
i  

  

 TUGAS AKHIR  

PENERAPAN METODE FINITE STATE MACHINE (FSM) 

DAN PATHFINDING PADA GAME ADVENTURE IN THE 

FOREST BERBASIS ANDROID   

  

 

  

Disusun oleh:  

MARCHELLINO 

18.18.069 

  

  

   

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S-1  

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI  

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG   

2025 



ii  

  

 

  



iii  

  

 

  



iv  

  

PENERAPAN METODE FINITE STATE MACHINE (FSM) DAN 

PATHFINDING PADA GAME ADVENTURE IN THE FOREST BERBASIS 

ANDROID   

 

Marchellino, Agung Panji Sasmito, Deddy Rudhistiar  

Teknik Informatika, Institut Teknologi Nasional Malang 

Jalan Raya Karanglo km 2 Malang, Indonesia 

1818069@scholar.itn.ac.id 

 

ABSTRAK 

 

Game berbasis Android telah menjadi pilihan populer karena kemudahan akses dan 

fleksibilitasnya. Namun, sebagian game berbasis browser masih memiliki 

keterbatasan, seperti keharusan koneksi internet dan kurangnya fitur interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah game 2D berjudul Adventure In 

The Forest yang dapat dimainkan secara offline dan mendukung pengalaman 

bermain yang lebih imersif dengan kecerdasan buatan. Game ini 

mengimplementasikan pendekatan Finite State Machine (FSM) untuk mengatur 

perilaku musuh dan algoritma Pathfinding untuk navigasi pengejaran terhadap 

pemain. Pengembangan dilakukan menggunakan Godot Engine dan melalui tahap 

pengujian fungsional, uji kendali, kompatibilitas perangkat, serta evaluasi 

pengguna. Hasilnya menunjukkan fitur berjalan stabil dan musuh mampu bereaksi 

secara cerdas terhadap posisi pemain. Mayoritas pengguna memberikan tanggapan 

positif terhadap pengalaman bermain 

Kata kunci : Game Android, Finite State Machine, Pathfinding, Godot Engine. 
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