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ABSTRAK 
 

Game mobile merupakan kategori permainan yang dibedakan berdasarkan 

platform dan biasa dimainkan melalui platform portabel, seperti handphone atau 

smartphone dan tablet. Game ini merupakan penggabungan antara life simulation 

dan rpg yang menyinggung tentang kriptografi. Kriptografi merupakan ilmu yang 

digunakan untuk melindungi informasi dengan cara menyembunyikan pesan atau 

mengubah pesan menjadi bentuk yang tidak dapat terbaca tanpa pengetahuan kunci 

penyandi atau dekoder pesan. Penerapan kecerdasan buatan pada game seringkali 

digunakan untuk membuat tindakan NPC menyerupai tindakan manusia. Game ini 

dikembangkan menggunakan metode FSM (Finite State Machine) untuk 

menjalankan aksi musuh terhadap tiga hal, yaitu state, event dan action. Dengan 

melakukan pengujian blackbox untuk Finite State Machine terhadap fungsi sistem 

yang sudah dibuat, kecerdasan buatan dapat terealisasikan. Berdasarkan hasil 

pengujian yang telah dijalankan, implementasi metode Finite State Machine pada 

enemy menunjukkan hasil yang signifikan dimana enemy sudah bisa melakukan 

aksi sesuai yang diharapkan. Kemudian dari pengujian user, diketahui mayoritas 

user setuju dengan butir kuisioner yang disebarkan. Oleh karena itu, game yang 

dikembangkan dapat dikatakan sudah baik. 

Kata kunci : Unity, FSM, Game, Android, Media pembelajaran 
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