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Pendahuluan

Indonesia termasuk dalam 10 besar negara dengan tingkat
stres yang rendah, namun kota-kota besar, seperti Jakarta,
termasuk dalam 15 besar untuk kota dengan tingkat stres yang
tinggi. Untuk mengatasi hal ini, bermain game dipandang sebagai
solusi, didukung oleh penelitian yang menunjukkan bahwa video
game dapat membuat siswa lebih rileks, mengurangi stres, dan
mendukung kesehatan mental.
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Pendahuluan

Menurut Salen dan Zimmerman, game adalah sebuah sistem di
mana para pemainnya terlibat dalam konflik buatan yang
ditentukan oleh aturan, dengan hasil yang terukur. Sebuah game
engine, seperti yang dijelaskan oleh Wolf, adalah seperti aplikasi
atau pustaka yang digunakan untuk membuat game. Unity,
merupakan salah satu engine populer yang memiliki editor visual
dan IDE untuk pembuatan prototipe yang cepat. Scripting di Unity
dapat dilakukan dengan menggunakan UnityScript atau pilihan
yang direkomendasikan, yaitu C#.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah

penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membangun

sebuah game 2D Feline Si Kucing Hitam dengan menggunakan

Unity?
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Manfaat Penelitian

• Sebagai sebuah pengetahuan dalam pembuatan game 
bergenre platformer

• Salah satu referensi pembuatan game 2D untuk Fakultas Sains 
dan Teknologi Program Studi Informatika di Universitas 
Muhammadiyah Sidoarjo

• Aktivitas menyenangkan yang dapat mengurangi stres pemain
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Metode

Perancangan game
menerapkan metode Finite
State Machine (FSM) untuk
mengatur perilaku Artificial
Intelligence (AI) musuh, input
pemain, animasi, dan alur
permainan.
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Hasil Dan Pembahasan

Rancangan Game Design
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Hasil Dan Pembahasan

Rancangan Game Design
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Hasil Dan Pembahasan

Gambar 1. Flowchart
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Hasil Dan Pembahasan

Gambar 2. Use Case Diagram
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Hasil Dan Pembahasan

1

User Interface (UI)

2
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Hasil Dan Pembahasan

3

User Interface (UI)

4
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Hasil Dan Pembahasan

User Interface (UI)

5
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Black Box
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Game
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Game
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Game

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, penilaian responden

terhadap game “Feline Si Kucing Hitam” sangat baik dengan hasil

akhir skor mencapai 86%. 8 dari 10 responden setuju dengan unsur

playability dan desain grafis yang ada pada game mudah untuk

dimengerti. 9 dari 10 responden juga merasakan emosi positif saat

bermain game yang meliputi, kesenangan, keseruan dan terhibur.

Secara keseluruhan, 9 dari 10 responden menyatakan menyukai

game “Feline Si Kucing Hitam”.
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Kesimpulan
Pengembangan game ini memanfaatkan metodologi FSM untuk mengatur perilaku

pemain dan musuh. Pendekatan terstruktur ini memberikan kerangka kerja yang jelas untuk

menangani interaksi yang kompleks di dalam dunia game. Uji fungsionalitas yang

menggunakan metode black box terbukti berhasil menunjukkan keefektifan mekanisme dan

fitur permainan. Melalui penilaian yang berpusat pada pemain, di mana para responden

terlibat dalam pengujian game, menunjukkan bahwa game ini dapat membangkitkan emosi

positif para pemain. Game ini berhasil mencapai tujuan utama yaitu hiburan, keseruan, dan

kesenangan di antara para pemain. Respon ini menunjukkan kemampuan game ini dalam

memberikan pengalaman yang menarik dan menyenangkan, selaras dengan tujuan desain

game secara keseluruhan. Selain itu, hasil lain yang muncul adalah potensi game untuk

mengurangi stres pemain. Dengan menerapkan gameplay yang mudah dan grafis yang

sederhana, game ini tidak hanya menghibur tetapi juga berfungsi sebagai pereda stres bagi

para pemain. Singkatnya, keberhasilan implementasi metode FSM, ditambah dengan

efektivitas yang ditunjukkan melalui pengujian black box dan pengalaman pemain yang

positif, memperkuat posisi game sebagai sumber kesenangan, kegembiraan, dan potensi

untuk mengurangi stres.
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