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PERANCANGAN GAME 2D THE TALE OF HERO BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN METODE FINITE STATE MACHINE

Rifki Muhamad Rizal Pahlawan
Teknik Informatika -ITN Malang
1818103@scholar.itn.ac.id

ABSTRAK

Role Playing Game (RPG) adalah game genre ini hanvak dimainkan karena
memiliki alyr cerita vang menarik. World building yang lyas dan character yang
mendukung cerifa utama tersebut dan yang paling diminati banyak orang ialah
Action Role Playing Game afau ARPG. Sinkron dengan bentuk istilah ialah Role
Playing atan berlaky peran. hingga makna simpel atas RPG adalah game di mana
player mengemban peran karakter dalam garasi fiksi Player berdagma untuk
menjadi karakter yang difetapkan oleh narasi game. heserta dituntut untuk melewaty
prosedur  pengambilan kepulusan temstmakur  ferkal pembansunan
karakter.yKarakter vang diperankan oleh player difentukanvolehvsistem ketentuan
vang sudab dijelaskan secara jelas oleh penzembanzan Perancangan dilakukan
guna membuat game pg dengan suasana menyenangkan dengan metods Finite state
machine (FSM) guna mendukung toteraksi denzan musub maypun NPC (Nen,
Player character) dan mgnggunakan Android Studio untuk menjalankan aplikast ke
platform android. Hasil penguiian dengan metode blackbox menuniukkan bahwa
semua fitug dan menu berjalan dengan baik. Saat dilakukan peaguiian, program ini
mampy dialankan pada platform android dengan spefikasi android nougat yersy
7.1.2.

Kata kungi ; Game 2D, Finite State Machine (FSM), RPG Maker MV
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