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ABSTRAK 

Game RPG merupakan salah satu bentuk media hiburan yang juga dapat 

mengasah pemahaman pemain terhadap alur fiksi dan kemampuan beradaptasi 

dalam permainan. Penelitian ini bertujuan mengembangkan Trials of Bravery, 

sebuah game 3D RPG yang memanfaatkan metode Finite State Machine (FSM) 

untuk mengatur perilaku karakter dalam lima kondisi utama, yaitu idle, patrol, 

chasing, attacking, dan dead. Implementasi dilakukan dengan membangun tiga 

level permainan yang memiliki tingkat kesulitan bertahap, serta sistem pertarungan 

real-time antara player dan enemy. Pengujian dilakukan terhadap responden berusia 

13–25 tahun untuk mengevaluasi aspek hiburan dan interaktivitas. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa 90% responden menilai Trials of Bravery sebagai permainan 

yang menghibur dan memiliki tingkat interaktivitas yang baik. Dengan fitur 

pertarungan real-time, progresivitas tingkat kesulitan, dan latar cerita berbasis fiksi, 

game ini menawarkan pengalaman bermain peran yang berbeda dibandingkan 

sebagian RPG sejenis.  

Kata kunci :  Game, RPG, Fiksi, FSM, Desktop, Unity 3D 
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