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INTISARI

Game survival merupakan salah satu genre yang dapat meningkatkan
kecepatan berpikir manusia, terutama dalam memilih suatu tindakan yang
menentukan keberlangsungan permainan, itulah mengapa game survival bukan
hanya game yang dapat dimainkan dengan tujuan agar pemain bisa bertahan dalam
game, namun bagaimana pemain mengontrol setiap tindakannya hingga akhir
permainan. Pada game “Deadline Survival” penulis bertujuan memberikan
pengalaman kepada pemain untuk bisa bertahan dari serangan musuh (zombie)
dengan item-item tertentu yang terdapat pada environment berupa gedung
perkantoran. Penulis menerapkan pendekatan Finite State Machine (FSM) dalam
game “Deadline Survival” sebagai logika pengendali sistem kecerdasan buatan
(Al) yang digunakan untuk mengatur transisi antar-perilaku musuh. FSM dalam
game “Deadline Survival” dibagi menjadi empat state utama yaitu Idle, Patrol,
Chase, dan Attack, dengan transisi yang dipicu oleh jarak antara musuh dan pemain.
FSM akan mengubah perilaku musuh ke state Patrol dengan memanfaatkan sistem
navigasi (NavMesh Agent) untuk mengatur arah gerak. Komponen navigasi ini
berperan sebagai pendukung pergerakan, sementara FSM tetap menjadi pengendali
utama logika perilaku musuh. Penerapan pendekatan Finite State Machine (FSM)
bertujuan untuk membuat perilaku musuh pada game “Deadline Survival” lebih
realistis. Penulis menggunakan pengujian Blackbox untuk mengamati waktu respon
dan transisi setiap state pada musuh, sehingga dapat menilai keakuratan dan
efektivitas perilaku musuh yang dihasilkan. Hasil dari penelitian ini diharapkan
dapat menghasilkan perilaku musuh yang realistis dan responsif, sehingga dapat

meningkatkan pengalaman bermain pada game bergenre survival.

Kata kunci: Finite State Machine, Unity, Survival, C#, Kecerdasan Buatan.



ABSTRACT

Survival games are one of the genres that can enhance human thinking
speed, particularly in choosing actions that determine the game's continuation,
which is why survival games are not just played with the goal of allowing players
to survive in the game, but also how players control every action until the end of
the game. In the game “Deadline Survival, ” the author aims to provide players with
an experience to survive enemy attacks (zombies) using certain items found in the
office building environment. The author implements a Finite State Machine (FSM)
approach in the game “Deadline Survival” as the control logic for the artificial
intelligence (Al) system used to manage transitions between enemy behaviors. The
FESM in “Deadline Survival” is divided into four main states: Idle, Patrol, Chase,
and Attack, with transitions triggered by the distance between the enemy and the
player. The FSM will change the enemy’s behavior to the Patrol state by utilizing
the navigation system (NavMesh Agent) to control the direction of movement. This
navigation component serves as a supporter for movement, while the FSM remains
the main controller of enemy behavior logic. The implementation of the Finite State
Machine (FSM) approach aims to make enemy behavior in the game “Deadline
Survival” more realistic. The author uses Blackbox testing to observe the response
time and state transitions for each enemy state, thereby assessing the accuracy and
effectiveness of the resulting enemy behavior. The results of this research are
expected to produce realistic and responsive enemy behavior, thereby enhancing

the gaming experience in the survival genre.

Keyword: Finite State Machine, Unity, Survival, C#, Artificial Intelligence.



