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ABSTRAK 

 

Game merupakan permainan terstruktur yang memiliki tujuan yang harus dicapai oleh pemain, di mana 

aturan dan tantangan yang telah ditentukan mengarahkan pemain dalam mencapai tujuan tersebut. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan menguji game “The Sultan Hasanuddin”. Untuk meningkatkan 

pemahaman pemain tentang sejarah dan budaya lokal melalui medium yang menarik dan edukatif. Dengan 

mengevaluasi efektivitas penggunaan FSM (Finite State Machine) dan Line of Sight dalam menciptakan 

pengalaman bermain yang dinamis dan realistis. Berdasarkan hasil dari perancangan dan implementasi dalam 

game 2D "The Sultan Hasanuddin", dapat disimpulkan bahwa game ini berhasil menerapkan metode Finite State 

Machine dan Line of Sight pada karakter Non-Player Character (NPC), memungkinkannya untuk bergerak 

mendekati pemain dan melakukan serangan. Pengujian pada berbagai perangkat menunjukkan tingkat 

keberhasilan 100%, begitu juga dengan pengujian blackbox pada setiap menu, level, dan kontrol pemain. Dari 

survei pengguna yang melibatkan 15 partisipan, 84% menyatakan bahwa game ini baik, 14% menyatakan cukup, 

dan 2% menyatakan kurang.  

 

Kata kunci :  Game, FSM, Line of Sight. 

 

1. PENDAHULUAN 

Game merupakan permainan terstruktur yang 

memiliki tujuan yang harus dicapai oleh pemain, di 

mana aturan dan tantangan yang telah ditentukan 

mengarahkan pemain dalam mencapai tujuan tersebut. 

Game dapat dimainkan secara individu atau dalam 

kelompok, dan sering kali melibatkan elemen 

kompetitif maupun kolaboratif. Selain itu, game juga 

dapat mengembangkan keterampilan tertentu, seperti 

pemecahan masalah, pengambilan keputusan, dan 

kerjasama tim [1].  

Penulis tergagas untuk membuat game “The 

Sultan Hasanuddin” yang berupa sebuah game 2D 

berbasis Android yang mengharuskan pemain 

menjelajah map dan level yang ada dalam game sering 

kali menawarkan pengalaman visual yang menarik 

dengan grafis dua dimensi yang kaya detail. Pemain 

biasanya mengendalikan karakter utama yang 

bergerak di sepanjang peta, menghindari rintangan, 

dan melawan musuh untuk maju ke level berikutnya. 

Game seperti ini menggabungkan elemen eksplorasi 

dengan gameplay platformer, memberikan tantangan 

dan kesenangan melalui desain level yang kreatif dan 

interaktif. 

Metode yang digunakan dalam game tersebut 

adalah FSM (Finite State Machine) dan Line of Sight. 

FSM digunakan untuk mengatur dan mengelola 

berbagai status atau keadaan karakter dan objek dalam 

game. Dengan FSM, karakter dapat dengan mudah 

berpindah dari satu status ke status lainnya, seperti 

berjalan, melompat, menyerang, atau bertahan, 

berdasarkan kondisi tertentu yang telah ditetapkan.  

Sementara itu, Line of Sight digunakan untuk 

mendeteksi dan menentukan apakah karakter atau 

objek lain berada dalam jangkauan penglihatan 

karakter utama. Line of Sight sering digunakan untuk 

mengatur perilaku musuh, di mana musuh hanya akan 

mengejar atau menyerang karakter utama jika mereka 

dapat melihatnya secara langsung, menambahkan 

elemen strategi dan realisme dalam gameplay [2]. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan dan menguji game “The Sultan 

Hasanuddin”. Untuk meningkatkan pemahaman 

pemain tentang sejarah dan budaya lokal melalui 

medium yang menarik dan edukatif. Dengan 

mengevaluasi efektivitas penggunaan FSM (Finite 

State Machine) dan Line of Sight dalam menciptakan 

pengalaman bermain yang dinamis dan realistis. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Terdahulu 

Metode Finite-State Machine (FSM) adalah 

sebuah model komputasi yang digunakan untuk 

merancang logika sistem yang memiliki sejumlah 

status tertentu. Dalam konteks game development, 

FSM digunakan untuk mengelola berbagai status atau 

keadaan karakter dan objek dalam game, seperti 

berjalan, melompat, menyerang, atau bertahan. 

Transisi antara status-status ini ditentukan oleh kondisi 

atau peristiwa tertentu yang terjadi dalam game [3].  

Penelitian lain juga menyatakan bahwa NPC 

dapat berfungsi sebagai pemandu, musuh, sekutu, atau 

karakter latar yang menambah kedalaman dan 

dinamika dunia game [4].  

Metode yang bagus untuk digunakan dalam 

pengembangan game adalah metode FSM [5]. 
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Penelitian lain menyatakan bahwa dengan 

menciptakan game platformer RUN menggunakan 

metode Finite-State Machine hasil menunjukkan 

bahwa karakter utama dapat berada dalam beberapa 

status seperti idle (diam), running (berlari), dan 

jumping (melompat) [6].  

Finite-State Machine didapatkan hasil 

implementasi metode algorita A* dengan tingkat 

100% akurasi dalam menemukan lokasi player [7]. 

Pengembangan metode Finite-State Machine 

(FSM) efektif untuk pengembangan game karena 

beberapa alasan. FSM membantu dalam mengelola 

dan mengorganisir perilaku kompleks karakter dan 

objek dalam game dengan cara yang terstruktur dan 

mudah dipahami [10].  

Setiap karakter atau objek dalam game dapat 

memiliki sejumlah status (state), seperti berjalan, 

melompat, menyerang, atau diam, dengan transisi 

yang jelas antara status-status ini berdasarkan kondisi 

atau peristiwa tertentu [8].  

Implementasi metode Finite State Machine 

(FSM) pada musuh (enemy) dalam game melibatkan 

pengorganisasian perilaku musuh ke dalam beberapa 

status yang berbeda [9].  

Berdasarkan uji fungsional, kendali pemain AI 

terhadap NPC dapat menangani kondisi yang 

diberikan pemain dalam game dengan sangat baik. 

Hasil uji fungsional juga menunjukkan bahwa sistem 

AI mampu beradaptasi dengan perubahan kondisi 

permainan secara dinamis, seperti perubahan 

lingkungan, pergerakan pemain, atau interaksi dengan 

objek lain dalam game. Kemampuan AI untuk 

mengambil keputusan berdasarkan input yang 

diberikan pemain menunjukkan tingkat kecerdasan 

buatan yang cukup tinggi, yang meningkatkan 

pengalaman bermain dengan menyediakan tantangan 

yang sesuai dengan tingkat keterampilan dan strategi 

pemain. [11]. 

 

2.2. Game (Adventure) 

Game adalah aktivitas atau bentuk hiburan 

interaktif yang biasanya dimainkan oleh satu atau lebih 

orang. Dalam konteks teknologi digital, game sering 

kali merujuk pada permainan yang dimainkan di 

komputer, konsol permainan, atau perangkat mobile. 

Game memiliki aturan dan tujuan yang jelas yang 

harus dicapai oleh pemain, sering kali melibatkan 

tantangan, strategi, atau pemecahan masalah. Tujuan 

utama dari game adalah menyediakan pengalaman 

menyenangkan dan menghibur bagi pemainnya, sering 

kali dengan elemen kompetitif atau kolaboratif yang 

memungkinkan pemain untuk berinteraksi dengan 

dunia atau karakter dalam game tersebut [9]. 

 

2.3. Finite State Machine 

Finite State Machine (FSM) adalah model 

matematis yang digunakan untuk merepresentasikan 

sistem yang memiliki jumlah terbatas dari status (state) 

yang dapat diambil pada suatu waktu tertentu [14]. 

FSM terdiri dari sejumlah state yang saling 

berhubungan melalui transisi. Transisi tersebut diatur 

oleh input dari luar [12]. 

 

 
Gambar 1. Diagram Finite State Machine 

 

2.4. Line of Sight 

Dalam konteks game atau grafika komputer, 

algoritma Line of Sight sering digunakan untuk 

menentukan apakah karakter atau objek dalam game 

dapat melihat atau mendeteksi keberadaan pemain atau 

objek lain dalam lingkungan game. LOS juga 

mengatur perilaku NPC atau kecerdasan buatan musuh 

[13]. Algoritma ini memungkinkan pengembang untuk 

menciptakan interaksi yang lebih realistis antara 

karakter dalam game dengan lingkungan sekitarnya 

[2]. 

 

 
Gambar 2. Line of Sight 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Analisis 

Analisis dalam game adalah proses evaluasi 

mendalam terhadap berbagai aspek yang 

mempengaruhi kualitas dan pengalaman bermain 

game. Ini mencakup pengujian fungsi, gameplay, 

grafis, tingkat kesulitan, dan respon pengguna 

terhadap fitur-fitur game. Tujuannya adalah untuk 

mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan game serta 

memberikan pembaruan dan perbaikan yang 

diperlukan untuk meningkatkan keseluruhan kualitas 

dan daya tarik game bagi pengguna. Analisis ini juga 

membantu pengembang untuk membuat keputusan 

strategis dalam pengembangan lebih lanjut, seperti 

menambahkan konten baru, memperbaiki bug, atau 

mengoptimalkan performa game. 

 

3.2. Perancangan 

Perancangan dalam game adalah proses 

merencanakan dan mengembangkan berbagai aspek 

yang diperlukan untuk menciptakan pengalaman 

bermain yang menyenangkan dan menarik bagi 
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pengguna. Ini meliputi desain grafis, mekanika 

gameplay, alur cerita, karakter dan lingkungan, serta 

interaksi antara elemen-elemen tersebut. Perancangan 

juga mencakup pemilihan platform yang tepat, 

integrasi teknologi yang diperlukan, dan pengaturan 

sistem kontrol yang efektif. Tujuannya adalah untuk 

menciptakan struktur yang terorganisir dan efisien 

dalam pembuatan game, memastikan bahwa semua 

elemen bekerja bersama-sama untuk menciptakan 

pengalaman gaming yang optimal bagi para pemain 

[15]. 

 

3.3. Storyboard 

Tabel 1. Storyboard 

No Desain Keterangan 

1. 

 

 

Main menu 

dalam game 

adalah 

antarmuka 
pertama yang 

dilihat oleh 

pemain saat 

memulai 
permainan 

2. 

 

 

Ketika pemain 
memulai 

game atau 

menekan 

tombol play 
makan akan 

muncul 

pilihan level 

3. 

 

Area dalam 

game yang 

Dimana 
karakter 

utama 

dihadapkan 

dengan 
rintangan 

yang telah 

dipasang 

didalam game 

4 

 

Tampilan end 

adalah 
tampilan akhir 

yang muncul 

setelah 

pemain 
menyelesaika

n game the 

sultan 

hasanuddin 

5 

 

Tampilan 

game over 
adalah 

tampilan 

Ketika pemain 
tidak berhasil 

melewati 

rintangan atau 

mengalahkan 
musuh 

 

3.4. Flowchart 

 

 
Gambar 3. Flowchart Game 

 

3.5. Alur Finite State Machine 

Alur finite state machine (FSM) secara singkat 

melibatkan langkah-langkah untuk mengidentifikasi 

status yang mungkin terjadi dalam system. 

Menentukan kondisi atau peristiwa yang memicu 

transisi antara status, dan mengimplementasikan 

logika untuk mengatur perilaku berdasarkan kondisi 

tersebut. FSM membantu mengorganisir dan 

mengelola perilaku kompleks dalam permainan atau 

aplikasi, memungkinkan karakter atau objek untuk 

merespons interaksi dengan lingkungan atau input dari 

pengguna secara efisien dan konsisten.  

 

 
Gambar 4. Diagram FSM Enemy L01 dan L02 

 

3.6. Alur Line of Sight 

Alur Line of Sight adalah proses untuk 

menentukan apakah satu titik atau objek dalam ruang 

dapat "melihat" titik atau objek lain tanpa ada 

penghalang di antara keduanya. Dalam konteks game 

atau grafika komputer, algoritma Line of Sight 

digunakan untuk mengevaluasi apakah karakter, 

musuh, atau objek. Dalam permainan dapat 
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mendeteksi atau melihat pemain atau target lain dalam 

lingkungan game.  

 
Gambar 5. Musuh Melihat Hero 

 
Gambar 6. Musuh Tidak Melihat Hero 

 

3.7. Struktur Menu 

Pada Game The Sultan Hasanuddin  terdiri 

beberapa menu, yaitu menu untuk main, menu story, 

menu informasi, dan menu keluar. Diagram struktur 

menu dapat dilihat seperti Gambar 7. 

 

 
Gambar 7. Struktur Menu 

 

3.8. Desain Karakter 

Desain karakter dalam konteks game merujuk 

pada proses menciptakan penampilan visual dan 

atribut unik dari setiap karakter dalam permainan. 

Rancangan karakter dan item pada Game The Sultan 

Hasanuddin seperti yang ditunjukkan pada Tabel 2 

berikut. 

 

Tabel 2. Desain Karakter 

Karakter Keterangan 

 

Sultan Hasanuddin 

merupakan fokus utama 
dari pengalaman 

bermain, dan desainnya 

dapat mempengaruhi 

pengalaman dan 

persepsi pemain 

terhadap game. 

Karakter Keterangan 

 

Tentara Belanda 

merupakan Enemy yang 

karakter atau entitas 

yang berfungsi sebagai 
tantangan atau ancaman 

bagi pemain. 

 

Kesatria belanda 

merupakan bos di level 

pertama yang bersenjata 

pedang dan memiliki 
armor yang kuat 

 

Kesatria belanda 

merupakan bos di level 

kedua yang bersenjata 

pedang dan memiliki 

perisai yang bisa 

menahan serangan 

 

Komandan belanda 
merupakan bos di level 

terakhir yang bersenjata 

pedang dan memiliki 

tameng yang bisa 
menahan serangan dan 

menunggangi seekor 

kuda yang membuat 

pergerakannya semakin 
cepat 

 

Merujuk pada karakter 

atau musuh yang 
memiliki tampilan fisik 

atau serangan yang 

mirip dengan duri atau 

tusukan. 

 

Tabel 3. Desain Environment 

Karakter Keterangan 

 

Aset pohon 

dalam game 
adalah elemen 

latar belakang 

atau objek yang 

menggambarkan 
pepohonan 

dalam dunia 

permainan. 

 

Aset langit 

dalam game 

merujuk pada 
bagaimana 

langit 

direpresentasika

n dalam dunia 
permainan. 
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Tabel 4. Desain Asset 

Karakter Keterangan 

 

Sumur digunakan 

untuk berpindah 

level 

 

Kunci digunakan 

sebagai alat untuk 
membuka 

gerbang. 

 

Gerbang 

digunakan sebagai 

penghalang agar 
karakter tidak 

dapat berpindah 

level sebelum 

mengambil kunci. 

 

4. IMPELEMENTASI DAN PENGUJIAN 

4.1. Implementasi 

Implementasi game "The Sultan Hasanuddin" 

dari level 1 hingga 3 melibatkan pengembangan 

berbagai aspek dalam permainan tersebut. Pada setiap 

level. pemain mungkin akan menghadapi tantangan 

yang semakin kompleks atau memasuki bagian cerita 

yang berbeda. 

a. Menu utama merupakan tampilan awal pada saat 

game di mulai yang berisi 4 tombol yaitu tombol 

play, about, tutorial dan exit. 

 

 
Gambar 8. Tampilan Awal Game 

 

b. Tampilan level 1 pada game “The Sultan 

Hasanuddin” yang Dimana terdapat tentara 

Belanda dan sebuah jebakan yang harus dilewati 

oleh karakter utama. 

 

 
Gambar 9. Tampilan Level 1 

 

c. Tampilan level 2 pada game “The Sultan 

Hasanuddin”. Pada level ini musuh dari karakter 

utama akan semakin kuat selain itu rintangan – 

rintangan yang dilewati karakter utama akan 

semakin banyak. 

 

 
Gambar 10. Tampilan Level 2 

 

d. Tampilan level 3 pada game “The Sultan 

Hasanuddin”. Pada level ini terdapat 4 jenis seperti 

tentara Belanda dengan senjata pedang, tentara 

Belanda yang memakai senapan, bos dari level 1 

dan bos level 3. Tentu dilevel terakhir ini akan 

lebih banyak rintangan yang harus dilewati oleh 

Sultan Hasanuddin. 

 

 
Gambar 11. Tampilan Level 3 

 

4.2. Hasil Pengujian 

Dalam pengembangan The Sultan Hasanuddin 

2D, berbagai pengujian dilakukan untuk memastikan 

kualitas permainan sebelum dirilis. Pengujian 

blackbox dilakukan untuk memverifikasi fungsi dan 

kinerja permainan dari perspektif pengguna akhir, 

sementara pengujian pengontrol mengevaluasi 

responsivitas dan akurasi kontrol permainan. Selain 

itu, pengujian perangkat dilakukan untuk memvalidasi 

kinerja permainan di berbagai perangkat keras dan 

sistem operasi. Hasil dari pengujian ini membantu 

mengidentifikasi dan memperbaiki bug atau masalah 

potensial sebelum permainan tersedia untuk pengguna, 

sehingga memastikan pengalaman bermain yang 

mulus dan memuaskan bagi para pemain. 
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4.3. Pengujian Black Box 

Pengujian black box dilakukan untuk melihat 

bagaimana aplikasi berfungsi dan memastikan bahwa 

input dan output berjalan dengan baik di Android. 

Tabel 5 menunjukkan hasil dari pengujian ini. 

 

Tabel 5. Pengujian Black Box 

No 
Input 

yang diuji 

Hasil Yang 

Diharapkan 
Output Hasil 

1. 

Memilih 
menu 

mulai 

game. 

 

Memulai 

permainan 

dengan 
lancar dan 

cepat. 

Masuk 

kedalam 
main menu 

 

Berhasil 

2. 

Memilih 

menu 
tutorial. 

 

Memberikan 

pemain 

pemahaman 

yang jelas 

dan efektif 
tentang cara 

memainkan 

game. 

Masuk 

kedalam 

menu 

tutorial 
 

 

Berhasil 

3. 

Memilih 
menu 

about. 

 

Memberikan 

pemain 

informasi 
yang jelas 

dan 

terperinci 

tentang game 
tersebut. 

Tampilan 

informasi 
pembuat 

game. 

 

Berhasil 

4. 

Memilih 

menu 
pengaturan

. 

 

Memberikan 
pemain 

kontrol 

penuh atas 

pengalaman 
permainan 

mereka. 

Tampilan 

menu 

pengaturan. 
 

Berhasil 

5. 

Memilih 

menu 

keluar. 

 

Memilih 

menu keluar 

adalah keluar 

dari 
permainan 

atau kembali 

ke layar 

utama 
aplikasi 

dengan 

lancar dan 

tanpa 
masalah. 

Keluar dari 

game. 

 

Berhasil 

6. 

Menekan 

tombol 
Play 

 

Memulai 
permainan 

secara 

langsung 

atau 
memindahka

n pemain ke 

mode atau 
level 

permainan 

yang 

diinginkan. 

Masuk ke 
halaman 

menu level 

 

Berhasil 

No 
Input 

yang diuji 

Hasil Yang 

Diharapkan 
Output Hasil 

7. 

Menekan 

tombol 

Level 1 

 

Memulai 

permainan 

dari level 

pertama 
dalam game. 

Masuk ke 

prolog level 

1 

 

Berhasil 

8. 

Menekan 
tombol 

next 

 

melanjutkan 

ke tahap atau 
bagian 

berikutnya 

dalam 

permainan. 

Masuk ke 
level 1 

 

Berhasil 

 

4.4. Pengujian Finite State Machine 

Pengujian ini berisi skenario pengujian untuk 

memastikan perilaku musuh (enemy) dalam sebuah 

game sesuai dengan yang diharapkan. Aksi patroli 

dilakukan ketika pemain berada di luar jangkauan 

musuh, musuh menyerang ketika pemain berada dalam 

jangkauan pandangan musuh, musuh diharapkan mati 

ketika nyawa (HP) musuh mencapai nol. Pengujian 

FSM pada tabel 6. 

 

Tabel 6. Pengujian FSM Enemy 

No. Aksi 
Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. 

Menyerang 

ketika player 

dalam 

jangkauan 
enemy 

Enemy dapat 

menyerang 

karakter utama. 

Sesuai 

2. 
Mati ketika hp 

enemy 0 

Enemy mati jika 
nyawa yang 

dimiliki 

sejumlah 0 

Sesuai 

 

4.5. Pengujian Line of Sight 

Pengujian Line of sight enemy merupakan hasil 

uji dari kecerdasan musuh apakah dapat berinteraksi 

dengan pemain atau tidak sebagaimana diagram Line 

of sight yang telah dibuat. Hasil pengujian pada tabel 

7. 

Tabel 7. Pengujian Line of Sight 

No. Aksi 
Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. 

Menyerang 
ketika player 

dalam jangkauan 

pandangan 

enemy 

Enemy berjalan 
mendekati 

karakter utama 

dengan jarak 5 

pixel. 

Sesuai 

2. 

Berhenti 
menyerang 

ketika player 

diluar jangkauan 

padangan enemy 

Enemy 

menyerang 
karakter utama 

jika enemy 

menyentuh 
karakter. 

Sesuai 

3. 

Berhenti 

menyerang 

Ketika player 

terhalang objek 

Enemy berhenti 
menyerang 

karakter utama 

dengan jarak 5 

pixel dan 
terhalang objek 

Sesuai 
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4.6. Pengujian Control Player 

Pengujian kontrol pemain dalam konteks game 

melibatkan serangkaian proses untuk memastikan 

bahwa pengendalian yang diberikan kepada pemain 

berfungsi dengan baik dan responsif sesuai dengan 

yang diharapkan. Hasil pengujian ditampilkan pada 

Tabel 8 Pengujian Control Player. 

 

Tabel 8. Pengujian Control Player 

No. Tombol Fungsi Hasil 

1. 

 

Digunakan untuk 
menjalankan player 

ke arah kiri 

Berhasil 

2. 

 

Digunakan untuk 
menjalankan player 

ke arah kanan 

Berhasil 

3. 

 

Digunakan untuk 

membuat player 

melompat 

Berhasil 

5. 

 

Digunakan player 
untuk menyerang 

enemy 

Berhasil 

 

4.7. Pengujian User 

Pengujian yang bertujuan untuk menentukan 

apakah sistem permainan sudah berfungsi dengan baik 

dilakukan terhadap 20 orang, dengan hasil total 

perhitungan seperti yang ditunjukkan pada Tabel 9 

berikut: 

Tabel 9.  Pengujian User 

 

Tabel 10. Persentase Pengujian User 

No. Persentase Nilai 

1. 
Persentase user memilih 

Baik 

59/100*100% = 

59% 

2. 
Persentase user memilih 

Cukup 

38/100*100% = 

38% 

3. 
Persentase user memilih 

Kurang 
3/100*100% = 3% 

 

Dari perhitungan pada Tabel 10 mendapatkan 

hasil persentase untuk user yang menyatakan Baik 

sebanyak 59% ; menyatakan Cukup sebanyak 38%; 

dan 3% yang menyatakan Kurang. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Dari perancangan dan implementasi game The 

Sultan Hasanuddin 2D, disimpulkan bahwa integrasi 

Metode Finite State Machine (FSM) berhasil dalam 

mengatur perilaku NPC secara responsif dan adaptif 

terhadap interaksi pemain. FSM memungkinkan NPC 

untuk berpindah antara berbagai status seperti 

bergerak, menyerang, atau menghindar, tergantung 

pada kondisi permainan yang ditentukan oleh pemain. 

Hal ini meningkatkan realisme, tantangan, dan 

kedalaman strategis dalam gameplay. Survei 

menunjukkan bahwa 59% pengguna menilai aplikasi 

ini baik, 38% menyatakan cukup, dan 3% menyatakan 

kurang. Selain itu, pengembangan lebih lanjut 

disarankan dengan mengeksplorasi perilaku adaptif 

yang lebih kompleks di mana NPC dapat belajar dari 

interaksi sebelumnya untuk memodifikasi strategi 

mereka. Uji coba dengan skenario permainan yang 

lebih beragam juga penting untuk memastikan FSM 

dapat menangani berbagai situasi tanpa mengorbankan 

performa permainan. Ini akan memperkuat realisme, 

meningkatkan kepuasan pemain, dan memastikan 

gameplay yang tetap menantang dan dinamis. 
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