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ABSTRAK

Industri game modern berkembang pesat dan menjadi salah satu sektor
hiburan terpopuler. Game berbasis cerita tradisional lokal, seperti legenda Lembu
Suro dari Jawa Timur, menawarkan media yang efektif untuk melestarikan budaya.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang game 3D berbasis desktop yang
mengangkat cerita Lembu Suro dengan menggunakan metode Finite State Machine
(FSM). FSM dipilih karena kemampuannya untuk memetakan perilaku dinamis dan
logis pada karakter non-pemain (NPC).Hasil pengujian menunjukkan responsivitas
kontrol yang sangat baik dengan rata-rata waktu respons sebesar 124 ms, sementara
tingkat kepuasan pemain mencapai skor rata-rata 8 dari 10, mencakup aspek
kontrol, gameplay, dan tingkat kesulitan. Game ini tidak hanya menghadirkan
pengalaman bermain yang interaktif, tetapi juga berkontribusi dalam pelestarian
budaya lokal melalui representasi visual dan naratif cerita rakyat Jawa Timur.
Selain itu, implementasi FSM memberikan inovasi teknologi dalam perilaku adaptif

NPC, meningkatkan pengalaman bermain yang lebih realistis dan dinamis.

Kata Kunci : Game 3D, Finite State Machine, Lembu Suro, Budaya Lokal, Unity,
Digital Sculpting, Desktop.
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