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ABSTRAK 

Pada saat ini video game mengalami perkembangan yang sangat pesat,game 

sudah merambah kalangan muda maupun tua.karena game bisa dijadikan sebagai 

sarana pelepas penat bagi pemainnya terutama game 3D,karena game 3D 

menyajikan visual yang lebih baik dari pada game 2D yang sudah dianggap 

ketinggalan jaman, Ada berbagai perangkat yang bisa digunakan misalnya 

smartphone,komputer dan console game,Game “Adventure In Dark Territory” 

merupakan permainan yang bergenre petualangan dimana Wizard sebagai karakter 

utama yang dijalankan oleh user.Dimana game ini bercerita tentang sebuah 

kerajaan yang keberadaannya terancam karena didekat kerajaan tersebut muncul 

sebuah tempat yang dinamakan Dark Territory,di dalam Dark Territory terdapat 

berbagai macam monster sehingga diutuslah sang Wizard  untuk menghilangkan 

Dark Territory tersebut dengan cara mengalahkan semua monster yang berada 

didalam tempat tersebut. 

Dari hasil pengujian FSM (Finite State Machine) pada game “Adventure In 

Dark Territory” ini karakter NPC (Non Playable Character)dapat mendeteksi 

keberadaan player utama ketika player utama mendekat dan NPC bisa 

melancarkan serangan ketika player berada pada jangkauan NPC. 

Game ini telah diujikan kepada beberapa laptop dan hasilnya cukup,karena 

laptop yang mempunyai spesifikasi RAM lebih tinggi dari 2GB game bisa 

dimainkan secara lancar sehingga lebih menarik, Pengujian mendapatkan hasil 

pengujian user sebagai berikut, kurang Sebesar 7%, Cukup Sebesar 60%, dan 

Baik Sebesar 33%. Oleh karena itu hasil pengujian terhadap 10 orang responden 

cenderung menilai game dengan nilai cukup, yaitu dengan nilai prosentase 60%. 

 

kata kunci : game,adventure in dark territory,dekstop,FSM,3D 
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