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ABSTRAK 

Berdasarkan hasil dari perancangan dan implementasi dalam game 2D "The Sultan 

Hasanuddin", dapat disimpulkan bahwa game ini berhasil menerapkan metode 

Finite State Machine dan Line of Sight pada karakter Non-Player Character (NPC), 

memungkinkannya untuk bergerak mendekati pemain dan melakukan serangan. 

Pengujian pada berbagai perangkat menunjukkan tingkat keberhasilan 100%, 

begitu juga dengan pengujian blackbox pada setiap menu, level, dan kontrol 

pemain. Dari survei pengguna yang melibatkan 15 partisipan, 84% menyatakan 

bahwa game ini baik, 14% menyatakan cukup, dan 2% menyatakan kurang. Untuk 

pengembangan lebih lanjut, disarankan untuk menambah jumlah level, 

mengembangkan "The Sultan Hasanuddin" menjadi game 3D, dan meningkatkan 

lingkungan dalam game.  

 
Kata kunci :  Game, FSM, Line of Sight. 
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