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INTISARI

Dalam sebuah game atau permainan, terdapat aturan dan tujuan dalam
permainan yang dibuat untuk para pemain yang akan menentukan para pemain
dalam posisi kalah atau menang. Game sudah berkembang pesat hingga saat ini
terdapat game dalam media digital yaitu video game. Umumnya dalam sebuah video
game terdapat tantangan tambahan atau obstacle yang berperan sebagai penghalang
bagi pemain dalam meraih kemenangan.

Tantangan dalam video game yang berjudul “VOID Astrale” berupa NPC
(Non-Playable Character) yang berperan sebagai musuh. Untuk menciptakan
pengalaman permainan yang imersif, NPC perlu memiliki sistem kecerdasan buatan
atau Al (Artificial Intelligence) yang berperan sebagai aturan dasar dalam
mengambil keputusan-keputusan tertentu. Perilaku kecerdasan buatan ini dapat
diaplikasikan dengan metode Hierarchical Finite State Machine (HFSM).

Dengan memanfaatkan struktur HFSM, perilaku musuh diorganisasikan ke
dalam beberapa tingkatan state. Metode ini memastikan musuh dapat merespons
secara adaptif terhadap berbagai skenario dalam permainan, sehingga perilaku dari
NPC dapat meningkatkan pengalaman permainan. Penelitian ini mencakup
perancangan, implementasi, improvisasi dan pengujian sistem musuh berbasis
HFESM. Penelitian ini bertujuan untuk memberi pengetahuan tentang bagaimana
penerapan metode HFSM diimplementasikan di dalam game “VOID Astrale.”

Kata kunci: Hierarchical Finite State Machine, Permainan, Kecerdasan Buatan,

Unity, Scriptable Object
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ABSTRACT

In a game, there are rules and objectives that are designed for players to pursue
and experience which determine whether they are winning or losing. Games have
evolved significantly leading to the creation of digital media-based games known
as video games. Generally, in video games, there are additional challenges or
obstacles that serve as barriers for players in achieving victory.

Challenges in the video game titled "VOID Astrale" take the form of NPCs (Non-
Playable Characters) that act as their enemies. To create an immersive gameplay
experience, NPCs tend to have an artificial intelligence (Al) system that serves as
their rule set for making decisions. This artificial intelligence behavior can be
replicated using the Hierarchical Finite State Machine (HFSM) method.

By utilizing the HFSM structure, enemy behaviors could be organized into
multiple state levels or state hierarchy. This method ensures that enemies can
adaptively respond to various scenarios within the game, enhancing the overall
player experience. This research covers the system design, implementation,
improvisation, and testing of HFSM-based enemy systems. The aim of this research
is to provide insights into how the HFSM method is applied in the game "VOID
Astrale.”

Keyword: Hierarchical Finite State Machine, Game, Artificial Intelligence, Unity,
Scriptable Object
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