BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game action-adventure platformer merupakan salah satu genre yang sangat
bergantung pada kualitas sistem kontrol karakter. Genre inl menuntut pemain untuk
mengeksekusi berbagai aksi secora presisi, mulai dari perperakan dasar hingga
mekanik combar yang kempleks {1]. Oleh karena itu. kualitas sistem kontrol
memiliki mhmm'm gumeplay karena ketidaksesuaian
antara_masukan pemain dan respons karakter dapal menurunkan pengalaman
hermain secara signifikan [2].

Salah satu pendekatan yang umum dlgl.[mmmdelkm perilaku
kﬂhwﬂphm game adalah Fimite Stare Machine m Pﬂh‘ pendekatan ini,
setiap mlﬁrepresaﬂnmtm kondisi perilaku tertentu, !ﬂlﬁﬁﬂn erpind
antar-state dilakukan melalui mekanisme transisi berdasarkan kondisi _'p.ug t*]nh
ﬁﬂ:!ﬂhﬂ. 131 FSM relatif mudah dipshami dan dllmlmmsh.. m.mun
mexniliki keterbatasun dari sisi skalabilitas. Semakin banyak variasi aksi dan jumlah
state vong diginakan, semakin kompleks pula hubungan fransisi yang harus
dikelols sehingga sistem menjadi lebih sulil dipelibora [4].

‘Pavan LY. [5] mengidentifikast permasalhan penggunaan animation state
nrm.Haur berbasis M dalam pengembangan game nnﬁhp menggunakan Unity.
Hasil Mﬁﬂ mmgﬁm hahwa pmlngjrmj:nﬂ't state amimasi dapat
mnyﬁhnhkml masalah sinkronisasi, penurunan m;ﬂhtas komtrol, hottieneck
performa, serta menurunkan Mﬂiﬁhﬂm

Kondisi tersebul menunjukkan kebutuhan padn pendekatan pengelolaan
state yang terstruktur dan skalabel ketika jumiah aksi pfayer bertambah, baik dalam
bentuk cwstom stafe machine yang dibangun mandin di luar sistem bawaan Unity

[5]; maupun melalui pendekatan struktural yang secara spesifik dirancang untuk
mengelola redundansi logika pada FSM berskala besar [4). Hierarchical Finite
Siate Machine (HFSM) memupakan salah satu bentuk custom siate machine vang
mengatasi permasalahan skalabilitas tersebul melalui pengelompokan state ke
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dalam struktur hierarkis benupa super-siate dan sub-siafe [6].

Dewi, Rachman. dan Hartadji [6] menunjukkan bahwa implementasi HFSM
pada sistem kontrol animasi karakter 2D menghasilkan rata-rata frame rate vang
lebih tinpgi dibandingkan FSM pada kondisi pengujian vang sama. Meskipun
demikian, penelitian tersebut hanya mengelola empat stefe yang dikelompokkan ke
dalam dua super-state sehingga belum mencerminkan kompleksitias sistem kontrol
yang lebih besar.

Garmi Tunw‘m"hn mmm-mh'a nhre platformer 2D
yang dikembangkan menggunakan I}ﬁy Diilam 'pq:mamnn ini, pemain
nwnjelpyhhﬂm't m:mpi be:rhagu.t IIH.I&uh.. ﬂmmﬁewun beragam

mhﬁi atng ddfle, mave Ji rmp Jall, wall slicl mmm attack, counter
m Jump artack, im-gic atack, dan o deod  stide, m tersebut
kkin ke dalam tign super-state, yaitu GroundedState, IndirState, «
C‘mﬂm ‘Selain itu, terdapat beberapn Aot state yang hﬂi mm
independen, yaitu WallStideState, WalllumpState, dan DeadState.

‘Dengan kempleksitas sate tersebut serta adanya kesamann logika pada
beberapa kelompok perilaku, berpotensi menimbulksn duplikssi logiks apabila
Emmurmhm FSM tanpa struktor hierarkis. Oleh knm%ﬂ?ﬁ“ dipilih karena
mmmmgdnmpukm perilaku yang memiliky Karakteristik serupn ke dalam
satu = m %ﬂum cukup | mﬁam kali dan dapat
dlmrﬁﬂ:an i&m w dilakukan melalui mekanisme pewarisan
kelas pada bahasa pemrograman C# di Unity mmtmﬂkm sistem kontrol
dan animasi plaver vang HIII. W'ﬂlﬂm mmb:mgl:un_ Berdasarkan
kondisi tersebut. pendlhuu ini mngmgkﬂ]uﬁm lmplemfnlaﬂ Hierarchical Finite
State Machine (HFSM) pada Sistem Kontrol dan Animasi Player dalam Game

Tower of Rranea”.




1.2

Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang masalah vang sudsh disampaikan, dapat dihasilkan

rumusan masalah sebagai berikut:

13

Bagaimana metode Hierarchical Finite State Machine (HFSM) dirancang
dan diimplementasikan pada sistem kontrol dan animasi pfayer dolam game
Tower of Rranea menggunakan C7 di Unity?

Bagaimana n.qg,knl k&herlm mplementasi HFSM  ditinjau  dari
ﬁmgsmna}ﬂum clanicaran transisi antar-state, seria kesesuaian kontrol
dan animasi /ver berdasarkan hasil pengujian dan evaluasi validator ahli?

Batusan masalah dalam pengembangan ame Tower of Rranca ini yaitu:
Pm]]lmn ini hanya memhbahas sistem kmmﬁ#ﬁmrﬂmu

- Penelition ini tidak membahas performa sistem maupun perbandingun

Kuantitatif antara pendekatan FSM dan HFSM.

5 Wast HFSM diterapkan pada sistem konirol dan un.ﬁnpﬂp.l'asw
‘berbasis Ch. yang mencakup 14 kelas ste terdm atas 3 supersfte, yaiu

WHM.. IndirSiate, don CombatSiate. ’

bt mﬁ-‘ﬂu wieh-

JumpState_dan_FullState, a.'-.tlﬂnskﬂ-ﬂ CombatState E‘*‘M subr-state

hblq_ﬂ ‘BusicAttackState, CounterditockState,  SumpAttackSioe,  dan

WallSlideState, WalllumpState, dan Drdﬂ!tﬂ

Pengujion dilakukan melaiun mglﬂim ﬁnﬁmmhms srare dan transisi
menggunakan metode Alack bax testing, pengujian oleh validator ahli, serta

evaluasi tambahan oleh responden umum untuk memperoleh persepsi

pengguna terhadap pengalaman bermain.

Game dikembangkan menggunakan Unity Engine 6 (6000.0.40f1) LTS dan

dijalankan pada sistem operasi Windows 11.

Game dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman C# dengan

dukungan Visual Studio sebagai IDE.



7. Game bersifat offfine dan hanya mendukung mode singleplayer.
14 Tujuan Penelitian
Berdasar rumusan masalah vang telah ditetopkan, tujuan penelition ini
1. Merancang struktur hierarki HFSM yang mencakup super-state dan sub-
slafe mﬂm [m]EEI [T1[0 :'_'. .j.:._' _p.fﬂ:per' d:ﬁ.ll[ﬂ A Tower ﬂl_,r

Rranea.

M mﬁquFSM] pada sistem kDIil“F-'!l dan pacter dalam

' » an Unity.

' yang dapat
n peneliti dalam

3. Menghasilkan sis player pada game Tower of
Rranea yang tersusun dolam struktur hierarkis sehingga mendukung
kemudahan pemeliharaan serta pengembangan lanjutan game.



1.0 Sistematika Penullsan

Untuk memudahkan pemahaman, penulis menyvusun sistematika penulisan ke
dalam beberapa bab sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN

Berisi gambaran awal penelition, meliputi latar belakang, nimusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfasl penelitian, seria sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ol

Berisi teori-feori vang menjadi landasan penelitian, termasuk perangkat
lunak yang digunakon dalam pengembangan came Tower Of Rranca. sistem
kontrol WH, konsep .mimﬁi dalam game, sérta penjelasan mendalam
 Hivrarchical Finite State Machine mimﬁ. Selain itu. disertakan pula
Iiﬂilﬂmh Etmﬂur dan penclitian terdahulu yang relevan, mplmbﬂndmg dun
pewmu.m teoritis serta metodologis penelitian.
BAB [Tl METODE PENELITIAN

 Bab ini menjelaskan pendekatan penelitian vang digunakan. mencakup alur
penclitian, analisis kebutuhan sistem, perancangan struktur HFSM. rancangan
sistem kontrol dan animasi plaver, serta perangkat pengembangan yang digunakan.
E_ﬁH'_]VmI.L DAN PEMBAHASAN

Bab ini menampilkan hasil implementasi HFSHP& game | Tower of
Rranea, tlermasuk penerapan pada kontrol pfalﬂ.imﬁlﬁimﬂﬂima stale,
struktur  kode, serta  hasil mmn_ Pembahasan ~ dilakukan  dengan
menghubungkan hasil implementasi ferhadap tujuan penelitian.
BAB V PENUTUP

Bab mi berisi kmhmmm untuk pengembangan
lebih lanjut. Kesimpulan merangkum jawaban atas romusan masalah, sedanghkan

saran ditujukan bagi peneliti maupun pengembang yang ingin mengembanghkan
sistem kontrol dan animasi player menggunakan HFSM.
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