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Abstrak  ̶ Perkembangan industri game telah menuntut pengembang untuk 

menciptakan pengalaman bermain yang lebih mendalam. Dalam konteks ini, 

penggunaan Finite State Machine (FSM) menjadi solusi yang populer dan efektif dalam 

mengelola alur cerita serta pengembangan karakter yang lebih terstruktur. Artikel ini 

bertujuan untuk mengulas konsep dasar FSM dan menggambarkan implementasinya 

dalam game "Tajwid Adventure" sebagai sarana edukasi dan hiburan. Penerapan FSM 

dalam game ini bertujuan untuk meningkatkan dinamika permainan serta memberikan 

struktur yang jelas dalam perjalanan pemain. Abstrak ini akan membahas secara detail 

konsep- konsep dasar FSM yang diterapkan dalam permainan, menyoroti bagaimana 

penggunaan FSM dapat meningkatkan kualitas pengalaman bermain bagi para pemain. 

Melalui analisis implementasi FSM pada permainan ini, artikel ini menyajikan 

pemahaman yang lebih dalam tentang bagaimana kerangka kerja FSM dapat digunakan 

untuk mengatur alur cerita, perilaku karakter, dan dinamika permainan secara 

keseluruhan. Implementasi FSM dalam "Tajwid Adventure" membawa dampak positif 

dalam menciptakan pengalaman bermain yang terstruktur, dinamis, dan relevan dengan 

ekspektasi pemain modern. 

Kata kunci: FSM, Game, Islami 

PENDAHULUAN  

Dalam dunia permainan komputer, penggunaan model Finite State Machine 

(FSM) telah menjadi bagian integral dari desain dan pengembangan permainan (Akbar 

Setiawan, 2023). Artikel ini bertujuan untuk merinci implementasi FSM dalam 

permainan yang berjudul "Tajwid Adventure". Pendahuluan ini akan mengulas dengan 

lebih rinci latar belakang permasalahan yang dihadapi dalam pengembangan permainan 

ini, serta mengemukakan fakta-fakta yang menginspirasi, isu isu yang terkait, dan 

manfaat serta tujuan dari penerapan FSM dalam mencapai solusi yang lebih efisien dan 

efektif dalam permainan tersebut. Di dalam dunia pengembangan permainan komputer, 

tantangan kompleks muncul dalam mengelola alur cerita, interaksi karakter (Agustin, 

2017), dan transisi yang mulus antarbagian permainan. Dalam permainan "Tajwid 

Adventure", kesulitan utama muncul dalam membangun kontrol yang terstruktur untuk 

karakter utama,Hasan, yang melakukan perjalanan melalui berbagai level dalam upaya 

untuk menemukan Kitab Suci. Proses transisi antar level ini memerlukan manajemen 

yang terkoordinasi agar pengalaman bermain menjadi mulus, menarik, dan konsisten 

bagi para pemain. Analisis mendalam terhadap literatur ilmiah menyoroti potensi besar 
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yang dimiliki FSM dalam mengatasi hambatan-hambatan kontrol dalam permainan. 

Referensi dari berbagai sumber literatur, seperti buku, jurnal, dan publikasi ilmiah, 

secara konsisten menunjukkan bahwa penggunaan FSM memiliki kelebihan dalam 

menyederhanakan logika transisi antar keadaan permainan. Keefektifan model ini 

terbukti dalam menyusun alur cerita yang dinamis serta menyediakan kerangka kerja 

yang kokoh untuk pengelolaan aksi-aksi karakter dalam permainan. Latar belakang ini 

memberikan landasan yang kuat bagi artikel ini untuk membahas secara rinci tentang 

implementasi FSM dalam "Tajwid Adventure". Dalam penjelasan yang lebih 

mendalam, artikel ini akan membahas peran FSM dalam meningkatkan pengalaman 

bermain, mengoptimalkan kontrol karakter, dan memberikan pemahaman yang lebih 

baik terhadap proses pengembangan permainan komputer secara keseluruhan. Melalui 

analisis mendalam, artikel ini bertujuan untuk menyoroti kontribusi signifikan yang 

dibawa oleh penerapan FSM dalam permainan ini. Pemahaman yang lebih dalam 

tentang bagaimana FSM dapat diterapkan secara kreatif dan efisien dalam permainan 

komputer akan menjadi fokus utama dari pembahasan artikel ini. Dengan demikian, 

diharapkan artikel ini dapat memberikan wawasan yang berharga bagi pengembang 

permainan dan komunitas penggemar permainan komputer.  

METODE  

Dalam pengembangan permainan "Tajwid Adventure", penerapan Finite State 

Machine (FSM) menjadi elemen kunci yang mendefinisikan pengalaman bermain yang 

terstruktur dan dinamis. Bagian ini akan memperinci metode yang digunakan dalam 

menerapkan FSM dalam kerangka pengembangan permainan ini. Pada gambar 1, 

tergambar Implementasi Finite State Machine (FSM) pada karakter Hasan yang 

memiliki serangkaian keadaan yang mempengaruhi respons dan perilakunya (Suryana et 

al., 2021). Pada gambar 1 adalah implementasi Finite State Machine (FSM) pada 

Enemy 
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Gambar 1. Flowchart FSM untuk enemy 

 

 

Gambar 2. FSM enemy pada game 
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Gambar 3. FSM karakter utama pada game 

Keadaan "Idle" mencerminkan kondisi awal di mana permainan dimulai. Pada 

tahap ini, Hasan berada dalam posisi standarnya sebelum pemain memberikan input 

atau perintah untuk mulai bergerak. Ini memberikan kesempatan bagi pemain untuk 

mengeksplorasi lingkungan permainan tanpa adanya interaksi khusus dari karakter 

tersebut. Kemudian, keadaan "walk" mewakili fase dimana Enemy mulai menjelajahi 

tingkat permainan untuk menemukan huruf hijaiyah. Dalam keadaan ini, ia bergerak 

secara aktif, merespons input pemain, dan bereaksi terhadap rintangan atau tantangan 

yang ditemuinya di sepanjang perjalanan. Respons yang adaptif ini memberikan 

dinamika pada permainan, menyesuaikan perilaku Hasan dengan aksi pemain. Setelah 

itu, keadaan "Search For Player" terjadi ketika Enemy berhasil menemukan Player. 

Pada titik ini, ada perubahan besar dalam perilaku Enemy. Dia mungkin mengalami 

peningkatan kekuatan atau keterampilan baru yang memungkinkannya untuk mengatasi 

rintangan yang sebelumnya tidak dapat diatasi. Ini menciptakan momen penting dalam 

permainan yang memotivasi pemain untuk mencapai tujuan utama permainan. Namun, 

terdapat juga keadaan "Failed" yang terjadi ketika Enemy tidak mampu menyelesaikan 

suatu tantangan atau terkena rintangan yang mengakibatkan kekalahan atau mundur dari 

misi membunuh Player. Keadaan ini menyediakan kesempatan bagi pemain untuk 



JASTEN 
Jurnal Aplikasi Sains Teknologi Nasional  Vol. 06 No. 01 April, 2025 

5 | P a g e  

 

belajar dari kegagalannya, mendorong untuk mencoba lagi dengan strategi yang 

berbeda. Keseluruhan, identifikasi keadaan-keadaan khusus dalam FSM ini membantu 

menciptakan alur cerita yang dinamis dan interaktif dalam permainan. Implementasi 

FSM pada karakter Enemy memberikan struktur yang jelas dan memberdayakan 

pengalaman bermain yang menghadirkan tingkat tantangan dan kegembiraan yang 

sesuai dengan konsep permainan yang diinginkan. Hasil dari interaksi antara pemain 

dan karakter Hasan mewujudkan pengalaman bermain yang menarik dan memikat 

(Bekker et al., 2022). Informasi terperinci mengenai keadaan keadaan dalam FSM pada 

karakter Hasan dapat dilihat dalam tabel 1. 

Tabel 1. Deskripsi FSM 

 

HASIL KARYA UTAMA DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan permainan "Tajwid Adventure" mengintegrasikan konsep FSM 

pada NPC (Non Player Character) Enemy dan alur permainan untuk menciptakan 

pengalaman bermain yang menarik dan dinamis. Game ini bertujuan untuk memberikan 

tantangan kepada pemain dalam menyelesaikan quest dari NPC, menjelajahi labirin, dan 

menghadapi NPC Enemy yang menjaga peti berisi item penting untuk mencapai tujuan.  

Melalui penerapan metode FSM pada NPC Enemy, karakter dalam game secara 

otonom bergerak sesuai dengan kondisi yang ditetapkan. Keadaan NPC Enemy yang 
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awalnya diam berubah saat pemain memasuki daerah jangkauannya. NPC Enemy akan 

mengejar dan menyerang pemain jika terjangkau, menambah tingkat kesulitan dan 

ketegangan dalam permainan (Nafianto, 2017). Selain itu, FSM juga digunakan untuk 

mengatur alur animasi karakter NPC Enemy dan logika program dalam menangani 

interaksi antara NPC Enemy dan pemain. Implementasi FSM pada permainan "Tajwid 

Adventure" menjadi kunci dalam memberikan dinamika permainan yang menyeluruh. 

Penggunaan FSM pada NPC Enemy membantu dalam menyusun perilaku karakter yang 

adaptif, memberikan respons terhadap aksi pemain, dan mengatur alur permainan 

dengan lebih terstruktur (Bimantoro & Haryanto, 2016). Penerapan alur FSM pada 

animator dapat dilihat pada gambar 2 dan 1 dan karakter NPC Enemy dapat dilihat pada 

gambar 4. 

 

Gambar 4. Karakter enemy  

Dalam permainan ini, FSM digunakan pada beberapa aspek utama. Pertama, 

pada NPC Enemy, FSM mengatur keadaan diam, pengejaran, dan serangan terhadap 

pemain, menciptakan pengalaman yang realistis dan menantang. Kedua, FSM 

digunakan untuk mengendalikan alur animasi karakter NPC Enemy, memberikan visual 

yang sesuai dengan kondisi NPC. Selanjutnya, penggunaan Recursive DFS dalam 

pembuatan labirin menunjukkan kecerdasan buatan (AI) yang mampu menghasilkan 

struktur labirin yang dinamis dan menantang bagi pemain (ZEGA, n.d.) . Dalam hal ini, 

FSM tidak hanya diterapkan pada karakter NPC, tetapi juga pada algoritma pembangkit 

labirin untuk menciptakan pengalaman bermain yang lebih kompleks dan menarik. 
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Dengan implementasi yang cermat, permainan ini mampu memberikan pengalaman 

bermain yang mendalam, menuntut pemain untuk mengikuti alur quest secara berurutan 

dan menyelesaikan tantangan dari NPC dalam labirin (Irianto et al., 2021). Melalui 

penggunaan FSM, permainan ini sukses menciptakan kesan adaptif, realistis, dan 

menarik bagi para pemainnya (FAUZI & NOPEMBER, n.d.) . Tampilan menu awal 

sebelum game dimulai dapat dilihat pada gambar 5. 

 

Gambar 5. Tampilan awal game 

Setelah di-klik start game maka game akan dijalankan, Ketika player memasuki 

daerah jangkauan NPC Enemy maka NPC Enemy akan mengejar player yang dapat 

dilihat pada gambar 6. 

 

Gambar 6. Tampilan saat game dijalankan 
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Namun, apabila player gagal melakukan penyerangan sehingga health-nya 

menjadi 0 akibat serangan balik dari NPC Enemy, maka akan muncul panel “Game 

Over” seperti pada gambar 7. 

 

Gambar 7. Tampilan game over pada game 

KESIMPULAN 

Penggunaan Finite State Machine (FSM) dalam pengembangan game telah 

membuktikan keberhasilannya dalam menciptakan pengalaman bermain yang 

terstruktur, dinamis, dan responsif. Industri game yang terus berkembang menuntut 

solusi inovatif untuk memenuhi ekspektasi pemain yang semakin tinggi terhadap cerita 

yang mendalam, karakter yang kompleks, dan pengalaman bermain yang dinamis. 

Dalam konteks artikel "Tajwid Adventure," implementasi FSM memberikan landasan 

yang kuat untuk mengatur alur cerita permainan, perilaku NPC, dan kompleksitas 

pengalaman bermain. FSM membawa keunggulan dalam mengorganisir logika 

permainan ke dalam keadaan-keadaan yang jelas, mempermudah pemeliharaan, 

perluasan, dan meningkatkan responsivitas karakter terhadap input pemain. Permainan 

tersebut menjadi bukti konkret bagaimana FSM tidak hanya memberikan kerangka kerja 

terstruktur, tetapi juga memungkinkan variasi dalam pengalaman bermain, khususnya 

dalam konteks game edukasi. Melalui implementasi FSM pada NPC Enemy, permainan 

berhasil menciptakan karakteristik otonom dan adaptif pada musuh, meningkatkan 

dinamika permainan secara keseluruhan.  

Dengan adanya integrasi antara konsep FSM dengan metode Artificial Intelligence 

dalam pembuatan labirin yang menantang, permainan "Tajwid Adventure" menjadi 
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contoh nyata bagaimana FSM dapat digunakan secara efektif dalam mencapai tujuan 

pengalaman bermain yang terstruktur, dinamis, dan memenuhi ekspektasi pemain 

modern yang semakin tinggi. Artikel ini menyoroti pentingnya penerapan FSM dalam 

game "Tajwid Adventure" untuk menciptakan pengalaman bermain yang responsif dan 

terstruktur. FSM memainkan peran krusial dalam mengatur keadaan-keadaan dalam 

permainan, khususnya pada karakter NPC Enemy, yang memberikan dinamika 

tersendiri dalam permainan solo player dengan quest dari NPC. Penerapan FSM pada 

NPC Enemy membawa sifat adaptif dan otonom pada karakter musuh, menciptakan 

tantangan yang lebih menarik bagi pemain. Integrasi FSM dengan metode AI dalam 

pembuatan labirin menunjukkan kesinambungan penggunaan teknologi untuk 

menghasilkan pengalaman bermain yang kompleks. Dengan demikian, artikel ini 

menggambarkan betapa pentingnya penggunaan FSM dalam pengembangan game 

modern, terutama dalam menciptakan pengalaman bermain yang responsif, dinamis, dan 

sesuai dengan ekspektasi pemain 
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