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ABSTRAK  

Game atau permainan merupakan sebuah aktivitas atau kegiatan yang berisikan 

hiburan bagi pemain untuk bersenang-senang ataupun sekadar mengisi waktu 

luang. Saat ini masyarakat dapat memainkan berbagai macam bentuk game cukup 

hanya dengan menggunakan smartphone. Bahkan aplikasi game sangat mudah 

diunduh melalui aplikasi seperti Playstore maupun Appstore yang sudah terpasang 

pada perangkat masing-masing. Dalam setiap game terdapat berbagai kecerdasan 

buatan yang diimplementasikan pada NPC (Non Player Character) untuk membuat 

perilaku yang mirip dengan manusia. Salah satunya adalah FSM (Finite State 

Machine) yang diterapkan pada game “Tsunami Rescue” untuk membuat 

kecerdasan pada perilaku musuh dengan menggunakan tiga unsur yaitu State 

(Keadaan), Event (Kejadian), dan Action (Aksi). Game ini dibuat dengan 

menggunakan aplikasi Game Engine Unity dengan bentuk 2D dan dibuild ke dalam 

bentuk aplikasi Android. Pengujian metode FSM pada tiap musuh didapatkan 

bahwa musuh dapat melakukan Action (Aksi) yang sesuai dengan perilaku player. 

Pada pengujian Blackbox juga didapat hasil bahwa fungsi system dalam game telah 

berjalan dengan baik.  Pengujian terhadap responden mendapatkan hasil 8 dari 10 

responden menyatakan bahwa game sangat baik. 
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