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ABSTRAK

Pengembangan game modern membutuhkan implementasi kecerdasan buatan
(AI) yang efektif, terutama untuk mengatur perilaku NonPlayer Character (NPC).
Penelitian ini bertujuan mengembangkan game 2D berbasis Android berjudul
"Petualangan Raden Panji Inu Kertapati" dengan mengimplementasikan metode
Finite State Machine (FSM) dan Line of Sight (LoS) untuk memberikan kecerdasan
buatan pada NPC agar menciptakan mekanisme permainan yang dinamis dan
efisien. FSM digunakan untuk mengatur stafe dan transisi perilaku NPC, sementara
LoS mengatur kemampuan NPC dalam mendeteksi keberadaan pemain
berdasarkan garis pandang. Berdasarkan hasil pengujian fungsional didapat tingkat
keberhasilan 100% sesuai. Pengujian metode FSM dan LoS didapat hasil 100%
sesuai dan pengujian yang dilakukan kepada 15 user didapatkan hasil 84,44%
pemain menyatakan game berjalan dengan baik. Jadi secara keseluruhan, sebagian
besar pemain menyatakan bahwa game "Petualangan Raden Panji Inu Kertapati"

berjalan dengan baik.

Kata kunci : Game, Kecerdasan Buatan, Finite State Machine, Line of Sight,
Android
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