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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi mempengaruhi gaya hidup masyarakat, terutama 

dalam penggunaan game sebagai hiburan. Artikel ini membahas perancangan game 

adventure berjudul "Adventure Of Sakera" berbasis Android dengan menggunakan 

metode Finite State Machine (FSM) yang digunakan untuk mengatur pergerakan 

dan aturan pada karakter musuh. Hasil survei menunjukkan preferensi masyarakat 

terhadap perangkat Android, dengan minat besar terhadap game di ponsel. Game 

ini mengisahkan petualangan Sakera, seorang pejuang keturunan Pulau Madura 

yang berusaha berjuang melawan penjajah. Melalui uji fungsional, kecerdasan 

buatan dalam pergerakan musuh mampu menangani situasi yang di terapkan pada 

pemain di permainan dengan efisien. fitur di menu utama beroperasi secara lancar, 

demikian juga dengan pengujian perangkat. Berdasarkan hasil pengujian pengguna, 

79% dari 21 pengguna menyatakan bahwa performa permainan dianggap baik 

Kata kunci :  Game, Adventure of Sakera 2D, Finite State Machine 
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