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INTISARI 

 

Game merupakan suatu bentuk media permainan yang menawarkan 

banyak pilihan pada penggunanya. Game banyak dimanfaatkan sebagai sarana 

hiburan dan bersenang-senang untuk menghabiskan waktu luang. Bahkan pada 

masa sekarang game sudah menjadi sebuah profesi pekerjaan. Pengguna game 

sangat bervariasi mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Namun demikian 

pengguna paling banyak adalah anak muda.Game juga memiliki banyak sekali 

genre, salah satu yang paling populer adalah genre adventure, di mana genre ini 

memiliki jalan cerita yang bermacam macam, dan juga  selalu membuat pemain 

game menjadi  penasaran akan akhir cerita game tersebut.  

 

Game adventure platformer  merupakan game yang di mana permainan ini 

akan menjalankan karakter adventure platformer  yang harus bertarung melawan 

dan semua musuh yang ada . Dalam membuat game ini software yang digunakan 

adalah Unity, dengan menerapkan kecerdasan buatan FSM (Finite State Machine). 

FSM ini digunakan pada karakter NPC (Non Playable CharacterNon Playable 

Character) yaitu karakter yang digerakan oleh kecerdasan buatan yang dibuat 

untuk mendukung game tersebut. Seperti karakter Enemy dan Boss, FSM  

menggunakan tiga hal dasar sebagai acuannya yaitu : keadaan, kejadian, dan aksi 

. 

Kata Kunci: Game, Finite State Machine, Unity, 2D Platformer ,  Non Playable 

CharacterNon Playable Character 
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ABSTRACT 

 

 Game is a form of game media that offers many choices to its users. 

Games are widely used as a means of entertainment and fun to spend free time. 

Even today, gaming has become a profession. Game users vary widely from 

children to adults. However, most users are young people.Games also have many 

genres, one of the most popular is the adventure genre, where this genre has a 

variety of storylines, and also always makes gamers curious about the end of the 

game's story.  

Adventure platformer  game is a game where this game will run an 

adventure platformer  character who has to fight against all existing enemies. In 

making this game the software used is Unity, by applying Artificial Intelligence 

FSM (Finite State Machine). This FSM is used on NPC (Non-Playable Character) 

characters, namely characters that are driven by Artificial Intelligence created to 

support the game. Like the characters Enemy and Boss, FSM uses three basic 

things as its reference, namely: circumstances, events, and actions. 

 

Keyword: Game, Finite State Machine, Unity, 2D Platformer ,  Non Playable 

CharacterNon Playable Character
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