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ABSTRAK

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (AI) telah membawa transformasi
signifikan dalam industri game, khususnya dalam menciptakan perilaku karakter
non-pemain (NPC) yang lebih realistis dan adaptif. Skripsi ini membahas
perancangan dan pengembangan game platform berbasis desktop berjudul "Echoes
of The Forgotten: A Robot's Quest for Truth" dengan menerapkan metode Finite
State Machine (FSM) sebagai inti dari pengaturan perilaku musuh. Game ini
mengisahkan petualangan seorang robot bernama Echo dalam mengungkap rahasia
kehancuran dunia lama, dengan menghadirkan tiga level misi yang dipenuhi teka-
teki dan musuh bernama The Corrupted. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
gameplay yang interaktif dengan mengimplementasikan FSM dan Al untuk
menciptakan respons dinamis terhadap tindakan pemain. Pengembangan dilakukan
menggunakan Unity3D dan bahasa pemrograman C#, serta dibatasi pada platform
Windows. Hasil dari penerapan FSM dan Fuzzy Logic menunjukkan peningkatan
kualitas interaksi musuh dalam game, memberikan tantangan dan pengalaman
bermain yang lebih kompleks. Selain sebagai media hiburan, game ini diharapkan

menjadi referensi dalam pengembangan game petualangan berbasis Al.

Kata kunci : Game Platform, Fuzzy Logic, Artificial Intelligence, Finite State
Machine, 3D, Blender, Adventure
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