TUGAS AKHIR

IMPLEMENTASI FINITE STATE MACHINE (FSM) DALAM
PERANCANGAN GAME 2D “ PERJUANGAN PANGERAN ANTASARI”

Disusun oleh:
Ade Dwi Cahyanto
20.18.007

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S-1
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
2025



LEMBAR PERSETUJUAN

IMPLEMENTASI FINITE STATE MACHINE (FSM) DALAM
PERANCANGAN GAME 2D “ PERJUANGAN PANGERAN
ANTASARI”

TUGAS AKHIR
Disusun dan Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Memperoleh Gelar
Sarjana Komputer Strata Satu(S-1)
Disusun Oleh : \

Ade Dwi Cahyanto

20.18.007 0, \\

9 \
Diperiksa dan Disetujui ¢ ) |
Dosen Pem ’mbiuéﬂ § ;’,
e |

\rbito, S.Pd.. MiPd  Dr. Abmiad ¥ahrud g
NIP.P 1031500497 | ©
r “v/
e h % /" ’..":
| Mengetabui, 'y |
sramStadi Tghak Informatika S-1 1y |
¥l ﬂ) 'y |
\ o /4
\y % LN 4 |
\ %

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S-1
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

2025



LEMBAR KEASLIAN
PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR

Sebagai mahasiswa Program Studi Teknik Informatika S-1 Fakultas Teknologi
Industri Institut Teknologi Nasional Malang, yang bertanda tangan di bawah ini,

saya:
Nama : Ade Dwi Cahyanto

Nim 12018007

Program Studi : Teknik Informatika S-1
Fakultas : Fakultas Teknologi Industri

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa tugas akhir saya dengan judul
IMPLEMENTASI DECISION TREE DAN FINITE STATE MACHINE (FSM)
DALAM PERANCANGAN GAME 2D “ PERJUANGAN PANGERAN
ANTASARI " merupakan karya asli dan bukan merupakan duplikat dan mengutip
seluruhnya karya orang lain. Apabila di kemudian hari, karya asli saya disinyalir
bukan merupakan karya asli saya, maka saya bersedia menerima segala
konsekuensi apapun yang diberikan Program Studi Teknik Informatika S-1 Fakultas
Teknologi Industri Institut Teknologi Nasional Malang.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya.

Malang, 10 Juli 2025
Yang membuat pernyataan

NIM. 2018007



IMPLEMENTASI FINITE STATE MACHINE (FSM) DALAM PERANCANGAN GAME

2D “ PERJUANGAN PANGERAN ANTASARI ”
Ade Dwi Cahyanto
Program Studi Teknik Informatika S1, Fakultas Teknologi Industri
Institut Teknologi Nasional Malang, Jalan Raya Karanglo km 2
Malang-Jawa Timur, Indonesia
2018007@scholar.itn.ac.id
Dosen Pembimbing : 1. Dr. Agung Panji Sasmito, S.Pd, M.Pd.
2. Dr. Ahmad Fahrudi Setiawan S.Kom., MT.

ABSTRAK

Salah satu jenis media hiburan adalah permainan.yang disukai oleh berbagai kelompok
semua orang suka bermain game, baik orang dewasa maupun anak-anak. Karena teknologi
berkembang sangat cepat, game semakain praktis untuk dimainkan. Pahlawan merupakan
sebutan atau gelar yang diberikan kepada orang yang sangat berjasa serta memberikan
kontribusi untuk suatu lembaga atau suatau Negara serta berjuang peperangan untuk
kemerdekaan. Dengan menghargai dan meladani kisah para pahlawan, setiap orang penting
untuk menghormati kontribusi para pahlawan yang telah berjuang untuk kemerdekaan.
Berdasarkan permasalahan ini, muncul ide untuk membuat game 2D dengan judul "Perjuangan
Pangeran Antasari”. Dalam pembuatan Game ini penulis mengambil tokoh Pangeran Antasari
karena beliau merupakan salah satu pahlawan rakyat Kalimantan Selatan dalam mengusir
penjajah. Pangeran Antasari adalah seorang pemimpin lokal yang memimpin perlawanan
rakyat Banjar terhadap Belanda antara tahun 1859 dan 1905. Penggunaan metode FSM dalam
pembuatan game ini di terapkan pada Non Player Character (NPC), sehingga membuat NPC
yang dapat berinteraksi dengan pemain secara dinamik. Hal ini memungkinkan NPC memiliki
tingkah laku yang sesuai dengan keadaan yang terjadi, membuat permainan semakin

menantang.

Kata kunci : Game, FSM, Godot Engine, Pangeraan Antasari
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