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ABSTRAK 

 

Game adalah permainan yang dimainkan untuk menghilangkan stres dengan 

aturan tertentu untuk menentukan siapa yang menang dan kalah. Dalam beberapa 

tahun terakhir, smartphone dan tablet telah menjadi perangkat utama untuk bermain 

game karena pengguna perangkat mobile memainkan game pada waktu dan lokasi 

yang mereka inginkan, bahkan saat sedang dalam perjalanan. Salah satu genre game 

yang populer di platform mobile yaitu Game 2D Platformer. 

Game dirancang menggunakan kecerdasan buatan Finite State Machine 

sehingga enemy dapat patroli dalam jarak tertentu, mengejar dan menyerang player 

ketika berada dalam jangkauan, dan kembali patroli jika berada diluar jangkauan. 

Berdasarkan pengujian fungsional diketahui semua fitur sudah berjalain 

dengan baik. Pengujian Device menghasilkan bahwa game dapat berjalan dengan 

minimal versi Android 8. Pada pengujian user didapatkan hasil kuesioner presentase 

bahwa 18,63% menyatakan Sangat Setuju, 37,27% menyatakan Setuju, 37,72% 

menyatakan Cukup, 10,90% menyatakan Tidak Setuju, dan 0,45% menyatakan 

Sangat Tidak Setuju, sehingga dapat disimpulkan bahwa game yang dirancang 

sudah baik. 
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