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ABSTRAK

Pandemi Covid-19 membuat kegiatan diluar rumah menjadi terbatas. Salah
satu upaya pemerintah untuk memutus rantai penyebaran virus Covid-19 tersebut
adalah dengan menghimbau masyarakat untuk tetap berada di dalam rumah dan
melakukan segala kegiatan bekerja maupun belajar secara online. Untuk
menghilangkan kebosanan selama masa pandemi, peneliti menggagas untuk
membuat sebuah game tentang mimpi buruk seorang remaja pada masa pandemi
yang dapat dimainkan pada perangkat Android.

Penelitian ini merupakan pembuatan sebuah game Pandemic Nightmare
berbasis Android. Metode yang digunakan adalah FSM (Finite State Machine)
sebagai kecerdasan buatan dari karakter NPC (Non Playable Character) pada
game Pandemic Nightmare. Kebutuhan pada produk skripsi yang dikembangkan
mencakup Unity 3D sebagai game engine dan sebuah perangkat Android sebagai
uji perangkat.

Hasil dari penelitian ini adalah produk berupa game yang dapat dijalanlan
pada perangkat dengan sistem operasi Android minimal versi 5.0 Lollipop.
Produk mempunyai fitur-fitur seperti kontrol sentuh pada layar smartphone, NPC
yang memiliki kecerdasan buatan, item-item yang dapat dikumpulkan pada tiap
level, pengaturan suara, seleksi level, serta fitur fear yang dapat mengurangi jarak
pandang pemain. Berdasarkan fitur-fitur yang terdapat pada game Pandemic
Nightmare seluruh fitur dapat berfungsi dengan baik dan benar. Berdasarkan
pengujian pengguna diketahui bahwa mayoritas pengguna menilai game yang
dikembangkan adalah baik. Berdasarkan penelitian disimpulkan bahwa
kecerdasan buatan menggunakan metode FSM (Finite State Machine) berfungsi
dengan baik, dan tombol kontrol dan tombol menu berfungsi dengan baik.
Berdasarkan pengujian pengguna game Pandemic Nightmare baik dan layak
dimainkan.

Kata Kunci : Finite State Machine, Unity 3D, Kecerdasan Buatan, Game Platformer, Pandemi
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