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Abstract— This research makes how to build a game with the theme of a knight / samurai who has a mission to hunt 

down all zombies who want to rule the world. A background in taking the theme of zombie games with the side scrolling 

game genre so that this game is easy to play. In this research game that is built using multimedia stages and also using 

the finite state machine and collision detection methods, where in multimedia developers there are 6 stages, namely: 

concept, design, material, preparation, test and distribution. The system development tools use a flowchart. And it is 

hoped that the game or game can entertain the players or make it a means of entertainment and can also be used as 

further research material for students and can be developed again for local game developers. The result of applying 

collision detection makes player and enemy characters more interactive and can attack each other. 

Keywords— Game, Zombie Hunter, Finite State Machine, Collision Detection. 

 

Abstrak— Penelitian ini membuat bagaimana membangun game 2D yang bertemakan tentang seorang 

ksatria/samurai yang memiliki misi untuk memburu seluruh zombie yang ingin menguasai dunia. Adapun latar 

belakang dalam mengambil tema game zombie dengan genre side scrolling game agar permainan ini mudah 

dimainkan dan menambah eksperimen pemain. Pada penelitian game yang dibangun menggunakan tahapan 

pengembang multimedia dan juga menggunakan metode finite state machine dan collision detection, dimana di 

dalam pengembang multimedia ada 6 (enam) tahapan yaitu: konsep, desain, pengumpulan materi, penyusunan, tes 

dan distribusi. Adapun alat bantu pengembangan sistemnya menggunakan Flowchart. Dan diharapkan game atau 

permainan tersebut dapat menghibur pemainnya atau menjadikan sebagai sarana hiburan. Hasil penerapan collision 

detection membuat karakter pemain dan musuh menjadi interaktif dan dapat saling menyerang. 

Kata Kunci— Game, Zombie Hunter, Finite State Machine, Collision Detection. 

 

I. Pendahuluan 

Perkembangan Game saat ini mengalami 

perkembangan yang sangat pesat, tidak terkecuali 

di Indonesia. Game saat ini telah dimainkan oleh 

banyak orang dari usia muda sampai tua. Game 

jenisnya semakin bervariasi sejalan dengan 

perkembangan teknologi perangkat keras dan 

perangkat lunak [1,2,3]. Perkembangan game saat 

ini berkembang pesat, saat ini tidak hanya 

dimainkan di komputer [2], yang hanya bisa 

dimainkan dengan teman yang dikenal, tetapi saat 

ini sudah banyak game yang tersedia di dunia maya 

yang sering disebut dengan game on-line [4,5] yang 

dimainkan oleh banyak orang dalam satu 

permainan walau jarak mereka saling berjauhan 

dan tidak saling mengenal. 

Dengan kata lain, segala bentuk kegiatan yang 

memerlukan pemikiran, kelincahan intelektual dan 

pencapaian terhadap target tertentu dapat dikatakan 

sebagai game. Side Scrolling Game adalah salah 

satu genre game dengan sudut pandang kamera 

seolah – olah di samping karakter [3,6]dan 

mengikuti pergerakan pemain yang pada umumnya 

bergerak dari sisi kiri menuju sisi kanan layar untuk 

mencapai target atau lokasi yang di tentukan [6]. 

Alasan menerapkan side scrolling game pada game 

yang akan di bangun adalah karena game sejenis ini 

paling cocok untuk diterapkan pada umur 9 tahun 

ke atas, karena kontrol permainannya yang tidak 

terlalu rumit dalam memainkannya. 

Salah satu metode yang sering digunakan 

dalam pembuatan game adalah Collision detection / 

metode tabrakan antar benda [7,8,9,10]. Collision 

detection merupakan Teknik deteksi tabrakan untuk 

mengetahui objek-objek apa saja yang bersentuhan 

dalam bidang koordinat tertentu [11,12]dan 

menggunakan Finite state machine (FSM) 

[13]sebagai sistem kontrol yang menggambarkan 

tingkah laku atau prinsip kerja sistem dengan 

menggunakan tiga hal berikut yaitu , State 

(Keadaan), Event (kejadian) dan Action (aksi). 

Finite State Machine (FSM) atau sering 

disebut dengan Finite State Automata (FSA) [14], 

Mesin finite state, atau disingkat FSM [13] adalah 

model perhitungan berdasarkan mesin hipotetis 

yang dibuat dari satu atau lebih kedudukan 

[13,14,15]. Hanya satu kedudukan yang bisa aktif 

pada saat bersamaan, sehingga mesin harus 

berpindah dari kedudukan ke kedudukan lain agar 

bisa melakukan tindakan yang berbeda. FSM 

biasanya digunakan untuk mengatur dan 
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merepresentasikan aliran eksekusi, yang berguna 

untuk menerapkan AI dalam permainan [16]. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka 

diambil tema penelitian ini dengan judul 

Membangun  Game "Zombie Hunter Battleground 

Dengan Menggunakan Metode Finite State 

Machine dan Collision detection. Dengan adanya 

FSM maka AI di dalam permainan ini dapat 

menjadi musuh yang interaktif bagi pemain dan 

collision detection akan membuat AI dapat 

menyerang dan melukai karakter pemain yang ada 

di dekatnya. Salah satu bentuk interaktif sebuah 

media adalah salah satunya menggunakan audio 

visual [17]. Kontribusi secara umum diharapkan 

game atau permainan tersebut dapat menghibur 

pemainnya atau menjadikan sebagai sarana hiburan 

dan juga dapat dijadikan bahan penelitian 

selanjutnya untuk mahasiswa serta dapat 

dikembangkan lagi kepada para pengembang game 

lokal 

 

II. METODE PENELITIAN 

Collision detection adalah proses pendeteksian 

tabrakan antara dua objek Sebenarnya dalam game 

sendiri tabrakan tidak hanya terjadi antara dua 

objek, tetapi dapat terjadi juga antara satu objek 

dengan banyak objek atau banyak objek dengan 

banyak objek [7]. Dapat dilihat pada gambar 1, 

dalam game membutuhkan collision detection yang 

akurat karena setelah menentukan terjadinya 

collision atau tidak kita harus menentukan apa yang 

terjadi pada objek yang ditabrak ataupun yang 

menabrak [18,19]. Collision detection ini juga 

berguna untuk menentukan posisi dari satu objek 

dengan objek yang lain sehingga tidak ada objek 

yang saling menembus. Sehingga game yang akan 

dibuat memiliki kesamaan dengan realita yang ada 

[20]. 

 
Gbr. 1 Contoh Reduce size bounding box Collision detection 

 

Dapat dilihat pada gambar 2, metodologi yang 

dipakai adalah metode pengembangan multimedia 

yang terdiri dari enam tahap [21,22,23,24], yaitu 

concept (pengonsepan), design (mendesain), 

material collecting (pengumpulan materi), 

assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan 

distribution (pendistribusian). Keenam tahap ini 

tidak dapat bertukar posisi . Meskipun begitu, tahap 

concept memang harus menjadi hal yang pertama 

kali dikerjakan [24]. Pengembangan multimedia 

agar dapat dimasukkan dalam pembelajaran harus 

melalui tahapan-tahapan yang terancang dengan 

baik dan runtut agar produk multimedia yang 

dihasilkan memiliki kualitas yang baik dan tepat 

digunakan dalam pembelajaran [25] 

 
Gbr 2 Tahapan pengembangan Sistem 

 

III. HASIL DAN ANALISIS 

Berikut adalah rancangan dari Game Zombie 

Hunter Battleground : 

A. Flowchart Game Zombie Hunter Battleground 

Dapat dilihat pada gamabr 3, tampilan awal 

game Zombie Hunter Battleground menampilkan 

menu utama yang ada dalam game yang terdiri dari 

Play, Highscore, Help, About, Music, dan Exit 

Game. Jika memilih menu Play Game, maka akan 

menampilkan Select Level, kemudian misi yang 

harus diselesaikan pada Level 1. Jika Level 1 

berhasil menyelesaikan misi maka akan dilanjutkan 

ke misi selanjutnya tetapi jika misi pada Level 1 

tidak terpenuhi atau game over maka akan kembali 

ke menu awal. Kemudian terdapat menu Help yang 

berisi tentang informasi tombol apa saja yang 

digunakan pada layar screen smartphone untuk 

bermain  game Zombie Hunter Battleground. Pada 

menu Credit berisi tentang Profile pembuat game 

Zombie Hunter Battleground. Pada menu Exit 

maka game akan berhenti dan keluar dari game. 

 
 

Gbr. 3 Flowchart Game Zombie Hunter Battleground 
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B. FSM pada Zombie 1 

FSM pada Zombie 1 dapat dilihat pada gambar 4. 

Alur FSM (finite state machine) pada karakter 

Zombie 1 memiliki sifat jika karakter Player 

mendekat pada jarak/range < 300 pixel dari Zombie 

1, maka Zombie 1 akan mengejar, dan jika Player 

mendekat pada jarak/range < 100 pixel maka 

Zombie akan menyerang Player, apabila player 

menjauh dari Zombie 1 dengan jarak/range > 300 

pixel maka Zombie akan kembali Patrol pada 

tempat semula Zombie 1 berada, dan apabila player 

menyerang Zombie 1 hingga Health = 0 maka 

Zombie 1 akan mati, seperti yang terlihat pada 

Gambar 4. 

 
Gbr. 4 FSM pada Zombie 1 

 

C. FSM pada Zombie 2 

Alur FSM (finite state machine) pada karakter 

Zombie 2 memiliki sifat jika karakter Player 

mendekat pada jarak/range < 300 pixel dari Zombie 

2, maka Zombie 2 akan mengejar, dan jika Player 

mendekat pada jarak/range < 100 pixel maka 

Zombie 2 akan menyerang Player, apabila player 

menjauh dari Zombie 2 dengan jarak/range > 300 

pixel maka Zombie akan kembali Patrol pada 

tempat semula Zombie 2 berada dan apabila player 

menyerang Zombie 2 hingga Health = 0 maka 

Zombie 2 akan mati, seperti yang terlihat pada 

Gambar 5. 

 

Gbr. 5 FSM pada Zombie 2 

D. FSM pada Boss Zombie  

Alur FSM (finite state machine) pada karakter 

Boss memiliki sifat jika karakter Player mendekat 

pada jarak/range < 500 pixel dari Boss, maka Boss 

akan mengejar, dan jika Player mendekat pada 

jarak/range < 100 pixel maka Boss akan menyerang 

Player, apabila player menjauh dari Boss dengan 

jarak/range > 500 pixel maka Boss akan kembali 

Patrol pada tempat semula Boss berada dan apabila 

player menyerang Boss hingga Health = 0 maka 

Boss akan mati, seperti yang terlihat pada Gambar 

6. 

 

Gbr. 6  FSM pada Boss Zombie  

 

E. Flowchart serangan/attack 

Permainan game Zombie Hunter Battleground 

membutuhkan proses tubrukan antara satu objek 

dengan objek yang lain, Collision detection juga 

diimplementasikan pada game Zombie Hunter 

Battleground agar tidak tembus jika objek satu 

bertabrakan objek lain nya sehingga proses 

tubrukan akan terlihat nyata, Collision detection 

dimulai dengan mendeteksi posisi player dan posisi 

zombie sebagai enemy. Setelah objek player 

bergerak dan saling bertumbukan, persamaan 

logika akan mendeteksi apakah dua objek tersebut 

saling bertabrakan atau tidak. Jika tubrukan terjadi, 

maka collision detection akan terjadi dan 

melanjutkan alur pemrograman ke langkah 

berikutnya substract health. Begitu juga jika player 

bertumbukan dengan objek zombie lainnya maka 

metode collision detection akan dijalankan kembali. 

Pada alur yang terdapat pada gambar dibawah 

terdapat beberapa inisialisasi objek yang akan 

berjalan, selanjutnya ada proses pergerakan objek 

dan terlihat beberapa decision untuk memberikan 

cabang alur pada setiap kondisi, dimulai dari 

pergerakan player ketika melihat zombie  maka 

dapat memberikan 2 opsi serangan shuriken untuk 

jarak jauh dan pedang untuk jarak dekat. Apabila 

player bertubrukan dengan zombie maka terjadi 

pengurangan pada health yang dimiliki player  

metode Collision detection terjadinya tubrukan 

antara 2 objek bisa di lihat pada Gambar 7 : 
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Gbr. 7 Flowchart Serangan/Attack 

F. Flowchart Collision detection Player terhadap 

Zombie 

Collision detection juga diimplementasikan 

pada game Zombie Hunter Battleground agar tidak 

tembus jika objek satu bertabrakan objek lain nya 

sehingga proses tubrukan akan terlihat nyata, 

Collision detection dimulai dengan mendeteksi 

posisi player dan posisi zombie sebagai enemy. 

Setelah objek player bergerak dan saling 

bertumbukan, persamaan logika akan mendeteksi 

apakah dua objek tersebut saling bertabrakan atau 

tidak. Jika tubrukan terjadi, maka collision 

detection akan terjadi dan melanjutkan alur 

pemrograman ke langkah berikutnya subtract 

health. Begitu juga jika player bertumbukan dengan 

objek zombie lainnya maka metode collision 

detection akan dijalankan kembali : 

 

 

Gbr. 8 Flowchart Collision detection pada Player terhadap 

Zombie 

G. Antarmuka Game 

Dapat Menu utama merpakan tampilan utama 

dari game di saat permainan baru memasuki 

aplikasi. Pada gambar 9 menu utama terdapat judul 

dari game yaitu Zombie Hunter Battleground dan 

setiap tombol menu utama memiliki fungsi masing 

– masing. Ketika pemain mengklik/tap button Play 

maka akan menampilkan menu Level Select, dan di 

dalam Level Select maka player dapat memilih 

level/stage yang diinginkan. Saat pemain 

mengklik/tap button Story maka akan menampilkan 

cerita dari game tersebut, saat pemain mengklik/tap 

button Highscore maka akan menampilkan menu 

Top Score 10, jika pemain mengklik button help 

maka akan menampilkan menu help, jika pemain 

mengklik button exit maka pemain akan keluar dari 

game, jika pemain mengklik button i (info) maka 

akan menampilkan menu credits, di dalam menu 

utama ini terdapat music yang bisa dimatikan atau 

dinyalakan oleh pemain. 

 
Gbr. 9 Tampilan Menu Utama 

 

• Tampilan Select Level 

Pada gambar 10 Menu select level ini terdapat 

button – button level yang bisa dipilih pemain. 

Pada menu ini terdapat lima tombol pilihan level 

yang ketika diklik akan masuk ke halaman level 

tersebut. Di dalamnya juga terdapat button menu 

untuk kembali ke menu utama. 

 

 
Gbr. 10 Select Level 
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• Tampilan Story 

Pada gambar 11. Menu Story ini menampilkan 

latar belakang cerita dari game Zombie Hunter 

Battleground, di dalamnya juga terdapat tombol 

menu untuk kembali ke menu utama. 

 

 
Gbr. 11  Tampilan Story 

 

• Tampilan HighScore 

Pada gambar 12 Menu Highscore ini 

menampilkan urutan score atau angka dari yang 

tertinggi dan yang terendah, di dalamnya juga 

terdapat tombol menu untuk kembali ke menu 

utama.   

 

 
 

Gbr 12. Tampilan Highscore 

 

• Tampilan Help 

Pada gambar 13 Menu Help ini terdapat 

beberapa penjelasan tentang bagian – bagian 

yang terdapat di dalam game , di dalamnya 

terdapat tombol close jika ingin kembali 

menu. 

 

 
 

Gbr 13. Tampilan Help 

 

• Tampilan Info/Credit 

Pada gambar 14 Menu Info ini menampilkan 

menu credit saja dan menampilkan tombol close 

untuk kembali ke menu utama. 

 

 
 

Gbr 14. Tampilan Info/Credit 

• Tampilan Game 

Pada gambar 15 Didalam ini terdapat sedikit 

penjelasan permainan. Dan jika pemain memilih 

button start game, akan masuk ke menu level select 

kemudian pemain memilih level yang diinginkan 

dengan mengklik level tersebut maka akan masuk 

ke level yang dipilih dan memulai permainan 

 

 
 

Gbr 15. Tampilan Game 

 

• Tampilan Kalah 

Pada gambar 16 Tampilan saat pemain gagal 

melewati rintangan atau pun mati maka akan 

menampilkan popup you lose. 
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Gbr 16. Tampilan Kalah 

 

• Tampilan Game Tamat 

Pada gambar 17 Tampilan saat pemain berhasil 

melewati rintangan dan berhasil mengumpulkan 

semua objectives maka level selanjutnya akan 

terbuka dan ketika dilewati akan menampilkan 

popup you win. 

 

 
 

Gbr 17. Tampilan Game Tamat 

 

IV. KESIMPULAN  

Pengembangan game Zombie Hunter 

Battleground melalui 6 tahap yaitu konsep, desain, 

pengumpulan bahan, assembly, pengujian dan 

pendistribusian. Game dibangun ber-grafis 2D dan 

ber--genre side scrolling game. Fungsi Finite State 

Machine pada game Zombie Hunter Battleground 

yaitu sebagai aksi Zombie pada saat ada kondisi 

tertentu, sedangkan Collision detection pada game 

Zombie Hunter Battleground yaitu untuk 

mendeteksi objek yang saling bertubrukan. 

Collision detection membuat karakter pemain dan 

musuh menjadi interaktif dan dapat saling 

menyerang. Jenis serangan yang digunakan dalam 

game ini hanya mempunyai serangan memukul dan 

melemparkan shuriken dapat dilakukan pemain 

atau pun karakter musuh. 
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