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INTISARI

Saat ini media hiburan yang banyak diminati adalah game, dimana game sendiri
diminati dari kalangan muda hingga dewasa. Game juga merupakan salah satu
sarana informasi dan edukasi berbentuk multimedia yang dibuat semenarik
mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga adanya kepuasan batin.

Game sosialisasi covidl9 merupakan salah satu game yang memiliki fitur Al
(Artificial Intelligence) yaitu menggunakan sebuah metode Finite State Machine
(FSM) merupakan metode yang cukup sederhana agar musuh dapat terlihat seperti
mengambil keputusan saat state yang terdapat pada musuh tersebut terpenuhi, di
bangun menggunakan software construct 2.

Maka tujuan dari game sosialisasi covid19 ini dibuat adalah agar pemain tidak
hanya saja bermain saja tetapi memahami apa pesan yang terkandung dalam game
ini, hasil dari penelitian ini adalah aplikasi yang bermekanisme Finite State
Machine dimana musuh dapat terlihat seperti mengambil keputusan saat state pada
musuh terpenuhi.

Kata Kunci: Finite State Machine, Artificial Intelligence, game, construct 2,

sosialisasi covid19
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ABSTRACT

Nowadays, the entertainment media that is in great demand is games where the
game itself is in demand from young people to adults. Game is also one of the means
of information and education in the form of multimedia that is made as interesting
as possible so that players can get something so that there is inner satisfaction.

Covid19 socialization game is one of the games that has Al (Artificial Intelligence)
feature that uses a Finite State Machine (FSM) method is a simple enough method
so that the enemy can look like making decisions when the state contained in the
enemy is fulfilled, built using construct 2 software.

So the purpose of this covid19 socialization game is made is for players not only
to play but understand what the message contained in this game, the result of this

study is an application with Finite State Machineism where the enemy can look like
making decisions when the state on the enemy is fulfilled.

Keyword: Finite State Machine, Artificial Intelligence, game, construct 2,

socialization of covid19
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