BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game “Deadlme Survivel™ merpakan sebunh game bergenre swrvival
dengan  elemen horor yang beratar tempat di sebunh pedung perkantoran,
menceriakan tentang seorang kmymwmm]ang berhasil nak jabatan sehingga
dndakan pesta besar dil gedung tersebut. fampa disadan sudsh bamuk musuh
(zombie) yang mengepung geding i, fufuan W penmin. adalah untuk beriahan
badup dan keluar dori gedung Game berpenre survival merupakan, sakh satu genre
game yang: sedong menmbmi perkembangsn Pﬂﬂl'Melﬂﬁ-'-'gume saat i,
data yang didapatkan dari pasar game surviy al sekam ghobal diperkirakan tumbub
m Compound Anmmn! Growth Rate (CAGR) 3!&1 ﬁ#&t pertumbuhan
thuman gabugan sekitar 6.6% dari tlun 2025 hingm 2035, dan nibii. pasar
diperkinkan mencapai sekitor 5 milinr USD pada tahun 2035, Hal ini disebabkan
koreng dabm genre mi fidak homys mepsworkan satu tujuen fu soe, salb sato
tugimn Binnye adabh untuk mebitih kecepatan berpkir manusia dabm mengambil
tqmzsmm fepaL.

Salah sstu elemen penting vang berpengruh mw bermain
(zamiplay experience) adalah peribky musuh yang menjadi peran penting dalam
be:]:lh'qt suntu game. mm hersiﬂp pﬂiflhﬁlmm reaksi yang tidak
realists akan menguangi ketegingan don imersi dabm permminan.  Uniuk
mengatur periaky musuh secars gk dun fersrukiun, diperbikan pendekatan
Artificia] Intelligence (Al) yang mampu memecsh penbku menjadi beberapa
keadaan (state) dan transisi. Salah satu metode vang wmum dirunakan adalsh Fmite
State Machme (FSM). waitu sistem vang merepresentastkan penlaku  melalui
sekumpulan state vang saing terhubung dan berpmdah berdasarkan kondisi tertentu
[

Dalim gome “Deadlme Swurvival”, musuh dmancang denpan pendekatan
metode Fmite State Machine (FSM) untuk mengatur penbkunya secarn sstematis



dan efisien. Metode FSM menumgkinkan perancangan perilaku musuh dengan
membagi tndakan menjadi beberapa state seperti flfe, Pairod, Chase, dan Aitack.
Setmp srare memilki kondsi transisi vang dipew oleh kejadian {evens) tertentu,
msalnya jamk antara peman don musvh. Sebin #u proses seranmn musub juga
melibatkan amimator event yang mengaktikan collider pada frome tertentu wntuk
mendeteksi serangan dan memicu fimgsi TakeDamaget) pada penain

Untuk memmstin  peribku musuh berjaln sesuai harspan, diakukan
penguinn mengminakan metode Bhckbox ‘I‘m 'ﬂﬂdﬂr@m mengamati waktu
respon dan fransisi Mmm Al musub. Pengujinn i beriguan untuk
menilgi efekinvites  dan keakuratan sstem peribku yang dibangun.  Melalui
Fl‘ln . diwmpkan sstern penlake musuh’ dakum #II Deaddfine Survival
dmi.hﬂl realsts, resporsif, dan meningkatkan pengaliman bemmmin secar

keseluruhan.

Berdasarkan btar belikang fersebut, ruka dusulkan penelition  skripsi
:iml]ll:ﬁ.‘ ‘Pembahasan Teknik Pemrograman Perilake  Musul Menggunak an
Metode Finite State Machine (FSM) pada Game Deadlime. Survival

I.t Rumusan Masalah

Berdssarkan ltar belakang yang dsampakan pokok masalh yvang
dibadapi yuity: “Bagsimuny penerapan metode Finite State Machine (FSM) pada
perdiku musuh di gime Deudline Survival™

1.3  Batasan Masalah
Adapun Batasan Masakh dan peneltian mi sebagai berikut:

. Pemeltian ini difokuskan pada implementasi metode Fnite State Machine
(FSM) uniuk menmbur penbku musuh (eneny) dalim mme “Deadline
Survival™.

2. Perbku musuh dibatasi padn empat state utama: fdfe, Parrol, Chase, dan
Atrack,



3. Pengyjion dibkukan menggunakan metode Bhckbox Testing, dengan

4. Game dibangun menggumakan Unty Engine dengan bahasa permrogramon
C4,

5. Pereliton ndak wembahss aspek optinmsi grafis, jormgan oo sstem
multiplayer.
Tujuan Penelitian

Secara sistermats i dari laporan ini disusun sebagai berdut:
* BABI PENDAHULUAN

Bab m menehslkan tentang bitor bebkang, numusan mosakh, batnsan
masakh, njuan, manfiat, sertn sstematka peruifisan,



* BAB u TINJAUAN PUSTAKA
Bab mi bersi teark-teon pendukung seperti konsep Fimite State Machine,
* BAB m METODE PENELITIAN

Babini memelaskan metode peneltian. shr pengembangon sstem. proscs




	Bab 1_22.82.1493_2026-06-08_211039_001.pdf (p.1)
	Bab 1_22.82.1493_2026-06-08_211039_002.pdf (p.2)
	Bab 1_22.82.1493_2026-06-08_211039_003.pdf (p.3)
	Bab 1_22.82.1493_2026-06-08_211039_004.pdf (p.4)

