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ABSTRAK  

      Dengan semakin pesatnya pemkembangan teknologi saat ini, semakin pesat 

pula pengembangan teknologi game khususnya. Hal ini menyebabkan peningkatan 

pengguna game yang tersebar dari berbagai golongan usia. Dengan peningkatan 

tersebut, maka terjadi persaingan dalam perkmbangan dunia game. Dalam 

permainan musuh atau NPC (Non Playable Character) merupakan elemen utama 

yang mentukan menarik tidaknya suatu game. Karakter musuh sendiri dapat 

meirukan perilaku manusia dengan menambahkan suatu kecerdasan buatan yang 

dimama dengan bantuan kecerdasn buatan tersebut maka karakter player dan musuh 

dapat saling berinteraksi dan lebih realistic, salah satunya dengan menggunakan 

metode FSM (Fiinite State machine) yang dapat mendeteksi keberadaan karakter. 

Di dalam pengembangan game ini menggunakan platform Unity3D sebagai 

game engine dan menerapkan metode FSM (Finite State machine) pada karakter 

musuh sehingga dapat berinteraksi dengan player, dan mendukung interaksi yang 

terdapat pada game. Dengan penerapan metode dengan menggunakan : keadaan, 

Kejadian, aksi. 

Dari pengujian yang dilakukan karakter pada game dapat mendeteksi musuh 

dan mentukan aksi yang akan dilakukan dengan berdasakan metode FSM(finite 

State Machine) yang diterapkan dan hasil pengujian sudah sesuai pada karakter 

musuh 

Kata kunci :  Game, Game Engine Unity3D, Finite State Machine,NPC 
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