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implementasi metode FSM (FiniteState Machine) 
pada game perjuanganpangeran diponegoro dapat 
diambil keputusan bahwa penerapan metode FSM ini 
dapat menentukan perilaku NPC (Non 
CharacterPlayer), maka dengan ini metode FSM 
dapatmemberikan pengaruh terhadat aksi pengguna 
terhadap sistem. Pada kuisoner yang telah dibagikan 
kepada 5 responden dengan memberikan 7 
pertanyaan seputar aplikasi didapatkan rata - rata 
prosentase kuisoner sebanyak 83 %, sehingga aplikasi 
ini dapat digunakan sebagai media permainan edukasi 
[7]. 

Kedua, Penelitian pada tahun 2017 oleh 
Muchamad Rizal Rizqyawan yang berjudul 
"Pengembangan game aventure satria garuda dengan 
menggunakan metode FSM (Finite state machine) 
dan Fuzzy logic". Implementasi metode FSM 
dilakukan langsung pada Software Unity, sedangkan 
metode Fuzzy Logic yang dilakukan dengan cara 
membandingkan hasil dari implementasi pada 
game dengan Fuzzy Logic Toolbox pada Matlab, 
dapat berjalan 100% [8]. 

Ketiga, penelitian Lailatul Maulani Adimahyang 
berjudul "lmplementasi metode finite satate machine 
(FSM) sebagai pengenlan satwa langka pada game 
endemic zoo" pada tahun 2019. Implementasikan 
metode finite state machine yang akan mengatur 
perubahan atau kondisi nilai poin awal permainan 
dimulai. Game ini akan dijalankan di 
smartphonedengan system operasi Android [9]. 

Keempat, Penelitian pada tahun 2016 yang 
berjudul " Penerapan Metode Finete satate machine 
pada game The Ralitonship" oleh Miftah Fauzan 
Rahadian, Addy Suyatno dan Septya Maharani. Pada 
penelitian tersebut, menerapkan metode finite state 
machine untuk menentukan respon karakter non- 
player characte ryang berbeda tergantung dari 
interaksi yang dilakukan oleh pemain [ 1 O]. 

Terakhir, Penelitian dari Rendy Satrya pada 
tahun 201 9 yang berjudul "Rancang bangun game 

Dengan kemajuan teknologi sekarang, 
gamepetualangan berbasis mobile juga semakin 
berkembang [ 1 ]. Perangkat mobile yang makin maju 
sekarang dapatmenjalankan game dari yang 
sederhana sampai game yang memiliki fitur dan 
Tampilan yang tidak kalah dengan gamedi computer 
[2]. Game pada umumnya menggunakan 
artificialintelligecne pada sistemnya agar membuat 
game tersebutlebih menarik dan dinamis [3]. 
Artificial intelligence diterapkan pada karakter game 
yaituNon Player Character NPC atau musuh yang 
hams dihadapi didalam game [ 4]. 

Salah satu penerapan AI di game untuk 
pengambilan keputusan yaitu dengan menggunakan 
metode algoritmaFiniteState Machine [ 5]. Metode 
finite state machine sendiri dipilih karena merupakan 
metode yangcukup sederhana namun sangat baik 
dalam pengontrolan pergerakan NPC. Metode finite 
state machine menggunakan state (kondisi), event 
(kejadian) dan action (aksi) yangsaling berkaitan. 
Penerapan metode finite state machine pada NPC 
digunakan agar agen dapat terlihat seperti mengambil 
keputusan saat state yang terdapat pada NPC tersebut 
terpenuhi [ 6]. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya maka 
peneliti tertarik untuk mengembangkan game 
mobile2D berbasis android yang berjudul"Saving 
Animal Friend". 

Dal am perancangan sebuah penelitian 
dibutuhkan kajian pustaka dari penelitian terdahulu 
yang dijadikan referensi. Penelitian yang digunakan 
refemsi adalah jurnal dari Dhebys Suryani 
Hormansyah, Ariadi Retno Tri Hayati Ririddan Dedy 
Teguh Pribadi pada tahun 2018 yang berjudul 
"Implementasi FSM (Finite Satate Machine) 
padagame perjuangan pangeran 
diponegoro".Berdasarkan penelitian tersebut, 
penelitian yang sudah dilaksanakan pada aplikasi 

1. PENDAHULUAN 

Kata Kunci - android, AI, FSM, game, petualangan 

ini menggunakan metode Algoritma FSM (Finite State Machine) untuk pergerakan NPC 
(Non-Player Character) yang bertujuan untuk menghasilkan gerakan yang dinamis. Game yang yang bergenre 
petualangan umumnya kurang dalam penerapkan Al (Kecerdasan Buatan) sehingga P_ermainan t~rsebut 
tampaknya kurang menantang. Berdasarkan hal ini, game petualangan dibuat dengan mengimplementasikan Al 
pada NPC pada platform Android. AI yang digunakan adalah Algoritma FSM yang berfungsi untuk mengatur 
pergerakan musuh. Metode yang digunakan dalam mengembangkan produk multimedi~ game ini m~ngguna~an 
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Berdasarkan tes funsionalyang telah dilakukan, hasil pengujian 
dengan metodeblack-boxmemperoleh nilai baik dan game dapat dikembangkan. 
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NPC akan Diteri 
diam dengan ma 
jarak yang 
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DAFTAR PUSTAKA 

Gamelebih menarik jika lebih banyak karakter 
NPC yang terlibat dalamnya, dan menambahkan lebih 
banyak gerakan animasi untuk setiap karakter 20, 
penambahkan efek suara untuk setiap gerakan, 
menambahkan lebih banyak jebakan dan 
memperbanyak level, dan menambahkan fitur papan 
peringkat yang dapat bersaing dengan pemain lain 
menggunakan akun Google Play. 

5. SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, dapat ditarik kesimpulan, yaitu telah 
berhasil membangun game dengan genre petualangan 
berbasis mobile, yaiti dengan judul "Saving Animal 
Friend" yang dapat berjalan di smartphone Android. 
Penerapkan elemen AI ke karakter NPC, AI yang 
digunakan adalah Finite State Machine yang 
berfungsi untuk mengatur pergerakan pada NPC. 

Setelah berhasil menerapkan Algoritma FSM 
(Finite State Machine) ke NPC yang dapat bergerak 
dan menanggapi pergerakan pemain. 
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4.SIMPULAN 
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Tabel 10. PengujianBlack-boxNPC 

No 

Diterim 
a 

Diterim 
a 

Diterim 
a 

Hasil 

Tombol 
Sound 

3 

No Pengujian 
Skenario 
Tombol 
utama 

2 Tombol 
About 

Hasil yang Respon 
diharapkan Aplikasi 
Menampilkan Menu 
permainan utama ke 
utama game play 
Menampilkan Menu 
diskripsi utama ke 
ten tang menu 
pembuat tentang 

pembuat 
Menampilan Dapat 
menu mematika 
pengauran n dan 
suara menghidu 

pkan 
suara 

Tabel 9. Pengujian dengan Metode Black-box 

Metode black-box digunakan untuk mengetahui 
apakah game berfungsidengan benar. Berikut ini 
adalah tabel pengujian menggunakan metode black- 
box 

Kode program ini menunjukkan situasi saat 
posisi musuh dan pemain beradadijarak yang 
ditentukan, akan ada proses musuh menyerang atau 
mendekati posisi dari pemain. 

false; m anim.SetBool 

true; m anim.SetBool 

lain { 

m Follow.enabled 
("Serang", false); 

m Follow.enabled 
("Serang", true); 

Tabel 8. Algoritma FSM pada NPC 
if (transform.position.x - Player.position.x <Jarak) { 
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