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ABSTRAK

Di jaman sekarang ini, banyak orang yang memainkan game android karena
game android dapat dengan mudah dimainkan dimana pun. Akan tetapi sayangnya
banyak game yang hanya menjadi sarana hiburan semata tanpa ada manfaat lain.
Oleh sebab itu dibutuhkan sebuah game yang mengkombinasikan hiburan dan
bermanfaat juga untuk melatih daya berpikir. Penelitian ini bertujuan untuk
membuat game teka-teki 2D dengan judul “Mrs. Mantis yang bisa menghibur
pemainnya dengan alur ceritanya dan juga melatih daya berpikir pemain dengan
sejumlah teka-teki yang ada. Pembuatan game ini akan menggunakan metode
pengembangan Game Development Life Cycle (GDLC) dan Finite State Mahine
(FSM) untuk mengatur perilaku musuh di dalam game. Hasil pengujian yang telah
dilakukan menunjukana bahwa game ini dapat berjalan dengan cukupbaik dengan

sekitar 68% pengguna tester memberikan tanggapan positif terhadap game ini.

Kata kunci: Game teka-teki 2D; Android; Unity; Game Development Life Cycle;
Finite State Machine
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