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ABSTRAK

Penelitian ini memaparkan pembuatan game puzzle adventure 3D berjudul
“Lavender’s Warmth” menggunakan metode Collision Detection dan Finite-State
Machine (FSM). Permainan ini dikembangkan untuk platform desktop guna
memberikan pengalaman yang menenangkan namun menantang bagi pemain
melalui eksplorasi dan pemecahan teka-teki. Metode Collision Detection, yang
diimplementasikan menggunakan teknik Bounding Box, memungkinkan sistem
mendeteksi interaksi antara objek puzzle secara efisien, sementara metode FSM
diterapkan untuk mengatur perilaku NPC musuh seperti patroli, pengejaran, dan
penangkapan. Permainan ini dikembangkan menggunakan Unity 3D dan diuji
melalui evaluasi fungsionalitas, metode, dan pengguna. Hasil menunjukkan bahwa
semua fitur utama berfungsi sesuai harapan, dengan 50% pengguna sangat setuju
dan 39,47% setuju bahwa permainan ini menarik dan menyenangkan. Selain itu,
91,66% responden menilai tingkat kesulitan teka-teki sebagai sedang hingga sulit,
menunjukkan bahwa permainan ini menyediakan tingkat tantangan yang seimbang.
Implementasi kedua metode tersebut berhasil meningkatkan interaktivitas,
responsivitas, dan konsistensi gameplay. Secara keseluruhan, “Lavender’s
Warmth” menunjukkan bahwa integrasi teknik FSM dan Collision Detection dapat
secara efektif menciptakan pengalaman puzzle-petualangan 3D yang imersif dan
interaktif, dengan potensi untuk dikembangkan lebih lanjut sebagai media
pendidikan.

Kata kunci : game, puzzle, Collision Detection, Finite-state Machine
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