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By :
Muhammad Fadhil Hersaputra (09021381924137)
Department of Informatics, Faculty of Computer Science, Sriwijaya University
Email : muhammadfadhil2301@gmail.com

ABSTRACT

"Timun Mas Adventure: Learn & Lcap is an educational endless runner
game where players complete objectives using intelligent agents for NPCs.
Besides providing entertainment, the game educates players about the Timun Mas
folklore. The study uses Finite State Machine (FSM) to test how intelligent agents
interact with players. Results show no significant difference in playtime between
NPCs using the Combination Probability method and those that do not. The study
concludes that the Combination Probablllty method does not affect playtime in
Easy Mode, and further AI development is needed to enhance challenge and
gameplay experience.

Keywords: Finite State Machine (FSM), Combination Probability, Educational
Game, Non-Player Character (NPC), 2D, Endless Runner.
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ABSTRAK

"Timun Mas Adventure: Learn & Leap" adalah permainan edukasi
bergenre Endless Runner. Dalam gameplay, pemain menyelesaikan objektif dalam
permainan ini memanfaatkan agen cerdas untuk NPC. Selain sebagai hiburan,
game ini mendidik masyarakat tentang cerita rakyat Timun Mas. Penelitian ini
menggunakan Finite State Machine (FSM) untuk menguji interaksi agen cerdas
dengan pemain. Hasil pengujian menunjukkan tidak ada perbedaan signifikan
dalam waktu bermain antara NPC yang menggunakan metode Combination
Probability dan yang tidak. Kesimpulan penelitian ini adalah metode Combination
Probability tidak mempengaruhi durasi bermain di Mode Easy, dan
pengembangan Al lebih lanjut diperlukan untuk meningkatkan tantangan dan
pengalaman bermain.

Kata Kunci : Finite State Machine (FSM), Combination Probability, Game
Edukasi, Non-Player Character (NPC), 2D, Endless Runner, Al
(Artificial Intelligence)
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Pada bab ini diuraikan tentang latar belakang penelitian
mengenai pengambilan keputusan agen cerdas pada game edukasi
“Cerita Rakyat Timun Mas” dengan menggunakan metode
Combination Probability dalam finite State machine, rumusan
masalah,tujuan dan manfaat penelitian, batasan atau ruang lingkup

masalah, sistematika penulisan, dan kesimpulan.

1.2 Latar Belakang Masalah

Video Game terus mengalami perkembangan dalam berbagai
jenis dan genre setiap tahun. Salah satu genre yang tetap bertahan
hingga saat ini adalah Endless Runner Game. Metal Slug dan Sonic
Dash adalah contoh populer dari Endless Runner Game dengan grafik
2D. Metal Slug adalah game run-and-gun yang termasuk sub-genre
dari Endless Runner dengan konsep Platformer side- scrolling 2D.
Game ini menampilkan berbagai rintangan dan karakter Non-Player
(NPC) sebagai musuh. Tujuannya adalah untuk mencapai garis akhir
dengan menghadapi tentara, alien, dan bos NPC sambil menembak
mereka. Jika menggabungkan konsep Endless Runner dengan run-and-
gun, kesulitan meningkat dengan NPC yang semakin kuat. Hal ini bisa
menyebabkan penurunan frame rate game, mengganggu imersi dan

Playability. Tentang frame rate dan performa untuk pengalaman

I-1



pemain dalam bermain game first person shooter optimal, frame rate

sebaiknya 30 fps. (Claypool, 2007).

Kebutuhan bermain game untuk sekadar hiburan bisa
ditingkatkan dengan menyertakan elemen pendidikan. Ini merupakan
ide dasar dari permainan edukasi, yang sering disebut dengan istilah
Edugame (S. De Freitas, 2018) Edugame, yang berkembang cepat di
bidang ilmu komputer, adalah aplikasi edukatif yang menggabungkan
konsep belajar dengan bermain. (Lamb, dkk, 2018)

Game Edukasi “Cerita Rakyat Timun Mas” merupakan sebuah
game bergenre Endless Runner Game dimana Player akan bermain
sebagai karakter timun mas dari cerita rakyat Timun Mas.

GamePlay dari game ini sendiri yaitu Player harus
menyelesaikan objektif yang ada untuk lanjut ke cerita selanjutnya,
game ini berbentuk Platformer 2D dengan menggunakan agen cerdas
untuk Non-Player Character (NPC), yang akan di jalankan pada
Windows OS. Game ini bukan hanya sebagai sarana hiburan tetapi
terdapat edukasi tentang cerita rakyat Timun mas sehingga masyarakat

tidak melupakan cerita rakyat dari bangsa sendiri.

Agen cerdas adalah entitas independen yang memantau dan
berinteraksi dengan lingkungan, dengan tujuan mencapai sasaran

tertentu. (Barrera, 2018 & Kyaw, 2013)

Pada kasus ini peneliti menggunakan Finite State Machine



untuk dapat membuat agen cerdas berinteraksi atau merespon Player
ketika sedang memainkan game ini. Karena Finite State Machine
(FSM) adalah Model matematis yang digunakan untuk mengatur
perilaku Non-Player Character (NPC) atau karakter yang dikendalikan
oleh komputer di game.

Dalam pengembangan game, penggunaan FSM pada NPC
dapat memberikan keuntungan dalam meModelkan perilaku NPC
dengan lebih mudah dan intuitif. Pada Penelitian sebelumnya yang
dilakukan didapatkan hasil sebagai berikut.

Lailiyah, dkk. (2019) dengan penelitian mereka pada game
"Ajut-ajut  Kids" adalah edugame yang dirancang untuk
memperkenalkan bahasa Dayak Benuaq kepada anak-anak dengan
menggunakan FSM dengan metode Combination Probability, Teknik
pengacakan diterapkan dalam setiap babak permainan ini untuk
mencegah pemain menghafal posisi objek huruf dalam setiap game,
sehingga game menjadi tidak statis dan membosankan. Terbukti dari
hasil pengujian mereka, kesulitan pemain untuk menyelesaikan setiap
babak tidaklah berkurang. Hadirnya agen cerdas dalam permainan ini
telah dikonsep dalam bentuk karakter cilik berbusana Dayak. Agen
cerdas dapat menemani anak bermain layaknya teman pendamping.
Dengan menerapkan logika Model FSM dengan metode Combination
Probability, agen cerdas dapat berekspresi senang, sedih, ataupun

memberikan semangat saat anak mulai kesulitan dalam memainkan



game ini. Pengacakan dan probabilitas juga diterapkan dalam logika
FSM, membuat karakter lucu pada permainan dapat berinteraksi sesuai
logika aksi-reaksi yang kadang kala menjadi acak sesuai gaya bermain
pemain. Terbukti dari hasil pengujian, animasi dari ekspresi agen
cerdas dengan pengacakan dan probabilitas lebih disukai oleh pemain
dibandingkan yang hanya bergerak statis. Hal inilah yang membuat
edugame dengan agen cerdas lebih interaktif dan natural bagi Player.
Pada Penelitian ini digunakan Metode Combination Probability
dalam Finite State Machine. Teknik ini digunakan pada Al / NPC
serta pada GamePlay di game. Game dengan penggunaan metode FSM
with Combination Probability ini akan membuat pengalaman Player
dalam bermain menjadi lebih baik, karena keputusan yang di buat oleh
Agen Cerdas tidak bisa diperkirakan oleh Player sehingga membuat

NPC/Al terasa lebih hidup dan interaktif.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, di
bagian sebelumnya, rumusan masalah yang diteliti pada penelitan ini
berfokus yaitu pada:

1. Bagaimana mengimplementasikan metode
Combination Probability Agen Cerdas Musuh pada
NPC (Non-Playable Character) pada Game Edukasi

“Cerita Rakyat Timun Mas”.



2. Bagaimana Perbedaan Experience Player dalam
memainkan Game Edukasi “Cerita Rakyat Timun Mas”
dengan menggunakan Metode Finite State Machine
with Combination Probability dan Metode Finite State

Machine biasa tanpa Combination Probability?

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Membuat Game Edukasi ““Cerita Rakyat Timun Mas”
yang sudah mengimplementasikan FSM pada Agen
Cerdas musuh didalam gamenya.
2. Menganalisa performa dan perbedaan experience
Player pada gameEdukasi Game Edukasi “Cerita Rakyat
Timun Mas” yang menggunakan metode FSM dengan
Combination Probability dan FSM tanpa menggunakan
Combination Probability.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini yaitu :
1. Menghasilkan Game Edukasi “Cerita Rakyat Timun Mas”
yang sudah mengimplementasikan FSM pada Agen
Cerdas musuh didalam gamenya.
2. Mengetahui perbedaan experience Player pada game
edukasi  “Cerita Rakyat Timun Mas”  yang

menggunakan metode FSM with Combination



Probability dan FSM tanpa menggunakan Combination
Probability.

Memberikan alternatif penggunaan Al pada game yang
menggunakan FSM agar game terasa lebih hidup dan
interaktif.

Menjadi rujukan dalam pengembangan dan penelitian

Al pada game Endless Runner game selanjutnya.

1.6 Batasan Masalah

Batasan dari penelitian ini adalah :

1.

2.

Game Bergenre Endless Runner game.

Game berbentuk 2D, Side-Scroller, Platformer.

Jumlah Agen Cerdas yang muncul pada game ini ada
sembilan (9) dimana menyesuaikan dengan cerita dan

level yang dibuat.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut.
BAB |. PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang latar belakang,
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
batasan masalah, dan sistematika penulisan yang
digunakan dalam menyusunlaporan akhir ini.
BAB Il. TINJAUAN PUSTAKA
Pada Bab ini menjelaskan landasan teori yang
digunakan dalam penelitian. Bab ini memuat penjelasan
tentang penelitian terdahulu yang relevan dengan
penelitian ini serta kegiatan analisis, perancangan,
pengembangan, dan implementasi tugas akhir.
BAB IlIl. METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini membahas tahapan-tahapan yang
dilakukan dalampenelitian ini. Setiap rencana tahapan
penelitian dijelaskan secararinci dengan mengacu pada
kerangka kerja. Pada bagian  akhir bab ini berisi
tentang perancangan manajemen proyek dalam
melakukan penelitian.
BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK
Pada bab ini membahas Analisis Penelitian,

Game Konsep, GDD, Rancangan Game, Pengumpulan



Material, dan pengembangan perangkat lunak
menggunakan metode SCRUM.
BAB V. HASIL & ANALISIS PENELITIAN
Pada Bab ini menyajikan hasil dan analisis
data dari penelitian tentang pengambilan keputusan
agen cerdas pada game edukasi "Cerita Rakyat Timun
Mas" menggunakan metode Combination Probability.
BAB VI. KESIMPULAN
Pada Bab VI penulis akan memberikan

kesimpulan dan saran pada penelitian.

1.8 Kesimpulan

Penelitian ini membahas tentang
pengimplementasian Agen Cerdas pada NPC Enemy pada
Game Edukasi “Timun Mas Adventure : Learn & Leap”
menggunakan FSM Metode Combination Probability dan
FSM tanpa menggunakan Combination Probability serta

menguji Player experience dari kedua metode tersebut.
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