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ABSTRAK 

 

Saat ini di tahun 2020 merupakan tahun yang sangat di batasi kegiatan di luar rumah di 

karenakan pandami COVID19 yang menyerang berbagai negara di dunia, kebanyakan orang 

melakukan pekerjaan, bermain di rumah yang membuat banyak orang merasa bosan dan 

banyak orang bermain game sebagai sarana penghilang rasa bosan tersebut. Banyak platform 

juga device untuk sarana bermain game dan yang sangat digemari adalah game online/offline 

di PC maupun di Smartphone. Yang menarik dalam game tersebut selalu ada NPC (Non 

Playable Character) yang membuat game semakin menantang dan menarik. Karena teknologi 

semakin maju sekarang banyak NPC pada game yang dapat meniru perilaku atau kebiasaan 

manusia. Dalam hal ini dibutuhkan kecerdasan buatan agar NPC dapat bergerak atau 

melakukan aksi seperti manusia. Dan FSM ( Finite State Machine) merupakan salah satu 

metode kecerdasan buatan dalam pembuatan aksi NPC pada game. 

Dalam perancangan game ini, penulis memakai beberpa aplikasi berupa Unity3D 

dengan bahasa pemrograman C#, CrazyTalk Animator, CorelDraw X7, dan PhotoShop CS6. 

Dalam pembuatan game ini menerapkan metode kecerdasan buatan Finite State Machine 

sebagai metode untuk menentukan aksi musuh kepada player saat jarak aksi tersebut telah 

terdeteksi. 

Hasil pengujian game Lets Escape yang telah dilakukan menunjukan bahwa fungsi 

yang terdapat pada game dari menu utama hingga level 1, level 2, dan level 3 dapat berhasil. 

Kontroler pada game berhasil berjalan dengan baik. Metode kecerdasan buatan Finite State 

Machine yang diaplikasikan kepada musuh juga boss, dapat mendeteksi posisi player dan 

menghasilkan output yang sesuai berupa menyerang saat bertemu dengan player juga mengejar 

pada jarak yang di tentukan. Cerita hantu yang ditampilkan 70% tersampaikan kepada 

pengguna. Dan karakter yang cukup menarik juga kontroler game yang mudah di mengerti.     

 

Kata kunci :  Game, Unity3D, Finite State Machine, Non Player Character 
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