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INTISARI 

IMPLEMENTASI TEORI PEMBUATAN GAME PADA 

PERMAINAN MUMMY MAZE 

 

Permainan Mummy Maze adalah permainan yang menggunakan maze atau 

jalur yang berkelok-kelok menyerupai labirin dimana pada maze ini pemain 

bertugas untuk mencapai goal sebelum tertangkap oleh mumi. Mumi dan pemain 

dapat hanya dapat bergerak secara orthogonal (bergerak secara vertical dan 

horizontal). Pergerakan mummy diatur sesuai dengan level yang dipilih. Pada level 

1, mummy bergerak sebanyak satu kali pada setiap giliran, pada level 2, mummy 

bergerak sebanyak dua kali setiap giliran, pada level 3, mummy bergerak 

sebanyak tiga kali pada setiap giliran, sedangkan pada tiap giliran player hanya 

dapat bergerak sebanyak satu kali tanpa melihat level dan ukuran board yang 

dipilih. Ukuran papan maze dalam permainan  Mummy Maze mulai dari ukuran 6 

x 6, 8 x 8, dan 10 x 10. 

Teori pembuatan game yang diantaranya harus mengandung esensi Play, 

Rule, Pretend, dan Goal diterapkan dalam permainan Mummy Maze yang dibuat 

oleh penulis. Untuk menguji penerapan nilai tersebut ada di dalam game Mummy 

Maze, penulis membagikan kuesioner kepada 15 orang responden. Kuesioner ini 

bertujuan untuk mendapatkan feedback dari para responden dimana pertanyaan 

kuesioner ini mencakup tingkat kesulitan dalam permainan untuk bisa 

diselesaikan oleh para pemain. 

Hasil jawaban responden yang diperoleh secara keseluruhan adalah 

permainan Mummy Maze sudah memiliki syarat untuk menjadi game yang baik 

untuk dapat dimengerti oleh para pengguna. Tingkat kesulitan pada level 3 

memiliki peluang yang lebih kecil untuk diselesaikan apabila dibandingkan 

dengan tingkat kesulitan pada level 2. Tingkat kesulitan pada level 2 memiliki 

peluang yang relatif lebih kecil untuk dapat diselesaikan apabila dibandingkan 

dengan tingkat kesulitan pada level 1. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan dunia game berkembang sangat pesat dengan berbagai jenis 

permainan. Jenis game yang dapat ditemukan seperti strategi, petualangan, 

olahraga, hingga game yang menyerupai kehidupan sehari-hari. Sebuah game 

yang dalam perkembangannya dulu memiliki tampilan grafik dan suara yang 

sederhana, kini berkembang dengan grafis dan efek suara yang mendekati aslinya. 

Perkembangan game juga tidak luput dari pemanfaatan media internet untuk 

bermain secara online dimana para pemain dapat bertemu dalam sebuah game 

online meskipun para pemainnya berada di tempat yang berbeda pada saat yang 

bersamaan. Penulis memilih penggunaan tekhnologi pada bidang game yang 

bernama Mummy Maze sebagai salah satu permainan yang akan 

diimplementasikan kembali dengan metode yang dipilih oleh penulis. 

Penulis dalam penelitiannya memilih permainan Mummy Maze. 

Permainan Mummy Maze adalah jenis permainan dimana dalam permainan itu 

menggunakan maze pada area permainannya. Maze adalah sebuah jalan berliku-

liku yang menyerupai labirin. Mummy dapat melakukan pergerakan langkah 

sebanyak dua kali sedangkan pemain yang dalam permainan ini berperan sebagai 

petualang yang mencoba menaklukan pyramid hanya dapat melangkah satu kali 

saja. Pada permainan Mummy Maze, mummy dan pemain hanya dapat bergerak 

secara orthogonal, yaitu hanya dapat bergerak ke atas, bawah, kanan, dan kiri. 

Tugas mummy dalam permainan  adalah mencegah pemain mencapai tangga, 

sehingga diharapkan mummy dapat mengambil langkah untuk menghentikan laju 

pemain. 

Penulis mencoba menerapkan beberapa esensi dasar yang perlu 

diperhatikan dalam pembuatan game seperti aspek permainan, tujuan, dan aturan 
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permainan yang jelas dan dapat dimengerti oleh pengguna dimana penulis 

memilih permainan Mummy Maze sebagai salah satu contoh permainan yang 

akan menjadi penelitian oleh penulis. 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, penulis akan 

melakukan penelitian dengan membangun permainan seperti Mummy Maze 

dengan menggunakan aturan gerak yang ditentukan oleh penulis, kemudian 

penulis akan menguji sistem dengan masing-masing tingkat kesulitan. Tujuan dari 

pengujian sistem adalah mendapatkan data prosentase kemenangan baik pengguna 

maupun sistem yang kemudian pada prosentase yang dihasilkan ini akan 

dilakukan analisa pada level manakah yang merupakan level yang memenuhi 

aturan dasar dalam pembuatan sebuah game seperti disebutkan pada sub bab 

sebelumnya. 

1.3. Batasan Masalah 

Untuk mencegah meluasnya masalah dalam tugas akhir ini, maka 

diberikan beberapa batasan sebagai berikut: 

a. Pemain hanya bisa melakukan pergerakan sebanyak satu kali pada gilirannya 

sedangkan mummy dapat melakukan pergerakan sebanyak level yang 

ditentukan oleh pengguna. Apabila pengguna memilih level 1, maka mummy 

dapat bergerak sebanyak satu kali dalam setiap gilirannya, sedangkan apabila 

pengguna memilih level 2, maka mummy dapat bergerak sebanyak dua kali 

dalam setiap gilirannya. 

b. Mummy dan pemain hanya dapat bergerak secara orthogonal yaitu bergerak 

secara vertikal (atas, bawah) dan horizontal (kanan, kiri) dan tidak dapat 

bergerak secara menyamping atau serong. 

c. Penulis menerapkan aturan jalan pada mummy dimana mummy akan 

mengutamakan arah gerak berdasarkan pengecekan posisi pemain yaitu dengan 

mengutamakan arah gerak kanan, kiri, atas, dan bawah secara berututan. 
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d. Besarnya papan maze yang akan digunakan dalam permainan adalah papan 

maze berukuran n x n dengan ukuran 6 x 6, 8 x 8, dan 10 x 10. 

e. Aspek yang terkandung di dalam permainan seperti grafis dan efek suara tidak 

menjadi fokus pada skripsi ini. 

f. Sistem yang dibuat tidak disertai dengan menu save game. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian penulis adalah untuk mengetahui apakah permainan 

Mummy Maze yang dibangun oleh penulis dapat dimengerti oleh pengguna dan 

penerapan batas level yang fair untuk pengguna dapat diperoleh setelah feedback 

dari para responden didapatkan. 

1.5. Metode Penelitian 

Beberapa pendekatan yang digunakan oleh peneliti untuk membantu 

penelitian adalah sebagai berikut : 

a. Studi Literatur 

Penulis melakukan pendekatan pustaka melalui buku, pdf, dan artikel mengenai 

teori-teori dasar dalam pembuatan sebuah game. 

b. Pengujian 

Penulis melakukan pengujian terhadap sistem dimana pengujian ini bertujuan 

untuk mendapatkan data berupa prosentase keberhasilan pemain dan sistem 

pada masing-masing tingkat kesulitan. 

c. Kuisioner 

Penulis melakukan kuisioner yang berisi tentang pertanyaan-pertanyaan 

seputar game yang dibuat oleh penulis kepada beberapa responden sebagai 

teknik pengumpulan data yang akan digunakan untuk mengevaluasi hasil kerja 

sistem mulai dari prosentase keberhasilan, tingkat kesulitan, dan kesan dari 

para responden setelah memainkan game yang dibuat oleh penulis. Penulis 

akan membagikan kuisioner kepada 15 reponden yang dengan gender dan 

umur yang berbeda. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan laporan penelitian 

ini terdiri dari 5 Bab. 

Bab 1 merupakan bagian pendahuluan yang membahas mengenai sistem 

yang akan dibangun, bagian ini terdiri dari latar belakang masalah, perumusan 

masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, metode penelitian, dan 

sistematika penelitian. 

Bab 2 merupakan bagian  tinjauan pustaka dari sistem yang akan 

dibangun. Tinjauan Pustaka terbagi menjadi dua bagian utama, yaitu tinjauan 

pustaka dan landasan teori. Tinjauan Pustaka berisi tentang berbagai teori yang  

didapatkan dari berbagai sumber pustaka yang digunakan dalam penyusunan 

Tugas Akhir. Landasan Teori berisi tentang penjelasan konsep dan prinsip utama 

yang diperlukan untuk memecahkan masalah penelitian. 

Bab 3 merupakan bagian Analisis dan Perancangan Sistem yang 

membahas mengenai analisis teori-teori yang telah dipaparkan pada bab 

sebelumnya untuk kemudian digunakan untuk merancang sistem. 

Bab 4 merupakan bagian Implementasi dan Analisis Sistem yang berisi 

hasil penelitian serta pembahasan penelitian yang sifatnya terpadu. 

Bab 5 merupakan bagian Kesimpulan dan Saran  yang berisi pernyataan 

singkat yang dijabarkan dari hasil analisis penelitian dalam penyusunan Tugas 

Akhir serta berisi saran yang dapat digunakan untuk pelaksanaan penelitian 

selanjutnya.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1. Kesimpulan 

Setelah melakukan penelitian dan analisis berdasarkan jawaban kuesioner 

dari para responden, penulis dapat menyimpulkan bahwa prosentase keberhasilan 

pemain untuk menyelesaikan permainan pada level 3 tidak sebesar prosentase 

keberhasilan pada level 2 dan level 1. 

Aturan main dan button permainan Mummy Maze yang dibuat oleh 

penulis dapat dimengerti oleh responden. Permainan Mummy Maze dapat 

menghibur para responden secara keseluruhan. 

 

5.2. Saran 

Saran yang dapat diberikan oleh penulis untuk pegembangan sistem 

selanjutnya adalah: 

a. Pembuatan sistem dimana cara gerak mummy didapat menggunakan 

algoritma pencarian jarak terpendek. 

b. Penambahan efek suara dan animasi gerak mummy dan pemain sehingga 

permainan terlihat lebih menarik untuk dimainkan. 
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