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ABSTRAK 

 

Platform game adalah salah satu genre game yang terkenal dan hadir sejak 

game dibuat. Cara bermain game platform biasanya pemain menggerakkan karakter 

yang berada di atas platform, melompat dan berlari melewati rintangan dan musuh 

yang harus dihindari atau dikalahkan pada tiap levelnya. 

Game dirancang menggunakan kecerdasan buatan Finite State Machine 

dimana musuh dapat bergerak mendekati Player dengan jarak tertentu, menyerang 

Player, kembali bergerak ke posisi awal dimana musuh berada, dan berpatroli 

disekitar platform berulang kali.  

Pada pengujian pengguna yang digunakan, sebanyak 11 pengguna 

didapatkan hasil yang menunjukkan bahwa 0% menyatakan sangat kurang, 4,55% 

menyatakan kurang, 10,91% menyatakan cukup, 32,73% menyatakan baik, dan 

51,82% menyatakan sangat baik. 

Kata kunci : Game, Kecerdasan Buatan, Finite State Machine 
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