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ABSTRAK

Diantara banyaknya media hiburan saat ini, game merupakan salah satu
pilihan yang paling banyak digemari oleh berbagai kalangan masyarakat khusunya
anak muda. Metode NFA biasanya digunakan untuk merancang aplikasi atau
digunakan sebagai model dasar untuk membuat vending machine, karena NFA
merupakan metode yang mudah diimplementasikan dan metode yang sesuai
dengan logika manusia. Metode ini digunakan untuk membuat diagram state
berdasarkan perilaku karakter pada permainan Taken 3 Figthing. Dan dilakukan
evaluasi dengan menganalisis permainan berdasarkan diagram state untuk
mendefinisikan fungsi transisi dan grafik, hasil evaluasi dari setiap level seperti
easy, normal, hard, dan imposible, menghasilkan bahwa setiap karakter
mempunyai karakteristik yang berbeda. Sedangkan dari hasil permainan dalam 10
kali permainan banyak dimenangkan oleh karakter Brand.

Kata Kunci : Game, NFA (Nondeterministic Finite Automata), Taken 3 Figthing,

Evaluasi



ABSTRACT

Among the many entertaiment media today, games are one of the choices
that are favored by various groups of the people, especially young people. The NFA
method is usually used to design applications or is used as a basic model for making
vending machines, because NFA is a method that is easy to implement and a
method that is in compatible with human logic. This method is used to create state
diagrams based on character behavior in the Taken 3 Figthing game. And
evaluation is carried out by analyzing the game based on state diagrams to define
transition functions and graphs, the evaluation results from level each such as
easy, normal, hard, and imposible, result that each character has different
characteristics. While the results of the game in 10 games, were won by Brand
characters.

Keywords : Games, NFA (Nondeterministic Finite Automata), Taken 3 Figthing,

Evaluation
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