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RANCANG BANGUN GAME LOST IN THE ZOMBIE APOCALYPSE
MENGGUNAKAN METODE FINITE STATE MACHINE BERBASIS
DEKSTOP

Maldi Ramadhan, Renaldi Primaswara Prasetya, Hani Zulfia Zahro’

Program Studi Teknik Informatika S1, Fakultas Teknologi Industri Institut
Teknologi Nasional Malang, Jalan Raya Karanglo km 2 Malang, Indonesia
maldir35@gmail.com

ABSTRAK

Game adalah salah satu bentuk hiburan yang sangat populer dan diminati oleh
banyak orang. Dalam perkembangan teknologi yang pesat, para pemain
mengharapkan musuh atau lawan dalam game menjadi lebih cerdas dan memiliki
karakteristik yang unik agar lebih menarik. Ini memungkinkan pengembang game
untuk meningkatkan kemampuan musuh melalui penggunaan kecerdasan buatan
yang semakin maju. Dengan demikian, pemain dapat merasakan pengalaman
bermain game yang lebih menantang dan seru. Genre adventure dan shooter zombie
memiliki daya tarik yang unik bagi para pemain game karena menawarkan
tantangan dan keseruan yang tinggi. Dengan menggabungkan kedua genre ini
menggunakan metode Finite State Machine, game Lost in the Zombie Apocalypse
dibuat dengan menggunakan tools dari perangkat lunak Unity3D dengan
menerapkan metode Finite State Machine pada musuh dalam game. Hal ini
membuat musuh dalam game berinteraksi secara mandiri tanpa dikendalikan oleh
pemain. Hasil pengujian metode Finite State Machine menunjukkan pergerakan dan
respon musuh dalam game berjalan sesuai dengan yang direncanakan. Pengujian
fungsional pada fitur yang diterapkan dalam game berhasil berjalan sesuai dengan
yang direncanakan.

Kata kunci : Game, Finite State Machine, Zombie, Shooter
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