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ABSTRACT 

 

Grid-tiling sandbox game is a game where its world is made of tiled blocks. Player is given the 

ability to tamper the world such as take and place blocks. Creation of grid-tile sandbox game 

framework meant to help further research or creation of a grid-tiling sandbox game. The main 

object of this research is method for managing grid-tile blocks in the game world. Analytics to 

determine functions needed for framework are done by comparing a couple of similar game 

framework. A method to handle this process is to cut the game world to smaller world chunks. 

Grid-tile blocks processing with world chunks can be done by choosing the chunks so blocks 

processing isn’t done to all blocks. The early modelling of framework was using UML (Unified 

Modelling Language). Through research testing, world chunk used in framework is rectangle 

shaped and has a 5x5 dimension. Implementation testing was also done to check whether 

framework works normally. 
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ABSTRAK 

 

Game grid-tiling sandbox adalah sebuah game dimana dunia dari game terbentuk dari blok-blok 

yang tersusun mengubin. Pemain diberikan kemampuan untuk menata ulang dengan cara 

mengambil dan menaruh blok. Pembuatan framework game grid-tile sandbox bertujuan untuk 

membantu penelitian lebih lanjut atau pembuatan dari game grid-tiling sandbox. Hal utama 

yang menjadi objek penelitian dari penelitian ini adalah cara untuk menanggulangi pemrosesan 

blok grid-tile dengan jumlah yang banyak dalam dunia game. Analisis untuk fungsi yang 

diperlukan dalam framework dilakukan dengan mengamati beberapa framework yang sejenis. 

Salah satu cara untuk menanggulangi pemrosesan tersebut adalah dengan memotong-motong 

dunia game menjadi potongan-potongan yang lebih kecil. Pemrosesan blok grid-tile 

menggunakan pemotongan dapat dilakukan dengan pemilihan potongan sehingga proses tidak 

dilakukan pada seluruh blok grid-tile. Pemodelan awal dari framework menggunakan 

UML(Unified Modelling Language). Melalui hasil pengujian, didapat bahwa potongan yang 

digunakan dalam framework berbentuk persegi dengan ukuran 5x5. Selain itu pengujian 

implementasi juga dilakukan untuk mengecek apakah framework dapat berjalan dengan benar. 
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Use Case 
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Menunjukkan orang yang 

beradadalamsuatusistem 

Use Case 
  

Use Case 

Menunjukkanfungsionalitasdarisuatusist

em 

Use Case  
 

Communication 
Menunjukkansuatu proses komunikasi 

Activity 

Diagram 

 

Initial State Menunjukkan proses dimulainyaaktivitas 

Activity 

Diagram 
State1

 
Action State Menunjukkansuatuaksi 

Activity 

Diagram 

 

Decision Menunjukan proses keputusan 

  Use 

Case 
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Activity 

Diagram 

 
Final State Menunjukkan berakhirnya suatu aksi 

Activity 

Diagram 
 Control Flow Menunjukkan aksi dari proses 

Sequence 

Diagram 

 

Lifeline Menunjukkan partisipan dalam interaksi 

Sequence 

Diagram 

 

Activation Menunjukkan jangka waktu pada lifeline 

Sequence 

Diagram 
 Message 

Menunjukkan jenis komunikasi antara 

lifeline 

Sequence 

Diagram 
 Reply Message 

Menunjukkan jenus balikan dari 

message 

Sequence 

Diagram 

 

UML Frame 
Menunjukkan status kondisional atau 

pengulangan 
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ERD 
 

Strong Entity Menunjukkanentitas kuat 

ERD 
 

Relationship Menunjukkan hubungan antar entitas 

ERD  Attribute Menunjukkan atribut pada entitas 

Flowchart 
 

Process Menandakan sesuatu sedang dilakukan 

Flowchart 
 

Decision 
Menandakan keputusan diperlukan untuk 

lanjut 

Flowchart  Line Menandakan alur dariflowchart 

Flowchart  Terminator Menandakan akhir dari sebuah proses 
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