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ABSTRAK 

Game merupakan hiburan yang digemari semua kalangan baik dari anak-
anak hingga orang dewasa, industri game memiliki ratingnya tersendiri dengan 
dibatasi oleh usia para pemainnya mulai dari usia 3 tahun hingga ke semua usia. 
Game ini memiliki jalan cerita dan visualisasi yang akan membuat pemain 
penasaran dengan akhir ceritanya. Game the meet merupakan permainan game 
horror dimana pemain diharuskan menyelesaikan objektif untuk segera tidur 
kedalam rumah barunya. Dalam game ini menggunakan software Unreal Engine 4, 
dengan menerapkan kecerdasan buatan FSM(Finite State Machine). FSM 
digunakan pada karakter NPC (Non playable Character) yaitu karakter digerakan 
oleh kecerdasan buatan yang digunakan untuk mendukung game tersebut. Seperti 
karakter Kuntilanak dan Pocong yang digunakan tiga hal yaitu : Roam, Chase 
Player dan Patrol. FSM(Finite State Machine) pada pintu dan kunci terdapat dua 
hal : tertutup dan terbuka, FSM(Finite State Machine) pada nyawa karakter terdapat 
dua hal : berkurang dan bertambah. FSM(Finite State Machine) pada saklar terdapat 
dua hal : menyala dan mati. Pada pengujian metode FSM(Finite State Machine) 
yang diterapkan pada musuh sebagaian besar responden menyatakan bahwa fungsi 
dari masing-masing state telah berjalan dengan baik, artinya presentase penilaian 
sekisar 60 user didapatkan hasil yang menunjukan bahwa 74% menyatakan Baik, 
22.66% menyatakan Cukup dan 3.33% menyatakan Kurang. 
 
Kata kunci : Game, Visualisasi, Unreal Engine, Finite State Machine  
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