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ABSTRAK 

 

 

Game Battle for Floryn ialah suatu permainan peran (RPG) yang bertujuan 

untuk menghancurkan semua lawan yang terdapat di dalam gua. Proses 

pengembangan permainan ini memanfaatkan Unity 2D dan mengimplementasikan 

metodologi FSM (Finite State Machine) guna mengatur perilaku NPC (Non Player 

Character) lawan. Pendekatan ini memanfaatkan prinsip state (keadaan), event 

(kejadian), dan action (aksi) untuk menentukan keputusan. Uji coba kecerdasan 

buatan dilakukan menggunakan metode blackbox untuk memeriksa fungsi aplikasi 

dan memverifikasi keseimbangan input dan output. Hasil dari uji coba 

menunjukkan bahwa penerapan FSM pada NPC lawan menghasilkan perilaku yang 

cerdas. Dari 10 peserta yang diikutsertakan, 64,28% (45 orang) menyatakan sangat 

setuju, 25,71% (18 orang) setuju, dan 15,71% (11 orang) tidak setuju dengan hasil 

tersebut. 

 

Kata Kunci : android,  finite state machine (FSM), Game, Batttle for Floryn, 2D 
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