BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gome merupakan salah sate sarana refreshing. gome merupakan salah satu
sarang hiburan yamg banyak diminati baik anak-anak hingga orang dewasa.
Perkembangan teknologi informasi yapgwmmkm tidak dapat ditindari oleh
masyarakat. Berbeda dengan zoman m&m perkembangan dan game
sangatlah pesal, dengan adanys dukungan dari hﬂ:lg;u plagform  dalam
memberikan aneuhng Wmﬂl media untuk. mznjuﬂ jlhar sehingga saat

ﬁhmm dafam nﬁutn pc-ngemhnng wﬂmmm

anyak sekali jenis-jenis same yang ada pada saal ini, bahkan genre pada
Eame _pul bermacam-macam. salah satunya adalah genre adversture atiu
petuihnm yang menggunakan 2D platferm. Game adveniure m\m‘nur
merupakan game yang di mana permainan ini akan menjalankan karakter
mﬂfmm vang harus bertarung melswan dansemon ng ada.
m:ﬂt&mur yang berperan penting dalam sebuah Mqﬂulnhﬁcerdnsnu
bustan atau Artificial Intelligence (Al) yang merupakan suatu program komputer
yang betindak dan berpikir seperti manusia dan jugs bertindsk secora rasional
Dengan kecerdasan :":::m-ﬂémm—clmﬁ-ﬁ;m;ame dapat berpenlaku
seperfi manusia. dengan kmﬂumn bustan ymg menggunakan Finite State
Machine (FSM) untuk rm.'ndnkurrg mteraks dmgm pemzin. FSM terdin darn
serangkaian siate yang menentukan keputusan. dimana metode tersebut berfungsi
untuk pengambilan keputusan pada karakter NPC (Nen Playvable ChardcterNon
Plavable Character). Berfungs: untuk mendukung game tersebut seperti karakter
musuh sgar gerakan dan sksi dan musuh bisa berperak tanpa melibatkan
pengguna game.




Dari uraian distas penulis ingin mengimplementasikan penggunaan
metode FSM (Fimite State Machine) untuk melakukan pembuatan game 20
adventure menggunakan Unitv sebagai gome engine.

1.2 Rumusan Masalah

14 TujuanF
Berdasarkan rumusan masalah di atas, terdapat beberapa maksud dan
tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti yaitu :
|. Mengimplemtasikan Finite State Machine pada game 2D Adventure
Platiormer

2. Membuat rancangan game “Advemture Platformer " berbasis Deskiap



3. Membuat Game 2D Adventure Platformer dengan Unitr
1.5 Manfast Penelitian
Adapun manfaat yang didapatkan dari game yang bergenre petualangan ini
yailu
|. Untuk sarana hiburan dan juga refreshing

Pada bab ini membahas tentang paparan implementasi Al (drtificial Intelligence)
yang diterapkan pada penelitian yaitu metode FSM (Fimite State Machine) dan
analisa hasil pengujian program yang dibuat. meliputi Pengujian gameplay.
Pengujian Al (Artificial Intelligence), Pengujian Controller Player, dan Pengujian

user.
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