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DAFTAR ISTILAH

Finite State Machine Metodologi perancangan sistem kontrol yang
menggambarkan perilaku atau prinsip kerja sistem.
FSM menggunakan tiga hal, yaitu: State (keadaan),
Event (kejadian), Action (aksi).

Player Karakter fiksi dalam permainan video yang
tindakannya dikendalikan oleh pemain, bukan oleh
aturan permainan.

State Merupakan kondisi atau keadaan dari objek player
maupun NPC yang menghasilkan aksi

NPC Merupakan istilah yang berasal dari dunia permainan
video. NPC merujuk pada karakter dalam game yang
tidak dikendalikan oleh pemain, melainkan oleh
komputer.

Script Merupakan serangkaian instruksi atau kode yang
ditulis dalam bahasa pemrograman tertentu untuk
melakukan tugas tertentu

Class Merupakan blok dasar yang menentukan apa yang
dimiliki sebuah objek (atribut) dan apa yang dapat
dilakukan objek (metode). Biasanya satu script terdiri
dari satu class.

Method Merupakan kontainer yang berisi kode untuk
melakukan tugas tertentu. Method dapat digunakan ke
class lain maupun berada di dalam method lain.

Inspector Merupakan window yang terdapat pada Unity.
Window ini digunakan untuk melihat dan mengedit
properti dan pengaturan untuk hampir semua yang ada
di Unity Editor, termasuk GameObjects, komponen
Unity, Aset, Material.
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INTISARI

Perkembangan game saat ini telah berkembang pesat dalam beberapa

tahun terakhir. Perkembangan ini menghasilkan beragam jenis atau genre game

yang dapat menghibur dan menarik pemain game dari berbagai kalangan usia.

Game juga memiliki dua jenis yaitu game 2 dimensi dan game 3 dimensi. Game

tiga dimensi merupakan game yang menggunakan grafik 3 dimensi sehingga

terdapat unsur tinggi, lebar, dan kedalaman. Sebuah game biasanya memiliki

karakter utama atau karakter player yang tindakannya dikendalikan oleh pemain

game.

Dalam pembuatan sistem player pada game “Angst Verloren” penulis

menggunakan perangkat lunak Unity dan menggunakan metode Finite State

Machine. Metodologi Finite State Machine merupakan metodologi perancangan

sistem kontrol yang menggambarkan perilaku maupun prinsip kerja sistem dengan

tiga hal yaitu: State (Keadaan), Event (Kejadian), Action (Aksi). Dalam sistem

player game “Angst Verloren”, karakter player hanya akan berada pada satu

keadaan atau state pada satu waktu. Karakter player dapat berpindah dari satu

state ke state lainnya jika terdapat masukan dari pemain game melalui keyboard

atau mouse maupun masukan dari sistem lain yang berada di dalam game.

Karakter player pada game “Angst Verloren” memiliki total sembilan state

diantaranya, freelook state, targeting state, attack state, impact state, blocking

state, heal state, respawn state, dead state, dan dialogue state. Dalam penelitian

ini, menunjukkan bahwa hasil implementasi metode Finite State Machine pada

sistem player memperoleh prosentase 81,7% yang berarti tergolong baik sekali.

Kata kunci : Permainan, Player, Finite State Machine
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ABSTRACT

The development of games has grown rapidly in recent years. This

development produces various types or genres of games that can entertain game

players of various ages. Games also have two types, which are two-dimensional

games and three-dimensional games. Three-dimensional games are games that

use three-dimensional graphics so that there are elements of height, width, and

depth. A game usually has a main character or player character whose actions

are controlled by the game player.

In making the player system in the game “Angst Verloren” the author uses

Unity software and uses the Finite State Machine method. The Finite State

Machine methodology is a control system design methodology that describes the

behavior and working principles of the system with three things, namely: State,

Event, Action. In the “Angst Verloren” game player system, the player character

will only be in one state at a time. Player characters can move from one state to

another if there is input from game players through the keyboard or mouse or

input from other systems in the game. The player character in the game “Angst

Verloren” has a total of nine states such as; freelook state, targeting state, attack

state, impact state, blocking state, heal state, respawn state, dead state, and

dialogue state. In this study, it shows that the results of the implementation of the

Finite State Machine method on the player system obtained a percentage of 81.7%

which means it is classified as excellent.

Keywords : Game, Player, Finite State Machine
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