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ABSTRAK 

Kemajuan teknologi mempengaruhi kehidupan masyarakat Indonesia, 

termasuk dalam dunia game yang terus berkembang. Salah satu genre game popular 

yaitu Endless Runner, dimana pemain berlari melewati rintangan dengan tujuan 

mencapai skor tertinggi. Namun sebagaian besar game genre ini hanya berfokus 

pada hiburan tanpa memberikan nilai edukasi. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang game 3D bergenre Endless Runner yang menggabungkan edukasi 

bertema peternakan berjudul Find Lost Livestock. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Finite State Machine untuk mengatur perilaku karakter serta 

memberikan kecerdasan buatan pada musuh dan Collision Detection untuk 

mendeteksi interaksi antara karakter dan objek dalam game. Hasil pengujian user 

dari 12 responden menunjukkan bahwa pengalaman pengguna terhadap game Find 

Lost Livestock sesuai dengan harapan, dengan 48,3% memberikan penilaian 

“Sangat Baik”, 49,2% memberikan penilaian “Baik” dan 2,5% memberikan 

penilaian “Buruk”. 

 

Kata kunci :  Game 3D, Endless Runner, Finite State Machine, Collision Detection, 

Android 
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