BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam industri game modern, khususnya genre Aotion Role-Plaving Game
{Action RPG), tantangan utama pengemba adalah mengeloln perilaku Player
Character yang kompleks, responsif,

gunci. Uniuk mengatasi
aff tersebut, penelitian
ini mengusulkan implen M. FSM adalah model
kontrol yang membatasi sistem untuk berada hanya dalam sau steee pada salu
wokiv, mendefinisikan evenl sebagai pemicu transisi, dan secarn efiknf
menyederhanakan logika transis: antar keadaon permainan [2].

Perierupan FSM telah terbukti sukses dalam mengatur perilaku dinamis
NPC, vang secara signifikan membual suasana permainan terasa lebib hidup,
Dengan struktur logika yang terdefinisi, NPC daput bereaksi terhadap aksi pemain



secara lebih natural, sehingga mampu meningkatkan interaktivitas dalam sebuah
gameplay [3].

D sist lain, implementasi FSM juga mendukung pengembangan perangkat
lunuk GKM TI vang lebih sistematis melalui pembuatan scoripr vang bersifat
modular dan rewsable. Pendekotan ini menawarkan skalabilitas tinggi seria

wa FSM berhasil mengelola semua transisi act
menuhi ekspekiasi kualitas GKM T

yung.oe
menjaman validitas tran ; menyerang saat sedang
dalam kondisi hitstun. Pend
permainun melalul meminimalkan keterkaitan antar variabel yang tumpang tindih,
tetapi juga memastikan skalabilitas sistem yang memungkinkan penambahan fitur
baru di masa depan tanpa merusak logika vang telah oda Secara akademis,
pencrapan  metodologi GDLC  dalam  implemeniasi FSM  ini memberikan
demonstrasi nyata bagaimana pola desain perangkat lunak vang terstrukiur dapat
secarn signifikon meningkatkan kualitas kode.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat
dirumuskan permasalahan yang didapat vaitu “Bagaimana merancang sebuah

model FSM yang dapat mengintegrasikan semun stare pada Player Character di
game The Great Rifi™




14 Tujuan Penelitian

I. Mendesain rancangan FSM secara menyeluruh wuntuk memodelkan
semua state aksi Plaver Character dalam game “The Great Rift™.




1.5 Manfaat Penelitian
Penelition ink diharapkan dapat memberikan manfaot sebagal berikut:

1. Manfaat Akademis:

a Mmlmhnhilmupmgmhmudmmmjndlmﬁﬁndﬁmrdﬂm

kontrol Plever Character yang

mmgmmkmﬂﬁma&n,mgdapﬂdmkmﬂlnhpmﬁhmg
lain untuk game mereka.



16 Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan vang digunakon peneliti pada penelitian ini
adalah sebagai berkut:
BAB I: PENDAHULUAN

Bab ini membahas mengenai latar bels muﬂhmn]lh,blumnnmlnh,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II: TINJAUAM
Bab ini menjélask
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