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ABSTRAK

Permainan menggunakan komputer sudah menjadi gaya hidup bagi masyarakat
sekarang ini, apalagi game 3D telah mengalami transformasi yang luar biasa sejak era
awal komputer hingga saat ini. Pada penelitian sebelumnya metode collision detection
digunakan menggunakan 2D, dan di game ini berbasis 3D, Kemudian dipenelitian ini
terinspirasi pada game Subway Surfer, tetapi pada game tersebut alur permainan tidak
memiliki tujuan akhir, maka dari itu pada rancangan game ini memiliki tujuan akhir
yaitu rumah pemesan, dan juga menggunakan tema yang berbeda yaitu seorang budi
anak sekolahan dan latar jalan diperkampungan.

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan penelitian sebelumnya yang
menggunakan metode yang sama dan juga mengembangkan dari game Subway Surfer.
Maka dari itu penulis membuat game “Budi: The Delivery Boy” berbasis mobile
menggunakan Unity Engine 3d. dan mengimplementasikan FSM (Finite State
Machine) & Collision Detection , yang mana metode FSM digunakan untuk mengatur
kondisi pergerakan pemain, sedangkan metode coliision detection adalah metode
pengecekan terhadap tabrakan antara collider.

Pada pengujian terdapat 26 responden dan pada pengujian fungsionalitas semua
fungsi pada game dapat dijalankan dan semua metode FSM dan collision detection
dapat diterapkan dengan baik. pada pengujian performa game dapat berjalan pada
perangkat mobile android dengan minimal android10 sampai androil4
Kata kunci : Game 3D, Budi, FSM, Collision Detection, Android, Unity Engine 3D
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