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“What is the purpose of testers if the application is out of beta?” 

Ferdiansah, 2019 

“When an application is out of beta doesn’t mean it has no bugs!” 
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INTISARI 

 

PEMBUATAN GAME IDLE ADVENTURE 

 

Intisari 

 

Cherlie Gunawan 

150708546 

 

Game idle merupakan salah satu kategori game yang membutuhkan 

pemikiran pemain untuk mencapai tujuan akhir dari game tersebut, melalui 

pengaturan karakter yang dilakukan oleh pemain. Interaksi yang minim pada 

game idle menuntut pemain untuk membangun sebuah strategi yang 

memungkinkan pemain untuk maju ke tingkat selanjutnya. Sebuah game idle 

harus seimbang supaya pemain bisa membangun strategi yang tepat. 

Pembangunan game ini akan dibuat dengan memanfaatkan Random 

Number Generator (RNG) untuk membuat sistem hit chance. Selain dari RNG, 

akan dibangun juga Artificial Intelligence untuk mengatur pergerakan pemain 

dan musuh secara otomatis, yang memungkinkan penggunaan skill dan combo, 

dan juga memungkinkan musuh untuk bekerja sama sesuai peran mereka. Sistem 

hit chance yang akan dibuat akan mengkalkulasi setiap serangan untuk 

mengetahui apakah serangan mengenai musuh, meleset, atau musuh 

menghindari serangan. 

Game akan dibuat di mesin Unity, dengan menggunakan bahasa C#. 

Aset-aset gambar akan dibuat menggunakan Paint, dan sebagian akan diambil 

dari internet. Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah game idle yang 

memiliki Artificial Intelligence yang bisa mengendalikan karakter pemain dan 

musuh dengan baik. Game ini diharapkan bisa berjalan pada platform Android 

minimal versi 4.1. 

Kata Kunci: Random Number Generator, Unity, Idle game, Artificial 

Intelligence. 


