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ABSTRACT

Games are one of the entertainment media that is in great demand by various
groups, from small children to adults, many of whom like to play games. Backy
Journey is a platformer genre game that invites players to cross obstacles and
fight enemies on a quest for treasure. Enemy characters usually have artificial
intelligence so they can determine for themselves the actions needed when facing
players. In this game, the finite state machine method is applied to enemy
movements so that the enemy can take different actions when dealing with
players. Finite state machine is a control system design methodology that
describes the working principles of the system using three things, namely:
circumstances, events and actions. This game was developed using Unity. In this
study, the prototype model and object-oriented development methods were used.
The finite state machine applied to the enemy can make the enemy take different
actions when facing players. Based on the testing, the menus in the game run as
expected.

Keywords: finite state machine, game, android



ABSTRAK

Game adalah salah satu media hiburan yang banyak diminati oleh berbagai
macam kalangan mulai dari anak kecil sampai dengan orang dewasa banyak yang
gemar bermain game. Game Backy Journey adalah game genre platformer yang
mengajak pemain untuk melewati halang rintang dan melawan musuh dalam
perjalanan mencari harta. Karakter musuh biasanya memiliki kecerdasan buatan
agar dapat menentukan sendiri aksi yang di perlukan ketika menghadapi pemain.
Pada permainan ini di terapkan metode finite state machine pada pergerakan
musuh sehingga musuh dapat memberikan tindakan yang berbeda Kketika
berhadapan dengan pemain. Finite state machine merupakan metodologi
perancangan sistem kontrol yang menggambarkan prinsip kerja sistem dengan
menggunakan tiga hal yaitu: keadaan, kejadian dan aksi. Game ini dikembangkan
dengan menggunakan Unity. Dalam penelitian ini di gunakan Model prototype
dan metode pengembangan berorientasi objek. Finite state machine yang di
terapkan pada musuh dapat membuat musuh mengambil tindakan yang berbeda
ketika menghadapi pemain. Berdasarkan pengujian yang di lakukan menu-menu
pada permainan berjalan dengan sesuai yang di harapkan.

Kata Kunci: finite state machine, permainan, android
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Use Case Diagram

Simbol

Deskripsi

Use Case:

Fungsional yang di disediakan sistem sebagai unit-unit
yang saling bertukar pesan antara unit atau aktor dan
dinyatakan dengan diawali kata kerja.

ActorD

Aktor:

Orang, Proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan
sistem infomasi yang akan dibuat, dan dinyatakan
dengan kata benda.

Assosiation:

Simbol yang mengambarkan komunikasi atau interaksi
antara aktor dan usecase.

2. Simbol Activity Diagram

Simbol

Deskripsi

Status Awal:

Simbol yang menggambarkan status awal dari aktivitas.

Aktivitas:

Aktivitas yang dilakukan dalam sistem dan dinyatakan
dengan awal kata kerja.

<

Percabangan:

Asosiasi percabangan, jika terdapat pilihan aktivitas
lebih dari satu.

Join Node:

Asosiasi gabungan, dimana lebih dari satu aktivitas
digabungkan menjadi satu dengan dihubungkan ke satu
aktivitas, dalam artian memiliki aktivitas keluaran yang
sama.

Status Akhir;

Status akhir dari sistem, yang mana aktivitas sistem
telah selesai dikerjakan.

Xiii
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Flow Final Node:

Status aktif dari aliran suatu rangkaian aktivitas, bukan
merupakan status akhir dari sistem.

Partition1

Swimlane:

Menunjukan siapa yang bertanggung jawab melakukan
aktivitas.

3. Simbol Sequence Diagram

Simbol Deskripsi
Actor:
% Aktor merepresentasikan entitas yang berada di luar
- Actori sistem dan berinteraksi dengan sistem. Mereka bisa

berupa manusia, perangkat keras ataupun sistem yang
lain.

Lifeline:

Fungsi dari simbol ini adalah Mengeksekusi objek selama
sequence (message dikirim atau diterima dan
aktifasinya).

Boundary:

Boundary biasanya berupa tepi dari sistem, seperti user
interface atau suatu alat yang berinteraksi dengan sistem
yang lain.

Control:
Control elemen mengatur aliran dari informasi untuk

sebuah skenario. Objek ini umumnya mengatur perilaku
dan perilaku bisnis.

Entity:

Entitas biasanya elemen yang bertanggung jawab
menyimpan data atau informasi. Ini dapat berupa beans
atau model object.
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Activation:

Yaitu suatu titik dimana sebuah objek mulai
berpartisipasi di dalam sebuah sequence yang
menunjukkan kapan sebuah objek mengirim atau
menerima objek.

T T
| 1:Message0) o |

Message:

Message berfungsi sebagai komunikasi antar objek yang
menggambarkan aksi yang akan dilakukan.

| 2:Message1()

Message to Self:

Simbol ini menggambarkan pesan/hubungan objek itu
sendiri, yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi.
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