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Perkembangan industri game digital mendorong kebutuhan akan desain permainan yang
imersif dan adaptif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan
sebuah game 2D berjudul Cat Collection Coin berbasis single player dengan
mengimplementasikan metode Finite State Machine (FSM) untuk mengelola perilaku
karakter. FSM memungkinkan setiap karakter dalam game memiliki transisi keadaan yang
terstruktur, seperti diam, berjalan, melompat, dan menyerang, berdasarkan input pemain
dan kondisi permainan. Game ini dikembangkan menggunakan Godot Engine, yang
menyediakan dukungan optimal untuk pengembangan game 2D. Penelitian ini juga
membahas bagaimana FSM diterapkan pada berbagai level permainan untuk menciptakan
alur permainan yang responsif dan menantang. Hasil perancangan menunjukkan bahwa
penggunaan FSM mampu meningkatkan modularitas logika permainan serta memberikan
pengalaman bermain yang lebih dinamis. Implementasi ini menjadi solusi efektif dalam
mengelola kompleksitas perilaku karakter pada game 2D berbasis single player.

Kata kunci:



Game 2D;

Finite State Machine;
Godot Engine;
Manajemen Karakter;

Game Single Player;

1. PENDAHULUAN

! Game merupakan salah satu bentuk pemanfaatan teknologi yang mengalami
perkembangan paling pesat dalam dua dekade terakhir. Awalnya, game hanya dianggap
sebagai media hiburan untuk mengisi waktu luang atau mengusir kejenuhan semata, baik
oleh anak-anak, remaja, maupun orang dewasa[1]. Namun, seiring kemajuan teknologi
digital, peran game telah berevolusi menjadi lebih dari sekadar alat hiburan game kini juga
digunakan sebagai media edukasi, simulasi, terapi psikologis, hingga sarana pelatihan
militer dan profesional[2][3]. Perkembangan ini didorong oleh kemajuan dalam teknologi
grafis, kecerdasan buatan (Al), serta pemrosesan data yang semakin cepat dan efisien[4].
Salah satu contoh implementasi teknologi game yang menarik adalah Game Cat Collection
Coin, sebuah game yang dirancang tidak hanya untuk memberikan pengalaman visual
yang menyenangkan, tetapi juga gameplay yang imersif dan menantang, Game ini
menawarkan desain grafis yang memanjakan mata, lingkungan permainan yang menarik,
serta user interface yang intuitif sehingga dapat dinikmati oleh berbagai kalangan usia[5].
Selain visual yang atraktif, game ini mengadopsi pendekatan desain mekanika permainan
berbasis Finite State Machine (FSM), yang memungkinkan pengelolaan perilaku
karakter secara sistematis dan efisien[6].

H Finite State Machine adalah model komputasi yang memungkinkan entitas dalam game
seperti karakter pemain atau musuh untuk bertransisi antar berbagai kondisi atau state,

seperti diam, berjalan, melompat, menyerang, atau menghindar, berdasarkan input atau



situasi yang terjadi dalam permainan[7]. FSM dalam konteks game sangat bermanfaat
karena menyederhanakan logika alur kontrol dan memungkinkan pengembangan perilaku
karakter yang lebih realistis dan responsif terhadap lingkungan[8]. Dengan FSM, transisi
antar aksi menjadi lebih halus dan terstruktur, memungkinkan game EE} menciptakan
pengalaman bermain yang lebih dinamis dan menantang[9].

Selain itu, penggunaan FSM juga memungkinkan pengembang untuk menerapkan elemen
Al yang lebih kompleks, seperti adaptasi perilaku musuh terhadap strategi pemain, serta
kemampuan untuk merespons secara kontekstual terhadap objek atau kejadian dalam
game[10]. Hal ini memperkaya alur cerita dan meningkatkan replayability dari game itu
sendiri, karena pemain dapat mengalami variasi tantangan berdasarkan keputusan dan
gaya bermain mereka[11].

Secara keseluruhan, keberhasilan sebuah game modern tidak hanya ditentukan oleh
visual atau cerita saja[12]. tetapi juga oleh bagaimana teknologi seperti FSM diintegrasikan
ke dalam desain sistemik permainan. Game seperti Cat Collection Coin adalah contoh
nyata bagaimana perpaduan estetika visual dan sistem interaktif yang canggih dapat
menciptakan pengalaman bermain yang tidak hanya menghibur[13]. tetapi juga

mencerdaskan dan merangsang kreativitas pemain[14].

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengembangkan metode finite state machine dengan sebuah sistem logika
status pemain dalam permainan berbasis pengumpulan koin yang terdiri atas lima status
utama, yaitu Idle, Move, Enter Portal, Next Stage, dan Collected Coin. Masing-masing
status merepresentasikan kondisi atau aktivitas tertentu yang dialami pemain selama
permainan berlangsung. Pergantian antar status ini tidak terjadi secara acak, melainkan
dikendalikan oleh kombinasi antara input dari pemain, seperti pergerakan karakter, dan
kondisi permainan, seperti keberhasilan dalam mengumpulkan seluruh koin yang tersedia
di suatu level atau berhasil memasuki portal untuk berpindah ke tahap selanjutnya.

Diagram alur status P yang digunakan dalam penelitian ini memberikan representasi



visual yang jelas terhadap transisi antar status, sehingga dapat membantu dalam proses

perancangan dan implementasi logika permainan secara sistematis dan terstruktur.

Gambar 2.0 FSM Perilaku Karakter

2.1 Flowchart Game

Penelitian ini menggunakan metode rekayasa perangkat lunak berbasis model diagram
alur (flowchart) untuk merancang dan mengembangkan logika permainan edukatif
bertingkat. Alur permainan dirancang dengan tiga level utama yang menguji kemampuan
pemain secara bertahap. Flowchart dimulai dari tahapan awal (Start), dilanjutkan dengan
tampilan Menu Utama yang memberi opsi untuk memulai permainan (Play) atau keluar
(Exit).

Jika pemain memilih untuk bermain, maka permainan dimulai dari Level 1. Setiap level
mengandung proses evaluasi terhadap keberhasilan pemain. Jika pemain tidak berhasil
menyelesaikan level atau indikator nyawa habis, sistem akan mengarahkan pemain ke
menu keluar (Exit). Namun, apabila pemain berhasil menyelesaikan Level 1, maka
permainan dilanjutkan ke Level 2, dan kemudian ke Level 3 dengan logika yang serupa.
Setelah menyelesaikan Level 3 dengan sukses, pemain akan mencapai tahap akhir
(Selesai). Pada titik ini, pemain diberikan opsi untuk mengulangi permainan (Ulangi
Game?) atau keluar dari aplikasi. Diagram ini secara sistematis menggambarkan kontrol
alur permainan berbasis keputusan logis dengan pengulangan berdasarkan kondisi

keberhasilan atau kegagalan.

Gambar 2.1 Flowchart Game

2.2 FSM Pada Menu Utama

Pada penelitian ini, dirancang sebuah sistem navigasi berbasis Finite State Machine (FSM)
untuk mengelola alur permainan dalam sebuah game edukatif. FSM digunakan untuk
merepresentasikan transisi antar status dalam game, mulai dari Menu Utama, Start,

hingga penyelesaian permainan di Game Selesai. Diagram FSM terdiri dari beberapa



status, yaitu Menu Utama, Start, Level 1, Level 2, Level 3, Game Selesai, dan Exit. Pemain
memulai permainan dari Menu Utama dan dapat memilih dua opsi, yaitu memulai
permainan (Start) atau keluar dari aplikasi (Exit). Jika pemain memilih Start, maka

permainan dimulai dari Level 1 dan akan berlanjut ke Level 2 dan Level 3 apabila berhasil.

Gambar 2.2 FSM Pada Menu Utama

2.3 FSM Pada Level

Dalam tahap pengembangan game edukatif ini, digunakan pendekatan Finite State
Machine (FSM) untuk memodelkan logika alur permainan pada Level 1, FSM ini terdiri dari
beberapa status utama yaitu Play, Menjalankan Tugas, Bar Nyawa, Tugas Selesai,
Menang, Kalah, Game Over, dan transisi ke Level 2. Pemain memulai dari status Play,
kemudian beralih ke status Menjalankan Tugas di mana pemain harus mengumpulkan koin
dan mengalahkan musuh. Selama menjalankan tugas, pemain berinteraksi dengan musuh
yang mempengaruhi status Bar Nyawa. Jika bar nyawa habis, maka pemain masuk ke
status Kalah dan selanjutnya ke Game Over, yang memungkinkan pemain untuk
mengulang kembali permainan.

Sebaliknya, jika tugas berhasil diselesaikan, status akan berpindah ke Tugas Selesai, dan
apabila seluruh kriteria telah terpenuhi, permainan akan masuk ke status Menang,
dilanjutkan dengan transisi ke Level 2. Pendekatan FSM ini memberikan kerangka kerja
yang sistematis dan terstruktur dalam mendesain alur permainan, memudahkan

debugging, serta memfasilitasi pengembangan sistem game yang lebih kompleks.

Gambar 2.3 FSM Pada Level 1

2.3.1 FSM Pada Level 2
Dalam tahap pengembangan game edukatif ini, digunakan pendekatan Finite State
Machine (FSM) untuk memodelkan logika alur permainan pada Level 2, FSM ini terdiri dari

beberapa status utama yaitu Play, Menjalankan Tugas, Bar Nyawa, Tugas Selesai,



Menang, Kalah, Game Over, dan transisi ke Level 3. Pemain memulai dari status Play,
kemudian beralih ke status Menjalankan Tugas di mana pemain harus mengumpulkan koin
dan mengalahkan musuh. Selama menjalankan tugas, pemain berinteraksi dengan musuh
yang mempengaruhi status Bar Nyawa. Jika bar nyawa habis, maka pemain masuk ke
status Kalah dan selanjutnya ke Game Over, yang memungkinkan pemain untuk
mengulang kembali permainan.

Sebaliknya, jika tugas berhasil diselesaikan, status akan berpindah ke Tugas Selesai, dan
apabila seluruh kriteria telah terpenuhi, permainan akan masuk ke status Menang,
dilanjutkan dengan transisi ke Level 3. Pendekatan FSM ini memberikan kerangka kerja
yang sistematis dan terstruktur dalam mendesain alur permainan, memudahkan

debugging, serta memfasilitasi pengembangan sistem game yang lebih kompleks.

Gambar 2.4 FSM Pada Level 2
2.3.1 FSM Pada Level 3
Pada tahap akhir pengembangan permainan ini, dirancang model Finite State Machine
(FSM) untuk Level 3 guna mengatur alur permainan secara sistematis dan efisien, FSM ini
terdiri dari status Play, Menjalankan Tugas, Indikator Nyawa, Tugas Selesai, Menang,
Kalah, Game Over, dan Selesai. Pemain memulai dari status Play dan diarahkan ke status
Menjalankan Tugas, di mana pemain harus mengumpulkan koin serta mengalahkan
musuh untuk menyelesaikan misi.
Selama pelaksanaan tugas, pemain dapat kehilangan nyawa jika bersentuhan dengan
musuh, yang tercermin dalam Indikator Nyawa. Jika indikator nyawa habis, pemain akan
memasuki status Kalah dan berlanjut ke Game Over, yang memungkinkan pengulangan
permainan dari awal level. Sebaliknya, jika misi terselesaikan dan syarat terpenuhi, maka
status berpindah ke Tugas Selesai, dilanjutkan ke Menang, dan akhirnya masuk ke status

Selesai sebagai penanda akhir dari permainan.

Gambar 2.5 FSM Pada Level 3



2.4 StoryBoard
NO
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Menu Utama :

Tampilan awal pada game Cat Collection Coin menyajikan dua pilihan utama bagi pemain,
yaitu tombol PLAY dan QUIT. Antarmuka ini dirancang secara minimalis untuk
memudahkan pemain memulai permainan atau keluar dari aplikasi. Pilihan PLAY akan
mengarahkan pemain ke tahapan permainan awal, sedangkan QUIT akan menutup

aplikasi.

GamePlay :

Pada tahap EF] ini, pemain mengendalikan karakter utama (Player) untuk bergerak,
melompat, dan menghindari musuh sambil mengumpulkan koin yang tersebar di beberapa
platform. Terdapat musuh yang menjadi penghalang bagi pemain. Jika pemain menyentuh
musuh, indikator nyawa akan berkurang. Setelah semua koin terkumpul dan pemain
berhasil mencapai portal, permainan akan berpindah ke level berikutnya. Skema ini
menggambarkan implementasi FSM, di mana setiap kondisi permainan (bermain,
menyentuh musuh, mengumpulkan koin, berpindah level) diatur dalam status yang saling

bertransisi.

End Game:
Setelah pemain berhasil menyelesaikan seluruh level permainan, akan muncul tampilan

akhir (end screen) yang menampilkan pesan "CONGRATULATIONS". Di layar ini,



ditampilkan total skor yang diperoleh serta jumlah kegagalan (berapa kali pemain gugur).
Pemain diberikan dua opsi, yaitu PLAY AGAIN untuk mengulang permainan dari awal,

atau QUIT untuk keluar dari aplikasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Menu Utama

Cat Collection Coin menunjukkan tampilan visual yang sederhana namun menarik,
ditujukan untuk meningkatkan pengalaman pengguna, khususnya anak-anak dan
pengguna pemula. Tampilan awal game menampilkan latar belakang berwarna biru muda
yang memberikan kesan cerah dan ramah. Elemen utama terdiri dari judul game yang
ditampilkan dengan huruf tebal di bagian tengah atas layar, serta dua tombol utama yakni
Play dan Quit yang diletakkan secara vertikal di tengah layar dengan warna merah muda

yang kontras, memudahkan pengguna dalam mengakses fitur utama.

Gambar 3.0 Screen Menu Utama

3.2 GamePlay

Pada Gameplay tersebut menampilkan karakter kucing yang mengumpulkan koin di

lingkungan platformer 2D berlatar kota malam. Pemain mengontrol pergerakan karakter

untuk melompat, menghindari musuh (tikus) agar indikator nyawa player habis, dan

mengumpulkan koin, dengan skor yang tercatat di pojok kanan atas.



Gambar 3.1 Screen Pada Level

3.3 Pause Menu

fitur pause dalam game Cat Collection Coin berfungsi dengan baik. Saat permainan dijeda,
tampilan menampilkan skor terakhir dan tiga opsi yaitu Retry, Back to Main Screen, dan
Quit. Hal ini menunjukkan bahwa mekanisme jeda sudah berjalan sebagaimana mestinya
dan memberikan fleksibilitas kepada pemain untuk melanjutkan, kembali ke menu utama,
atau keluar dari permainan. Tampilan tetap responsif dan elemen Ul dapat digunakan
tanpa kendala, menandakan bahwa aspek kontrol dan navigasi telah diimplementasikan

secara efektif.

Gambar 3.2 Screen Pada Menu Pause

3.4 Dead Notification

Tampilan saat pemain kalah pada game Cat Collection Coin telah berhasil
diimplementasikan dengan baik. Ketika karakter pemain menyentuh musuh, muncul
layar You Died yang menampilkan skor terakhir dan tiga pilihan: Retry, Back to Main
Screen, dan Quit. Hal ini membuktikan bahwa sistem deteksi kekalahan dan transisi antar
tampilan bekerja secara responsif. Pemain diberikan kontrol penuh untuk mencoba
kembali atau mengakhiri permainan, yang menunjukkan bahwa antarmuka pengguna

dirancang secara intuitif untuk mendukung pengalaman bermain yang nyaman.



Gambar 3.3 Screen Pada Game Over

3.5 End Game

Hasil pengujian game Cat Collection Coin menunjukkan bahwa game berjalan dengan baik
hingga tahap akhir. Pemain berhasil menyelesaikan permainan dengan skor akhir 2700
dan tanpa mengalami kematian,serta tombol Play Again untuk memulai lagi permainan
atau Quit untuk keluar dari game, yang menunjukkan bahwa sistem skor, mekanisme
permainan, dan deteksi kondisi akhir bekerja dengan baik. Tampilan visual berupa piala
dan pesan kemenangan memberikan umpan balik positif kepada pemain. Hal ini
membuktikan bahwa aspek antarmuka, gameplay, dan interaktivitas sudah sesuai dengan

tujuan perancangan game.

Gambar 3.4 Screen Pada End Game

3.6 Penguijian Sistem

Pada Tahapan ini dilakukan pengujian sistem dengan menggunakan black box testing,

Hasil pengujian ini ditampilkan pada tabel berikut ini

Tabel 1 Hasil Pengujian Sistem

NO

Kategori Pengujian

Hasil Penerapan Sistem

Hasil yang Diharapkan



Screen Menu Utama

Dapat menanpilkan Menu Utama dalam Game diantaranya “Play” dan “Quit”

Sesuai

Screen Level 1

Dapat menampilkan Tingkatan 1 yang Dimana mengumpulkan semua koin dan lanjut ke

stage selanjutnya

Sesuai

Screen Level 2

Dapat menampilkan Tingkatan 1 yang Dimana mengumpulkan semua koin dan lanjut ke



stage selanjutnya

Sesuai

Screen Level 3

Dapat menampilkan Tingkatan 1 yang Dimana mengumpulkan semua koin dan lanjut ke

End Game

Sesuai

5

Screen End Game

Dapat menampilkan score dan berapa kali pemain gugur

Sesuai

Tabel selanjutnya adalah tabel yang digunakan untuk mengetahui seberapa besar tingkat

kepuasan pengguna dalam menggunakan Game “Cat Collection Coin” ini.



Tabel 2 Nilai Kepuasan Pengguna Per Kategori

NO
Kategori Pengujian

Anak — Anak

Remaja
Dewasa
1

2

Screen Menu Utama



2

Screen Level 1



Screen Level 2

4

Screen Level 3



5

Screen End Game

Keterangan Tingkat Kepuasan: Tidak Memuaskan (Bobot skor < 40), Cukup Memuaskan
(Bobot skor 40 s.d 60), Memuaskan (Bobot skor 60 s.d 80), Sangat Memuaskan (Bobot

skor 100)

Berdasarkan tabel kepuasan diatas, bobot skor Anak - Anak adalah 96, bobot skor Remaja
adalah 88 dan bobot skor Dewasa adalah 92 sehingga didapatkan rata-rata bobot skor

(96+88+92)/3=92.



Rata-rata bobot skor adalah 92 menunjukkan bahwa nilai kepuasan Game “Cat Collection
Coin” ini diterima oleh Seluruh kalangan Masyarakat. Berdasarkan nilai rata-rata ini

mengindikasikan bahwa Game ini sangat diminati oleh Masyarakat.

Berikut adalah Tabel Indikator Pencapaian Sistem yang digunakan untuk mengukur tingkat

keberhasilan sistem dalam game tersebut.

Tabel 3 Indikator Pencapaian Sistem

NO

Indikator

Anak — Anak

Remaja
Dewasa

1



Alur dalam Menu Utama sampai End Game

2

Kesulitan rintangan pada Level 1, Level 2, Level 3



3

Sistem Pengumpulan koin yang sangat mudah

4

Pergerakan Player untuk menghadapi rintangan



5

Score dalam game untuk mengetahui jumlah koin yang didapatkan Ketika end game



Keterangan Tingkat Kepuasan: Tidak Memuaskan (Bobot skor < 40), Cukup Memuaskan
(Bobot skor 40 s.d 60), Memuaskan (Bobot skor 60 s.d 80), Sangat Memuaskan (Bobot

skor 100)

Berdasarkan tabel indikator pencapaian sistem diatas dapat diketahui bahwa rata rata skor
Anak - Anak adalah 92, rata-rata skor Remaja adalah 84, dan rata-rata skor Dewasa
adalah 88. Rata-rata skor indikator pencapaian sistem adalah (92+84+88)/3=88. Skor rata-
rata 88 mengindikasikan bahwa pencapaian sistem informasi ini dapat membantu
pengguna (anak-anak, remaja, dan dewasa) memberikan penilaian positif terhadap
seluruh indikator sistem, seperti alur permainan, kesulitan rintangan, sistem pengumpulan
koin, pergerakan player, dan penilaian skor. Hal ini menunjukkan bahwa game Cat
Collection Coin berhasil memenuhi harapan pengguna lintas usia dan dinilai efektif serta

menyenangkan untuk dimainkan.
4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode black box testing, seluruh fitur utama
dalam game Cat Collection Coin ! berfungsi dengan baik dan sesuai dengan yang
diharapkan, mulai dari menu utama, gameplay di setiap level, hingga tampilan akhir
permainan. Selain itu, tingkat kepuasan pengguna dari berbagai kelompok usia—anak-
anak, remaja, dan dewasa—menunjukkan skor rata-rata tinggi, yaitu 92, yang
mengindikasikan bahwa game ini sangat diterima dan dinilai menarik, menyenangkan,

serta mudah dimainkan.
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