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ABSTRAK
Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mendorong transformasi fungsi
permainan digital dari sekadar hiburan menjadi media pembelajaran dan
penyebaran nilai-nilai sejarah serta budaya. Salah satu tantangan utama dalam
pengembangan permainan berbasis sejarah adalah menyajikan narasi yang
kompleks secara interaktif dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan mengimplementasikan permainan strategi waktu nyata (Real-Time
Strategy/RTS) 3D berjudul “Colonialization”, yang mengangkat peristiwa sejarah
Perang Saparua tahun 1817 dengan tokoh sentral Pattimura sebagai representasi
perjuangan rakyat Maluku melawan kolonialisme Belanda. Pengembangan
permainan ini dilakukan menggunakan perangkat lunak Unity 3D untuk pembuatan
lingkungan dan mekanisme permainan, serta Blender untuk pemodelan aset tiga
dimensi. Metode Finite State Machine (FSM) diterapkan guna mengatur perilaku
karakter dan unit dalam permainan secara sistematis dan adaptif. Hasil
implementasi menunjukkan bahwa pendekatan FSM mampu menciptakan respons
karakter yang realistis dan dinamis, sehingga mendukung keterlibatan pemain
dalam memahami strategi perlawanan serta konteks historis yang disajikan.
Permainan ini diharapkan dapat menjadi sarana edukatif yang efektif dalam
memperkenalkan sejarah perjuangan bangsa Indonesia kepada generasi digital

masa kini.

Kata Kunci : FSM, 3D, RTS, Game


mailto:2118125@scholar.itn.ac.id

DAFTAR ISI
KATA PENGANTAR oottt a e |
ABSTRAK ..ottt ettt e I
DAFTAR ISH ..ottt sttt ne e Il
DAFTAR GAMBAR ...ttt ae e Vv
DAFTAR TABEL ...t VIl
BAB | PENDAHULUAN ..ottt 1
1.1 Latar BelaKang .......coocveiieecicce e 1
1.2 RUMUSAN MaASalaN.........coveiiiieiiec e 2
1.3 TUJUAN ¢ttt bbb 2
1.4 Batasan Masalah ... 3
1.5 MANTAAL ... bbb 3
1.6 Metodologi PENEIITIAN ........ccoviiiieiie e 4
1.7 Sistematika PenuliSan ..........cccovieiiiieiiee e 5
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ...ttt 7
2.1 TINJAUAN PUSTAKA........ccviiiveeieiic et re e 7
2.2 Game (Real-Time-Strategy) .......ccocererieieieie ettt 8
2.3 GEINIE GAIME ...ttt ettt ettt et e e bt et e et e e et e e nneeanbeenneas 9
2.4 Perang PattiMmUIA.........cooeiiiiiiiiiicieiee s 11
2.5 Kecerdasan BUALAN ..........cccooeiiiiiiiieieie e 11
2.6 Finite State MaChiNg ........cccviiiiiiiicieee e 12
BAB 11l ANALISIS DAN PERANCANGAN ......oooiiie e 17
3.1 Analisis KebUIUNAN..........c.ooiiiiec e 17
00 O A I T =1 U TSRS 17
3.1.2 Kebutuhan FUNGSIONal..........ccooieiiiiiiiiie e 17
3.1.3 Kebutuhan Non FUNgSional............ccoceiiiiniiiiieeee s 18
3.2 PEIANCANGAN ...ttt b e e et 19
321 STOMYIING oo 19
3.2.2  STOIYDOAI ... 21
3.2.3  GAMEPIAY .....eeceieieee ettt 24
324 FIOWCRAIT....ciiiiiiiiieee s 26
3.2.5 Alur Finite State MaChINe ........ccccceiiiiieiinieieree e 27



3.2.6  QUESEING SYSEM ..ottt 29
3.2.7 Upgrading - Building SYStem.........cccoeiiiiiiniiiiinieeee s 30
3.2.8  RESOUICE SYSTEIM ...oiiiiiiiiiie ettt 30
3.2.9 Save & L0ad SYSEM .....cciiiieieee e 31
3.2.10 BUIIAING SYSLEM ... s 32
32,11 UNIE SYSTEM ittt st 32
3.2.12 SEUKEUI IMIBNU.....ciiiiiieiieie et 33
3.2.13 Desain Komponen Visual Game .........cccccvvveiieiiiie i 34
3.2.14 Prototype Desain GamMEe..........ccoiiiiiieieiieiesie st 35
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIJIAN ..o 37
4.1 IMPIEMENTASI....cveciiiieiecie ettt 37
4.1.1 Karakter dan KOmMpPonen Game.........cccecvieeieerieeieseesie e e e s e 37
4.1.2  ImpPlementasi GamMEe.........cccooiiiiiiieieiere et 41
4.2 HASIl PENQUJIIAN ...t 48
4.2.1 Pengujian BIaCKDOX.........ccceiiiiiiieie e 48
4.2.2 Pengujian Control PIAYEr..........cccovveiiiieiiee e 51
4.2.3 Pengujian MELOUE..........ooiiiiiiciiiieee s 53
4.2.4  PeNQUIIAN USET ..ooiiiiieiiitiiterieeieeeee ettt 54
4.2.5 PengUJIAN DBVICE........ooiiiiiiiiiiiiiieiee s 55
BAB V PENUTUP ..ottt 57
5.1 KESIMPUIAN ...t 57
5.2 SAIAN ..ottt e b e te e nre e 57

DAFTAR PUSTAKA L ettt 58



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Diagram Finite State Machine (FSM) (Saputra & Nurhuda, 2017).. 14

Gambar 3.1 Scene kedatangan VOC .........cccooeiieiiciie e 21
Gambar 3.2 Scene Perdagangan Rempah rempah dengan VOC............cccceeveenee. 22
Gambar 3.3 Scene Munculnya konflik dan penjajahan...........cccoceiniiinn. 22
Gambar 3.4 Scene pemberontakan pejuang lokal terhadap VOC............cccceevee. 23
Gambar 3.5 Scene Pertempuran Melawan VOC...........cccccceveiieveeic e 23
Gambar 3.6 Scene yang menampilkan akhir dari peperangan ............ccccceeevevvenee. 24
Gambar 3.7 FIOWChArt GamEe .........cccveieiieiiie e 26
Gambar 3.8 Diagram FSM PIAYEr ........cccooiiiiiiiiiie i 27
Gambar 3.9 FSM ENEMY ....c.ooiiiieii e 28
Gambar 3.10 QUESLING SYSIEM.......ccviieiieecie e 29
Gambar 3.11 Upgrading — Building SYStem ..o 30
Gambar 3.12 Perancangan ReSOUrCe SYSTEM.........ccovviririnieiieiene e 30
Gambar 3.13 Save & Load SYStEM ........ccccviiieiiiiecc e 31
Gambar 3.14 BUilding SYStEM .......ccvvoieiieiece e 32
Gambar 3.15 Perancangan Unit SYStEM.........cccooeiiriiinieniineieese e 32
Gambar 3.16 Struktur Menu Game..........cceoueieieieniie e 33
Gambar 3.17 MaIN IMENU ....c..ooviiierieeie et steeneesneeneas 35
Gambar 3.18 SEHINGS ......oiveecricecie e 35
Gambar 3.19 Ul GamepPlay ........cccevuieieiieiece st 36
Gambar 3.20 PEIUNJUK........coveiiiirieiceieeieiee e e 36
Gambar 4.1 Karakter PattimuUIa ..........cccooveiieieiieir e 37
Gambar 4.2 Karakter PEJUANG .........ccoiieiiieiee e eiee ettt 38
Gambar 4.3 Karakter Prajurit VOC .........ccooiieiiiiiiic e 38
Gambar 4.4 Karakter Komandan VOC.........cccocevieieiiene e 39
Gambar 4.5 SUMDEN DAYA ........cciiiiiiiiiieieieiesie e 39
Gambar 4.6 BaNQUNAN..........ccouiiiiiiiieeiie sttt re e sae e snneenreesnee s 39
Gambar 4.7 DUNIA GAME......c.eiiiiieiieeie ettt 40
Gambar 4.8 Ul INTEITACE .......ocviviiiiiiiiieiee e 40
Gambar 4.9 Logo Game Colonialization ...........cccccveveiieieeinsiese e 41

Gambar 4.10 Splash SCreeN ........ceoiii s 41



Vi

Gambar 4.11 MaiN IMENU ....c..ooueiieiieie st nes 42
Gambar 4.12 PENQAIUIAN .......ccviiiiiiieieeieieee et 42
Gambar 4.13 PetUNJUK.........cciiieiiece e 43
Gambar 4.14 SISTEM SUAIA.........oiiiiriiieieienie et 43
Gambar 4.15 Sistem ODJeKLIT.........coooiiiiiiee s 44
Gambar 4.16 Sistem BUIldiNg ........coovoiiiiiiiiie e 44
Gambar 4.17 SIStEM UNIt......cccoiiiiiiiiiiiieieies e 44
Gambar 4.18 Sistem UPQrade ..........cccoveveeiiiiieiiese e 45
Gambar 4.19 Sistem SUMDEr DAY .........cccoveiieriiiiieieieseee e 45
Gambar 4.20 LOAdING SCIEEN..........ccuiiiieiieieieiee ettt 46
Gambar 4.21 STAQJE L....c.ooieeieee e 46
GaMDAr 4.22 STAQJE 2.t 46
GamDBAr 4.23 STAGE 3 ...t 47
GaMDAN 4.24 STAGE 4 ...t 47
Gambar 4.25 SAVE GaAIME.......cceii ittt st st e sre e eneas 48

GaMDbDAr 4.26 LOad GaAME ... .ot e e e e 48



vii

DAFTAR TABEL
Tabel 3.1 Desain Komponen Visual Game...........ccccovvveriinieniesienese e 34
Tabel 4.1 Pengujian BIACKDOX ........cccocvviiiiiecceece e 49
Tabel 4.2 Pengujian Control PIAYEr .........c.cccveviiieiece e 51
Tabel 4.3 Pengujian IMETOTE .......ccoeiiiiieiieiieie e e 53
Tabel 4.4 PengUIIAN USET .....c.oouiiieiiiie ettt e 54

Tabel 4.5 Pengujian DEVICE ........ccoveiviiieiie it 56



