niléi berdampak
pada nilai HP sebuah karakter. Semakin tinggi nai
maka nilai HP yang dihasilkan juga akan semakiabes

Kekuatan tembakan berbanding terbalik dengan jaitak.
Jika kekuatan tembakan memiliki nilai besar daakdrernilai
kecil, makabmgyang dihasilkan akan besar.

Selain parameter dasatt, Def, Wghdan Vit, nilai Dmg 3. Akurasi tembakan.
yang dihasilkan karakter ketika terjadi benturataakarakter Akurasi tembakan ditentukan oleh sudut deviasi yang
juga dipengaruhi oleh faktor lain, yaitu: dibentuk ketika pemain membidik lawan, seperti p@danbar

1. Jarak antar karakter. 4.

Merupakn panjang titik koordinat karakter penyerang
dengan karakter yang diserang. Jarak antar karakipat (p.Q) ae‘f"s\__...-

dideskripsikan melalui Gambar 2. Titik koordinapyj karakter
berada ditengah-tengah karakter, karena berbengharan.

Gambar 4. Sudut deviasi bidikén

Suduta merupakan sudut yang dibentuk antara garis pada
titik (p, g dengan koordinat sumbxi Besar sudutr danf

o
ot

yaitu:
a =tan™t (—q_yl) ©))
P—X1
Gambar 2. Jarak antar karakter B =tan™?! (%) (4)
2741

Titik koordinat ,y) karakter 1 diketahui berada di titik

(xuyr) dan karakter 2 berada di titiko( ys). Besar sudut deviasi dapat diketahui melalui selisih antara

sudutae dan sudug, yaitu:

Dalam sistem permainan TBS ini jarak paling jaublala 0=a—p )
sebesar 460 piksel. Agar nil@mg yang dihasilkan tidak
terlalu besar, maka jarak sesungguhnya daleemetersebut Gambar 5 menunjukkan besarnya sudut deviasi bidikan
dibagi dengan nilai 46. Sehingga untuk mendapathkitasi =~ maksimalo yang dibentuk oleh karakter penyerang dan yang
jarak digunakan rumus sebagai berikut: diserang.
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rata akurasi

Akurasi min = X Lvljgma  (12)

Levellama pada rumus 11 dan 12 add&rel permainan
sebelumnya, yang mana pada sistem permainan TBS ini
dimulai dari level 1. Selanjutnyalevel permainan akan
bertambah 1 ketika mampu mengalahkan NPC. Nilak aca
digunakan untuk menentukan besarnya kekuatan temluidn
Gambar 5. Sudut deviasi maksimal bidikan akurasi tembakan yang dikeluarkan oleh NPC. Nileaka
sistem berada pada kisaran nilai minimal dan milaksimal.

Besar sudut deviasi maksimal adalah dua kali sdeiisi  Untuk menghitung nilai acak digunakan rumus sebbagakut:
o, dimana sudut dirumuskan

i Acak Kekuatan = 10 — Kekuatan min (13)
— a1
o = tan (jarak) ©) Acak akurasi = 10 — Akurasi min (24)

Deviasi maksimal = 2 X suduto (7) Untuk menentukan besar kekuatan tembakan dan akuras

Sehingga, nilai akurasi tembakan dihitung dengarusi padalevelberikutnya dihitung melalui:

Kekuatan = Kekuatan min + Acak Kekuatn (15)

20

-0
o X 10 (8)

Akurasi =
Akurasi = Akurasi min + Acak akurasi (16)
Semakin tinggi nilai akurasi tembakan, maka besanilai

Dmgyang dihasilkan juga akan semakin besar, dan &elali Perubahan tingkat kemampuan yang tidak sama pédp se

level permainan inilah yang dinamakan peningkatewnel
D. Peningkatan Level Dinamis dinamis.

Kemampuan agemon Player Character(NPC) dalam g kategori Kejadian Penting Permainan
permainan TBS ini dirancang memiliki kemampuan yang Peristi dikat K baoai keiadi ad
berbeda-beda pada setiapel yang ditentukan oleh besarnya ens 'W‘:"ré'gn.g. ' ?egcl)r! fan sebagal kejadian pgrpada
kekuatan tembakan dan akurasi. Semakin tinggyel ~PEfMainan Ini antara ain:

permainan, kekuatan tembakan dan tingkat akurasbakan 1. Pgrmaina_n dimulai. . . .
NPC akan semakin tinggi. Dikategorikan sebagai peristiwa penting karena &any

terjadi sekali dalam permainan.

Kekuatan tembakan dan besarnya akurasi tembakan NPZ. Pemain mendapat giliran.
diperoleh dari nilai minimal ditambah dengan nilgng Karena perpindahan giliran bermain dari satu perfiain
dihasilkan dengan sisternandom atau acak. Jikalevel pemain lain adalah peristiwa berbeda yang perlonjtitkan
permainan naik, maka kisaran nilai acak akan barigir untuk membuat permainan lebih menarik.
menjadi lebih sedikit, namun batas nilai minimalnja€li lebih 3. Pemain membidik lawan.
besar. Dengan demikian kemampuan NPC menjadi semaki Pada saat ini pemain dapat menentukan strategitisepe
meningkat dari satlevelke levelberikutnya. yang akan digunakan, misalnya menggunakan streltagian
kekuatan penuh atau akurasi kecil.

Nilai rata-rata kekuatan tembakan adalah jumlatal tot 4. Pemain menyerang.

kekuatan tembakan yang dikeluarkan pemain manus&md : C ;
mengalahkan NPC dibagi dengan banyaknya jumlahagili kea?aeﬁls:\:var:emb'dlk' pemain akan melepaskan tembakan
bermain pada satievel permainan. Dan nilai rata-rata akurasi 5. Terjadi behturan

tembakan merupakan jumlah total nilai akurasi tedmba Peristiwa ini penting, karena pada saat itu rillaig akan

dibagi den_gan banyaknya J'U!“'ah giliran yang d?dwk dihasilkan melalui benturan antar karakter
menyelesaikan satavelpermainan dalam satu sesi. Nilai rata- 6. Nilai HP habis '

rata kekuatan tembakan dan akurasi dihitung melalui Peristiwa saat nilai HP habis terjadi akibat ankgsehatan
__Jumlah total kekuatan

Rata kekuatan = (9) suatu karakter bernilai lebih kecil dari atau sa@agan nol.
Jumlah giliran

Jumlah total akurasi V. BEHAVIOR TREE DALAM PERMAINAN

Rata akurasi = (20)

Jumlah giliran

A. Behavior Tree

_ Sistem permainan TBS ini dimulai dengdevel 1 Menurut lan Millington dan John Funge, dalam bulamgy
dilanjutkan sampalevel berikutnya hinggdeveltak terbatas. perjudul “Artificial Intelligence For Games Behavior Tree
Kekuatan tembakan minimal dan akurasi minimal dadel1  merupakan perpaduan sejumlah tekaikificial Intelligence
bernilai satu, sedangkan kekuatan tembakan maksitaal (Al) seperti, hierarchical state machinescheduling, planning
akurasi maksimal adalah sebesar 10. Kekuatan miével  dan action execution Keunggulan metode ini berasal dari
selanjutnya ditentukan melalui: kemampuan menyisipkan sebuah masalah dengan caga ya

mudah dipahami dan mudah untuk digunakan meskipkarb
X Lvligma (11) seorang pemrogram.

. rata kekuatan
Kekuatan min = ——
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Behavior Tree memiliki banyak kesamaan dengan Kamera akan merekam obyek dan lingkungan grafis
hierarchical state machineakan tetapi tidak hanya sebatasdidalamnya yang tampak dari atas. Sehingga pada dagne
state Blok utama darBehavior Treeadalahtask atau tugas akan tampil obyek dan lingkungan grafis abstrak poau
yang tersusun dalam sub-pohon untuk mewakili tindakang kejadian-kejadian dalam permainan yang tampak siaalut
lebih kompleks. Selanjutnya, tindakan kompleksusus ke pandang bagian atas.

dalam tingkat induk yang lebih tinggi. RancanganBehavior Tree yang digunakan agar terjadi

Bagian utamaehavior Treeterdiri dari kondisi, aksi, dan sinkronisasi antara peristiwa penting dengan tegetkgaturan
campuran dari keduanya. Setiap kondisi mengemivakkale kamera secara teknis dideskripsikan melalui ga®bar
status sukses, jika kondisi ditemukan maka akaendilalikan
ke induk baik dalam kondisi sukses maupun gagal.

Sebagai contoh sederhana, terdapat dua tipe campura
tugas, yaituselector dan sequence Keduanya menjalankan
masing-masing anak perilaku cabangnya secara ibengil
Ketika anak perilaku sudah lengkap dan kode statiah
dikembalikan, selanjutnya memutuskan apakah akan
melanjutkan tugas atau berhenti.

menyerang mencela memandang

Gambar 6. Contoh simpsélectordalamBehavior Tref2]

Contoh simpukelectordapat dilukiskan seperti Gambar 6.
Selectorpertama mewakili tindakan pemain menyerang, jika
sukses berarti perilaku dianggap selesai. Jika erang gagal EEE =B B =)
simpul selector akan melanjutkan memilih perilaku a— — st
selanjutnya, yaitu menjalankan animasi mencela Hawa
Sebagai pengembalian status nilai akhir, jika semagal
maka karakter hanya akan berperilaku memandang.

Gambar 8Behavior Treaintuk sinkronisasi teknik pengaturan kamertual
B. Sinkronisasi Menggunakan Behavior Tree dengan peristiwa penting

Teknik pengaturan kamera saat terjadi peristiwatipgn Berdasarkan Gambar 8, jika kondisi memasuki arena
diselesaikan menggunakan metodxhavior Tree yaitu  permainan, tugas yang dilakukan agen adalah manganera
struktur data sederhana yang memberikan represeté@s agar berada di tengattene Selanjutnya memperbesaiew
formalisasi grafis untuk aksi atau tindakan yanmgteks. kamera dengan cara mengatur faktoom sebesar 1,5 kali.
Pada saat itu juga, agen Al secara paralel mersigiekisi

Sistem permainan dikembangkan digikgformruang 2D, koordinat &,y) karakter pertama

dan sudut pandang kamera berada pada satu siamDal

permainan TBS ini sudut pandang kamera berada lpagian Berdasarkan kondisi peristiwa yang sedang tera#inik
atas. pengaturan kamera menuB&havior TreeGambar 8 sebagai
berikut:
g 1. Pemain mendapat giliran.

Saat seorang pemain mendapat giliran bermain, agen
menjalankan teknik kamera fokus, yaitu menggerakhasisi
koordinat &,y) kamera untuk bergerak menuju posisi koordinat
(x,y) karakter pemain yang mendapat giliran bermain.
Selanjutnya, teknikzoom inkamera yang digunakan untuk
membuat ukuran karakter tampak lebih besar, yaéngdn
cara memperbesar skala fakzoomkamera menjadi 2,8 kali.

2. Pemain membidik lawan.

Saat peristiwa ini agen menjalankan tekmdlom outagar
karakter yang dibidik maupun yang membidik tampakig

Gambar 7. Rancangan sistem penempatan posisi kairies . L
9 P patanp layar scene Faktorzoompaling rendah pada saat membidik
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sebesar satu. Hal ini dilakukan agar lingkungatual yang Dari percobaan pada level 1 diperoleh hasil bahstal t

dirancang tidak melebihi batagew yang bisa ditampakkan di serangan yang dikeluarkan untuk mengalahkan Pagabal

layar. kali. Rata kekuatan tembakan sebesar 10, dan katmsh
Pada saat membidik ini, selain menjalankan telkagi&m sebesar 9.

out, agen juga bekerja dibalik layar untuk mendapatiesar Berdasarkan hasil permainan pada level 1, kekuatan

ukuran jarak, kekuatan tembakan, dan akurasi hidika minimal tembakan yang dikeluarkan NPC pada levati2lah

sebesar 6, dan nilai acak sebesar 4. Sehingga tkekua
tembakan NPC akan berada pada kisaran 6 hingga 10.
Sedangkan untuk nilai akurasi bidikan minimal adaebesar

3. Pemain menyerang. 5, sehingga nilai akurasi akan berada pada kigahamgga 10.

. e . B. Percobaan Autonomous Leveling Dinamis
Artinya terjadi peristiwa saat pemain melepaskanbtgkan . ) ) ,
kearah lawan. Saat melepaskan tembakan, agen amdaal Untuk menguiji sisteneveling permainan TBS dilakukan
teknik kamerachaseagar selalu terlihat di layacene percobaan beberapa kali. Dari Hasil percobaan dligrerdata
seperti pada Tabel 3.

4. Terjadi benturan. . S -
Dari Tabel 3, nilai minimum dan nilai acak merupaka

Ketika terjadi benturan antar karakter agen akamkemampuan yang dikeluarkan oleh NPC, sedangkantoitd
menjalankan teknikhakingkamera berdasarkan kategori jarakdan nilai rata-rata merupakan kemampuan yang diKin
dan kekuatan yang digunakan untuk menghitung fajetar. oleh pemain manusia. Nilai kekuatan tembakan minirpada
5. Nilai HP habis level1 mengalami perubahan dari 1 menjadi 6 padel2. Hal
' ’ ini terjadi karena total kekuatan yang dikeluarkéeh pemain
Nilai HP yang dimiliki suatu karakter dikatakan fg@pjka  manusia untuk memenangkan permainan pags satu adalah
memiliki nilai lebih kecil dari atau sama dengan. iRada saat sebesar 40 dan memiliki nilai rata-rata kekuatamesar 10.
peristiwa ini terjadi, agen akan menjalankan telggkgaturan Dengan rumus 11 kekuatan minimal didapatkan selegada

kamera untuk fokus disusul tekrikom in level2.
V. HASIL PERCOBAAN Tabel 3. Peningkatan kekuatan dan akurasiéeg
. . Percobaan
A. Percobaan Sistem Pemain
i X . Kekuatal Akuras
Percobaan sistem permainan dilakukan menggunakan du . .
Lvl NPC Manusi NPC Manusi
karakter yang berbeda antara karakter 1 dengarktkarad. _ _
Perbedaan terletak dari parameter Attack (Att),ebsé (Def), Min| Acakl - Tof - Raw - Minj - Acakl - Toj - Rat
Weight (Wgh), dan Vitality (Vit) yang memiliki nilatidak ' 1 9 4c 1 1 9 3 9
sama. Karakter pertama dimainkan oleh pemain manusi ] 3 7 3C 1c 5 5 % 9
karakter kedua dimairjkan agen NPC. Parameter yemi¢jkdl m T 5 = T Tc 5 o] Tc
oleh kedua karakter ditunjukkan oleh Tabel 1. v o . — o — = = —
Tabel 1 Parameter dasar karakter 1 dan 2 DErcabaan
Parameter Karakter 1 Karakter 2 I 1 9 42 8 1 9 48 9
Attack (Att) 40 35 [ 5 5 ac ic 6 z 28 9
Defense (Def) 20 25 m 1C 0 PR 7 ic 0 2 ic
Weight (Wgh) 20 25 v 1C o] 2C 1C 1C 0 18 1C
Vitality (Vit) 50 40 -
Health Point (HP) 80 73 oot
Setelah dilakukan percobaan, didapatkan hasil Se@emg [ 1 9 4c 1c 1 9 2¢ 7
terlihat pada Tabel 2. 0 3 7 2 1c 5 5 13 g
Tabel 2. Percobaan sistem permainan level 1 n 1c 0 34 8 1 0 3¢ 1
R Giliran1 | Giliran2 | Giliran3 | Giliran 4 Percobaan
PLI P2 PL][P2[P1[P2]|PL]P2 [ 1 9 43 8 1 9 48 9
Nilai HP 80 | 73] 52| 60| 471 471 39 16 i s = 5 Tc = s Te 5
Jarak 73| 34 75 53 3149 48] - _
Kekuatan | 10| 10[ 10 3 Jo05 [ 10| - m i 0 xoox 1 0 e
Akurasi 99| 99| 98 99 9999 | 99| - Padalevel 3 danlevel 4 percobaan 1 sampai 4, kekuatan
Faktor Getar| 1,3) 2§ 13|05 32 1 | 2 | - minimal dan akurasi minimal yang dikeluarkan NPGilab
Damage | 13 | 28 | 13| 5 39 20 - sebesar 10 dan nilai acak memiliki nilai 0. Kondisiterjadi

karena hasil yang diperoleh dengan rumus 11 dameifiliki
nilai lebih dari 10, sedangkan kekuatan dan akuredisimal
dalam sistem permainan ini dirancang memiliki ndabesar



10. Karena sudah mencapai batas maksimal itulalaj ni
maksimal NPC akan selalu bernilai 10 pasleel selanjutnya.

C. Pengujian Sinkronisasi Kamera Virtual

Pengujian sistem kamerdirtual dilakukan berdasarkan
peristiwa penting yang terjadi dalam permainanki®inisasi
peristiwa penting dalam permainan dengan teknilgatman
kamera dapat dilakukan menggunakan meReteavior Tree

Tabel 4. Data kuisioner untuk pembuktian sinkrasiisa

No Peristiwe Sinkror Tidak Sebagia
1. Permainan dimul 3C

2. Mendapat gilira 2¢ 1

3. Membidik lawai 25 5

4. Pemain menyeral 2€ 4

5. Terjadi bentura 3C

6. Nilai HP habi: 28 2

Metode uji penelitian dilakukan menggunakan kuision

Jumlah total responden sebanyak 30 orang dengam lat

belakang pendidikan yang berbeda-beda mulai dadigiéan

SMA hingga S2. Pertanyaan yang kepada responddahada

mengenai teknik pengaturan kametgual dengan peristiwa
yang terjadi dalam permainan, apakah sinkron, tisiakron
dan sinkron sebagian. Dari kuisioner yang telakridissikan,
diperoleh data yang terlihat pada tabel 4.

Berdasarkan Tabel 4, sinkronisasi kameirtual dengan
peristiwa penting dalam permainan dijelaskan selizayaut:
1. Permainan dimulai.

Seluruh responden menyatakan bahwa teknik pengaturaidistribusikan,
dengan peristiwva saat permainan dimulaipengaturan kamersirtual dengan peristiwva saat permainan

kamera virtual
adalah 100% sinkron.
2. Pemain mendapat giliran.

Sebanyak 29 responden menyatakan bahwa
pengaturan kamerairtual dengan peristiva saat pemain
mendapat giliran bermain adalah sinkron. Sedangkan
responden menyatakan sebagian terjadi sinkron elaag&gn
lagi tidak sinkron. Sehingga, sinkronisasi tekningaturan

kameravirtual dengan peristiwa saat pemain mendapat giliraft]

sebesar 96%.
3. Pemain membidik lawan.

Sebanyak 25 responden menyatakan bahwa tekn'[g]

pengaturan kamerairtual dengan peristiva saat pemain

JAVA Journal of Electrical and Electronics Engineeling
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Sebanyak 26 responden menyatakan bahwa saat pemain
melepaskan tembakan adalah sinkron. Sedangkarpdnaien
menyatakan sebagian sinkron dan sebagian tidakrosink
Dengan demikian, terjadi sinkronisasi teknik penocgt
kamera virtual dengan peristiva saat pemain menyerang
sebesar 86%.

5. Terjadi benturan.

Sebanyak 28 responden menyatakan bahwa teknik
pengaturan kamersirtual dengan peristiva saat nilai HP
pemain habis adalah sinkron. Sedangkan 2 responden
menyatakan sebagian sinkron dan sebagian tidakrosink
Dengan demikian, terjadi sinkronisasi teknik pencgt
kameravirtual dengan peristiwa saat nilai HP pemain habis
sebesar 93%

VI. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil uji coba dan analisa yang dilakyada
penelitian tentang kamexartual cerdas pada permain@nrn-
Based Strategy(TBS) menggunakanBehavior Tree ini
diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Nilai Damageyang ditimbulkan akibat terjadinya benturan
antar karakter dalam sistem permainan TBS ini
dipengaruhi oleh parameter das#tack, defense, weight
dan vitality serta parameter yang muncul dalam
permainan yaitu jarak, kekuatan tembakan dan akuras
bidikan.

2. Peningkatan level kemampuan NPC memiliki sistem
autonomous levelindinamis, dengan kekuatan tembakan
dan akurasi bidikan minimal sebesar 1 dan maksimal
sebesar 10, sehingga kemampuan NPC yang dikeluarkan
melalui sistem acak berkisar antara nilai minimadin
hingga maksimal.

kuisioner
bahwa

melalui
menyatakan

Dari  hasil percobaan

responden

yang
teknik

dimulai adalah 100% sinkron, saat pemain mendajtiedngy
96% sinkron, saat pemain membidik lawan 83% sinksaiat

teknjgemain menyerang 86% sinkron, saat terjadi bentargar

karakter 100% sinkron, dan saat peristiwa nilai pt#fnain
habis 93% responden menyatakan sinkron
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