BAB 1
PENDAHULUAN

I.1. LATAR BELARKANG

Finite State Machine merupakan metodologi perancangan sistem kontrol
dalam menggambarkan tingkah laku ulau.pnusm kerja sistem menggunakan tiga
hal berikut : Srate (Keadaan), Evene (ke iz &njufnn (aksi). Dalam periode
vang signifikan, -sistem akan hmdl. Fh;uhh safu state vang aktif. Peralihon
sistem memjn jh!c laim m ﬂm:hn jika lmnﬁl:nt;lm.mkm atau event
tertentd, baik dari komponen dalam sistem tersebut mauptm yang berasal dari
perangkat luar. Peralihan atau transisi keadaan ini umumnya jugs disertai oleh aksi
m dilakukan oleh sistem ketika menanggapi masukan yang terjadi. Aksi yang
dm tersebut dapat berupa aksi yang sederhana mmnugkamn
proses yang relutif kompleks. [§]

Ih'lhi Studio merupakan salah satu perusahaan yang bergerak di bidang
. efiek nmmh_hm—pme Parama studio bekera sama d-:ng:m penulis dolam membuat
sebah produk game dalam rangka program magnng atist. “Angst Verloren”
rmn!qnlmu pru:h.dc permainan hasil kerjosama penulu-ﬂ‘lu-'ﬂﬂ'm.u studio. “Angst
Veroren™” adalah videogame tiga dimensi dengan konsep action advestire. Game
“%nﬁm bercerita tentang perjuangon seomng petani yang harus

menyelamatkan anaknya, karena desa tempat ia tinggal diserang oleh monster
Bcrdus% ‘konsep  dan game "ﬁmﬁ m didapati  bahwa
permasalahannya adulah - karmkier utama mmm beraksi sesual dengan
vang diinginkan oleh pemain game dan player harus berada pada satu keadaan
dalam sate wakto. Oleh karena i, karakter utama otae plaver didesain agar dapat
dikendalikan oleh pemain game dan berpindah dari satu keadasn ke keadaan lain
jika mendapat masukan dari [ear maopun dalam sistem.

Penulis akan menggunakan metode Finite Stare Mochine dalam pembuatan
sistem player, agar dapat dikendalikan oleh pemain game dan berpindah dari satu

keadaan ke keadaan lain. Metode ini digunakan karens Fimite State Machine



memiliki prinsip kerja sistem yang sesuai untuk karakter utama atau player, yaitu
terdapat kejadian yang berasal dari pemain gim, seperti menekan tombol pada
keyboard atau mouse yang akan mempengaruhi keadaan dan aksi karakter Player
di dalam game. Karakter player juga tidak dapat berada dalam keadaan lain saat
sedang berada di satu keadaan. Sehingga perpindshan kendaan perlu dilakukan
agar karakier player dapat berada pada keadaan tertentu. Melihat hal tersebut,
tate Machine merupakan teknik

membual  dan
an Finite State

3. Penguji hasil implementasi adalah pihak mentor industri.
4. Kinerja dan hasil Implementasi teknik pemrograman metode Finite State
Machine pada sistern Player divjikan.



14. TUJUAN PENELITIAN

Adapun tujusn yang ingin dicapai dulam penyusunan skripsi ini. adalah
sebagai berikut:
hhchmehhmmdmhpmmhmhchmmugmnmm
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