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ABSTRAK

Game platformer memiliki tujuan inti untuk menggerakkan karakter sehingga
dapat berpindah tempat dari satu titik ke titik lain dalam sebuah arena baik itu
dengan gerakan berlari ataupun melompat. Salah satu faktor yang membuat
permainan dalam game lebih menarik adalah adanya karakter NPC yang bertugas
sebagai musuh. Tentu perancangan NPC musuh yang baik adalah dengan adanya
implementasi agen cerdas sehingga mampu membuat karakter NPC musuh
berperilaku lebih dinamis.

Metodenya, kami menerapkan tahap — tahap dari Game Development Life
Cycle (GDLC), dimulai dari konsepsi pembuatan game hingga fase pengujian. FSM
(Finite State Machine) dan pohon keputusan telah dirancang menggunakan
flowchart untuk mengatur perilaku musuh. Untuk mendukung ini , kami
menggunakan teknolgi Navigation Mesh di Unity agar musuh dapat bergerak secara
cerdas

Pengujian ini dilakukan dengan menciptakan beberapa scene berbeda
menggunakan Al Agent dengan tingkah laku dan script Al yang beragam. Dengan
menyusun dan mengkoordinasikan semua ini, kami berharap musuh yang
dihaslikan dapat menciptakan pengalaman bermain yang menarik, adaptif, dan
efektif.

Tujuan dari penelitian ini adalah agar musuh dapat menampilkan perilaku
yang dinamis dan responsif terhadap perubahan dalam permainan dan juga fitur
dash .



PRAKATA

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan Rahmat dan

hidyah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini. Tugas akhir ini

disusun sebagai salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana Terapan Program Studi

Teknologi Permainan Politeknik Negeri Media Kreatif. Penulis menyadari bahwa

penyusunan tugas akhir ini tidak terlepas dari bantuan dan dukungan dari berbagai

pihak. Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan terimakasih kepada:

1.

Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif,
yang telah memberikan izin dan dukungan penuh dalam penyusunan tugas
akhir ini.

Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.., Wakil Direktur Bidang Akademik, atas
bimbingan dan arahan yang berharga dalam perjalanan penelitian ini.

Tri Fajar Yurmama Supiyanti, M.T., Ketua Jurusan Desain Koordinator
Program Studi Teknologi Permainan, yang telah memberikan dorongan dan
bimbingan teknis sehingga penulis dapat menjalankan penelitian dengan
baik

Prilly Fitria Aziz, S.Kom., M.Kom., Ketua Program Studi Teknologi
Permainan, yang telah memberikan pandangan dan memberitahu ketentuan
ketentuan yang ada pada penelitian ini.

Nofriandri Setyasmara, M.T ., Pembimbing I, yang telah memberikan
dorongan dan bimbingan sehingga penulis dapat menjalankan penelitian
dengan baik.

Deni Kuswoyo, S.Kom., M.Kom ., Pembimbing I1, yang telah memberikan
dorongan dan bimbingan sehingga penulis dapat menjalankan penelitian
dengan baik.

Keluarga penulis, yang selalu memberikan dukungan, semangat, dan doa
dalam setiap langkah penulis.

Teman - teman penulis, yang selalu memberikan dukungan, semangat, doa,
dan motivasi dalam setiap langkah penulis.



Penulis menyadari bahwa tugas akhir ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena
itu, saran dan kritik yang membangun dari berbagai pihak sangat diharapkan demi

menyempurnakan tugas akhir ini

Demikianlah prakata ini dibuat. Semoga tugas akhir ini dapat bermanfaat bagi

penulis dan pembaca semua. Terima kasih.

Jakarta, 28 Januari 2024
Penulis
M7 )o
Muhamad Ardiansyah

NIM. 20210044



DAFTAR ISI

P R A A T A ettt 7
DAFTAR ISH ..ttt b e bt e et sae e be e 9
DAFTAR TABEL ... 11
DAFTAR GAMBAR ...ttt sbe et nnee e 12
BAB 1 PENDAHULUAN ... 13
A Latar BelaKang.........c.cooiiiiiiieiee e 13
B. Identifikasi Masalah ... 14
C. Batasan Masalah ... 14
D. RUMUSAN MaSalah .........ccoiiiii e 14
F. Manfaat Penelitian ..o 15
BAB 1 KAJIAN SUMBER ...ttt e 16
A. VB0 GAIME ...ttt 16
B. GaAME EAUKASI ...t 16
C. ENGINEG UNITY ..o 16
D. Finate State MacChine...........ccooiiiiiii e 16
E. Game PIatfOrMEr .........oiiiiieee e 17
F. Visual STUAIO COUE .......ooviiiiiiii e 17
G. Artificial INTEIEGENCY .....cviiiiiiei s 17
BAB Il METODE PENCIPTAAN ... 18
A. Game Development Life Cycle (GDLC) ......ccccooveiiiiiiiiiececcc e 18
B. THMEIINE ..ttt b bbb 21
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ... 22

iv



A. INISIAST (INTTIATION) .. e 22

B. Pra-produksi (Pre-production)............ccceiveiieiienieeie s 28
C. Produksi (ProduCtion).........cccueueiieieiieiie et 29
D. Pengujian (TSLING) ..cc.ecveieeieeieceese et e e e sre e 40
E BB .. 73
F. RIIS (REIBASE) ... 74
G. PemMbDaNaSAN ..o 74
BAB V PENUTUP ...ttt 76
A KESIMPUIAN........oiiiiiece e 76
B SAFAN .. 76
DAFTAR PUSTAKA ettt et ne e e 77
LAMPIRAN . ...ttt ettt et e e e sbe e b e e sne e e b e e nnn e 79
A BIOGALA. ... 79
B. Lembar Pembimbing TA ..o 80
C. FOTO KBGIATAN ...t 82
D. FOtO Beta TESTING ....ccvieivicie ettt 83
E. FOTO HASIL.....o e 84
F. Foto Seminar Proposal & Sidang TA ... 85



DAFTAR TABEL

Tabel 1. Control Game..................
Tabel 2. Hasil Uji Coba Black Box



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Tahapan pengembangan GDLC ..........cccccooiiiiiiininieeeeeee 18
Gambar 2. Super Mario Bros & COC.........cccoiiiiiiiieieieeesese e 22
Gambar 3. FIOWCRAIT. ........ccviiiiiiiiie e 23
Gambar 4. Perancangan FSM ..........cccoiveiiiiiiiiie st 24
Gambar 5. Perancagan Dash ... 26
Gambar 6. Perancangan BOSS GaME ...........ccccvveiiiieieieeie e see e sre e e 27
Gambar 7. ProtOtIPE ....ccuveiiie ettt 28
Gambar 8. LOGO TiM...c..oiiiiiiiiiiiesie et 29
Gambar 9. IMENU GAME .......cv ettt e e erae e 29
Gambar 10. GallErY ......cvoiiiiec e 30
GaAMDA 1L PEIA .. ..o ettt et nee s 30
Gambar 12. Cut Scene Game AWaL .........cccooveiiiiiiiieieeee e 31
Gambar 13. State IAIE........cveviiiiiiiie e 31
Gambar 14, State MENGEJAN........ccvcive ettt sre st nee 32
Gambar 15. Player Menjauh Kembali Ke Idle..........c.cooiiiiiiiiiieccee 32
Gambar 16. State MENQUIMPAL..........ccceeireiiiieeiiie et sre e sre e 33
GaMDBAr 17, KUNCE ..ttt ettt nre s 33
Gambar 18. NPC PatrOli .........ccoviviiieiiiieie ettt nee s 34
Gambar 19. NaIK TaNGQa ... cvieiirierierieieieiee e 35
Gambar 20. UNIOCK IMAP L.......c.cooviiiieiieic ettt 35
Gambar 21. UnIOCK M@ 2........coiiiiiiiieieeese e 36
Gambar 22. UnloCK IMap 3........ooiiiiiiieeiee s 36
Gambar 23. UNIOCK IMAP 4........coviieieceee ettt st 37
Gambar 24. Map BOSS........ccovoiiiiiie ittt 37
Gambar 25. MElawan BOSS .........ccccueiiireieiieiise e et sie e sae e sre e e ssaeneens 38
Gambar 26. Ketika B0osS Kalah...........ccoiiiiiiiiiiiic s 38
Gambar 27. Ketika Player MENANG.........ccccvveiiiiiic ettt sre e 39
Gambar 28. Player Kalah ............cooiiiiiiiie e 39
Gambar 29. Diagram Beta TeSHING........cccerveiriiiiiriierieieeese s 73
Gambar 30. Halaman itch io "YugaPrahara" .............ccccovievieiini i 74

12



