BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan industri game, khususnya pada genre action rele-plaving
game (ARPG) dan sowlslike, memmiut adinya kecerdasan buatan fartificial
intelligences/dl} vang mampu meu,gh.dﬁhlhm seimbang. adil, serta imersif
bagi pemain. Salah satu aspek penting dalam menciptakan pengalaman bermain
yang menarik adalah perilaku musuh yang tidak hanys sekadar menyerang. tetapi
]um mﬂtﬁmm lingkungan dan tindakan pemain secara dinamis.
Musub dengan perilku yang statis, repetitif, dan mudah diprediksi cenderung
mmltmhn tingkat keterfibatan pemain, sehiﬁggtm-'ﬁ penurunan
kualitas gamepiay dan berkurangnya minat untuk meinnjuﬁmmtu

h_#pm: bergenre soulslike yung terinspirasi dari Dark Souls serics,
-]m'il:ttﬂ mhﬂlmncang untuk memberikan tingkat kesulitan yang ﬁw_mmm:
tetap cf.lp;t&j_ldljtn melalui poala serangan dan reaksi tertentu. Pola tersebut perlu
ﬂwmmn sistem yang terstruktur agar setiap musuh dapat berpindah dari
sutuhndaﬂn ke keadaon lain secarn logis, mlnlrrj:d-'i mmﬂ dilm‘i. patroli,
mengg;{. hmgga umye;mug alay mundur. Penl.uknmmh yﬂu;lnﬂitruklur i

: #Eﬂlﬂm WW challenging namun

Tanpa sistem pengaturan perilaku yang baik, musuh okan terkesan tidak
konsisten, baik terlalu mmhh m mmlﬁ. sehingga mengganggu
keseimbangan permainan dan mengurangi pengaloman sonfsfike yang autentik.
Musuh yang terlalu mudah diprediksi akan membuat pemain bosan, sementara
musuh yang terlalu acak akan membuat pemain frustasi karena tidak dapat
mempelajar pola perilakunya. Kondisi ini menunjukkan perlunya pendekatan
perancangan perilaku musuh yang sistematis dan terukur untuk menciptakan
keseimbangan yang tepat antara tantangan dan keaditan.



Game Bravehears metupakan game 3D bergenre action sewlslike yang
dikembangkan mengpumakan Uit Engine dengen bahasa pemrograman C# dan
memerlukan sistem 4f musuh yang mampu mendukung pengalaman bermain yang
menantang sekaligus adil. Pada tahap swal pengembangan, perilakn musuh
cenderung sederhana dan belum mampu menvessaikan din secara memadai
terhadap berbagai situasi yang ditimbulkan oleh pemain. Keterbatasan ini
berpotensi menimbulkan pengalaman bemmain yang monoton, karena musuh hanya
menjalankan pola mmgmmmul penlaku vang signifikan
Bl |

Salah satu teknik yang banyak digunakan untaik mengatur perilaku musuh
dalam pengembangan game adilah Finite Stare Machine ¢FSA). FSM dipilih
mmuﬁ-ﬂmkmr-ynng jelas dan mudah m-m_ﬁdnhug selama
mmﬁwm serta memiliki performa yang efisien untuk game real-time
dibandingkan dengan metode 47 yang lebih kompleks. FSM memungkinkan
pernncangan perilaku musuh melalui serangkaian state '_l,-'angtardeﬁizliﬂ_mjﬂlus
seperti fdie, patrol. chase. attack, retreat, dan dead, vang saling terhubung melalui
l;mmsu huhmbmdm tertentu. Dengan menerapkan FSAL pada musub.hﬂsa dan
sl boss di dalam game Brasehears, perilaky musub dapat diatur agar lebih
responsil, logis: dan adaptif terhadap tindakan pemain.
entasi F54 diharnpkan mampu meaghasilkan transisi perilaku yang
lebih hﬂw dm mﬂ:lmi, Wdﬂ:lhm performa ketiks menangani banyak
musuh secara bersamaan, serta meningkatkan tingkat tanfangan yang seimbang.
Sistem FSM jugn membmkmﬂmmwmung untuk dengan mudah
menambahkan state atau perilaku baru tanpa harus mengubah keseluruhan sistem
Al Oleh karena iu, penelition  ini  bertujuan  untuk  merancang dan

mengimplementasikan Finite State Machine dalam mengatur perilake musuh pada
game Braveheart, puna menghasilkan pertlaku musuh yang responsif, logis, dan
mampu menciptakan pengalaman bermain soulslike vang mendalam. menantang,
serta tetap adil bagi pemain.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dwraikan, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

|. Bagaimana merancang dan mengimplementasikan Finite State Machine
untuk mengatur periloky musuh biasa dan musuh boss pada game
Braveheary?

2. Bagaimana

1% . . il l\!]ul[ldﬂﬁpﬂmﬁtlﬂn
ini ndalsh sebagai berikut:
. Merancang dan mengimplementasikan Finite State  Mochine untuk
mengatur perilaku musuh biasa dan musuh boss pada game Bravehearr,
2. Mengevaluasi efektivitas sistem Finite State Machine dalam menciptakan
perilaku musuh yang responsif dan menjaga stabilitas performa game
Braveheart.



1.5 Manfaat Penelltian

maupun praktis, sebagal berikut:

BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Berisi tinjauan penelitian terdahulu yang relevan, landasan teori tentang Finite State
Machine, game AL genre soulslike, serta teknologi Unity Engine dan C# yang
BARB 11 METODE PENELITIAN



perancangan model FSM. perancangan state diagram dan transition logic, desain
arsitektur sistem, serta metode pengujian.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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