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Sistem pengelolasn animasi  yong  mengaiur
perpindahan antar animasi berdasarkan state dan

kondisi tertentu untuk merepresentasikan perilaku

Karakter dalam game yang tidak dapat dikendalikan
langsung oleh pemain dan dikendalikan oleh sistem
untuk menjalankan fungsinya

Pola tindakan atau respons karakter dalam game
yang ditentukan oleh kondisi, state, dan logika sistem
yang digunakan



kemampuan dengan jangkauan tertentu

Kumpulan kode program yang digunakan untuk
mengatur logika. perilaku. dan interaksi objek dalam
game




INTISARI

Permainan video interaktif atau game merupakan salah satu bentuk media
hiburan yang diminati oleh berbagai kalangan masyarakat. Game menggabungkan
berbagai elemen seperti gambar, video, audio, efek visual, dan interaksi dari pemain
vang dijalankan melalui sknp pemrograman untuk menciptakan permainan yang
interaktif. Dalam pembustan geme sendini terdapat beberapa metode yang dapat
digunakan oleh pengembang dalam membuat sebuah logika, perilaku, dan alur
game dalom sebuah skrip pemrograman,

Penelitian ini bertujuan untukm nerapan metode Animation
State Machine pada pengembagan game Unity Engine. Metode ini
dapat digunakan untuk mengendalikan misuh. dan memungkinkan

Ecmba.ngmmmlmimmuﬁm nﬁpn#mmuh berdasarkan
kondisi tertentu.

ﬁmrmpnn nﬂnd,ermﬂihkdkun pada game M’n—ﬁutmﬂh}mm game 3D
dengan genre mecha shooter adventure yang di 1 menggunakan Unity
‘Engine dan menerapkan metode Game Dwelum.[.l& E]llﬂi,'.-‘{{}ﬂi_f] Proses
pengembagin mencakup tahapan  dari inisisalisasi, pl'bm produksi,
penujn. dn pelin

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa penerspan Animation State

Mam ﬂu_pltd:glmakan untuk menerapkan perilaku dan amrmﬁ’pﬂlm di

game. Peneliian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan panduan bagi

pengembang game dalam mengimplementasikan metode Animation State Machine

]ﬂdm pembuatan perilaku musub. serts menambah wawasan lenting penerapan
nﬂndemn di Unity Engine.

Iﬁhxumi GDLC, Animation State Machine, Umgyﬁngmi’engmﬁnpn
Gm Mcmde Pemrograman.
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ABSTRACT

Interactive video games er gomes are enfertainment media for o lot of
peaple in society interested in. Games combine some elements such ax piciure,
vm,mﬂm_mgﬁﬂ_mdw interaction that run uxing a program script that
makes the games interactive. fr gome development itzell there are some methods
that fuve been uxed by developers to make a logic. behaviour, and game Tow in
program scripi.

The purpose o t-&ir mni}' i
Amimuation State Mo
method con be

the implementation of the
wxing Unity Engine. Thix
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