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ABSTRAK 

Berkembangnya teknologi komputer telah mengubah industri permainan 

komputer, menawarkan pengalaman bermain game yang lebih menarik dan 

interaktif. Game Forsaken Heir Legend Of Lutung adalah sebuah game adventure 

yang masih menghadapi banyak tantangan, termasuk kurangnya respon musuh 

terhadap pemain dan kurangnya misi dalam game. Penelitian ini menggunakan 

metode Finite State Machine (FSM) untuk meningkatkan pengalaman bermain 

game. FSM dipilih karena dapat memudahkan pengambilan keputusan dan tindakan 

dalam game melalui sistem kontrol yang menggambarkan perilaku karakter dan 

musuh. Penulis merancang game The Forsaken Heir Legend Of Lutung yang 

menceritakan tentang kisah petualangan Lutung Kasarung dan Purbasari 

mengambil alih tahta kerajaan dari Purbararang yang licik. Pada pengujian aplikasi 

ini penulis melakukan pengujian dengan total 30 responden memberikan tanggapan 

positif dengan mayoritas responden memberikan penilaian Sangat Baik sebesar 

48,75%, disusul oleh penilaian Baik sebanyak 33,75%. Sementara itu, penilaian 

Cukup hanya mencapai 16,67%, dan penilaian Buruk sangat rendah yaitu 0,83%. 

Hasil penilaian menunjukkan bahwa game Forsaken Heir Legend Of Lutung dinilai 

cukup baik dan sesuai.  

 

Kata kunci : FSM, Adventure, The Forsaken Heir Legend Of Lutung, Game. 
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