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ABSTRAK

Perkembangan teknologi komputer telah merevolusi industri permainan video, sehingga memungkinkan
pengalaman bermain yang lebih menarik dan interaktif. Forsaken Heir: Legend of Lutung merupakan permainan
petualangan yang masih menghadapi sejumlah kendala, seperti musuh yang kurang tanggap terhadap pemain serta
keterbatasan misi. Penelitian ini menerapkan metode finite state machine (FSM) guna meningkatkan kualitas
pengalaman bermain. FSM dipilih karena dapat memfasilitasi pengambilan keputusan dan tindakan dalam
permainan melalui sistem kendali yang merepresentasikan perilaku karakter dan musuh. Permainan ini
dikembangkan oleh penulisnya sendiri The Forsaken Heir Legend Of Lutung yang menceritakan tentang kisah
petualangan Lutung Kasarung dan Purbasari mengambil alih tahta kerajaan dari Purbararang yang licik. Pada
pengujian aplikasi ini penulis melakukan pengujian metode terlebih dahulu, Hasil Pengujian FSM yang dilakukan
game “The Forsaken Heir Legend Of Lutung” sesuai menunjukkan bahwa mekanisme FSM berjalan baik dengan
persentase 100 % selama permainan berlangsung, Pengujian juga dilakukan dengan total 30 responden
memberikan tanggapan positif dengan mayoritas responden memberikan penilaian Sangat Baik sebesar 48,75%,
disusul oleh penilaian Baik sebanyak 33,75%. Sementara itu, penilaian Cukup hanya mencapai 16,67%, dan
penilaian Buruk sangat rendah yaitu 0,83%. Hasil penilaian menunjukkan bahwa game Forsaken Heir Legend Of
Lutung dinilai cukup baik dan sesuai. Pengujian yang dilakukan selanjutnya yaitu pengujian game pada perangkat
Windows dengan spesifikasi Procesor, Graphic Card, dan RAM yang bervariasi dengan total 10 device untuk diuji,
dan dapat menghasilan persentase 100%, menunjukkan bahwa game “The Forsaken Heir Legend Of Lutung”

berjalan dapat diinstal dan dimainkan dengan lancar.

Kata kunci : FSM, Adventure, The Forsaken Heir Legend Of Lutung, Game.

1. PENDAHULUAN

Kemajuan pesat dalam teknologi dan industri
game telah memperluas peran game, tidak hanya
sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media
edukatif dan penyampai informasi, terutama dalam
mengenalkan nilai-nilai sejarah dan budaya. Game
bergenre adventure yang menggabungkan elemen
aksi, alur narasi, dialog antar karakter, serta
kecerdasan buatan menjadi sarana yang efektif untuk
tujuan tersebut. Dengan perpaduan ini, pemain diajak
terlibat dalam pengalaman interaktif yang menantang,
sekaligus mengasah kemampuan berpikir kritis
melalui pengambilan keputusan dalam situasi yang
dinamis dan penuh makna.

Dalam konteks ini, penulis merancang game
Adventure 3D berjudul “The Forsaken Heir: Legend
of Lutung” yang mengangkat cerita rakyat dari budaya
Jawa Barat, yaitu kisah Lutung Kasarung. Dalam game
ini, Lutung Kasarung bersama Purbasari menjalani
petualangan seru menghadapi berbagai rintangan dan
musuh untuk merebut kembali tahta kerajaan yang
direbut oleh sang kakak, Purbararang. Cerita tersebut
diadaptasi dari buku “Lutung Kasarug” (Ruhiyat S.,
2012), dengan tujuan menyajikan edukasi interaktif
mengenai nilai-nilai petualangan, keberanian, dan
ketulusan hati yang dimiliki oleh tokoh Lutung
Kasarung.

Finite State Machine (FSM) dipilih dalam
pengembangan game ini karena mampu mengatur

perilaku karakter dan unit secara sistematis, sehingga
menciptakan pengalaman bermain yang lebih realistis
dan dinamis. Selain itu, penerapan kecerdasan buatan
memungkinkan musuh merespons aksi pemain secara
adaptif, menghadirkan tantangan yang lebih menarik.
Seluruh sistem ini dikembangkan menggunakan Unity
3D sebagai game engine utama.

Melalui game “The Forsaken Heir: Legend of
Lutung” pemain diharapkan dapat lebih mengenal dan
memahami kekayaan budaya lokal. Game ini juga
berfungsi sebagai media edukasi interaktif yang
relevan bagi generasi muda di era digital. Dengan
memanfaatkan teknologi terkini dan sistem Finite
State Machine (FSM), game ini menyajikan
pengalaman bermain yang realistis, responsif, dan
kaya akan nilai budaya. Melalui cerita, visual, dan
tantangan yang khas, game ini menjadi jembatan
antara tradisi dan teknologi sekaligus menumbuhkan
kecintaan terhadap warisan budaya Nusantara.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Penelitian Terdahulu

Dalam penelitiannya [1], Finite State Machine
(FSM) merupakan metode pengembangan sistem
kendali yang merepresentasikan perilaku sistem
melalui tiga unsur utama, yaitu keadaan, peristiwa, dan
tindakan. Pada satu waktu tertentu, sistem hanya
berada dalam satu keadaan state aktif dan dapat
berpindah ke state lain saat menerima event tertentu,
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baik dari luar maupun dari dalam sistem. Perpindahan
ini biasanya disertai dengan aksi, yang bisa sederhana
maupun kompleks, sebagai respons terhadap event
tersebut.

Berdasarkan penelitian [2], NPC (Non-Playable
Character) adalah obyek bergerak atau karakter pada
Dunia permainan yang dikendalikan oleh komputer
memungkinkan terjadinya interaksi dengan pemain.
Penelitian ini mengkaji pemanfaatan finite state
machine untuk mendeteksi perubahan respons karakter
non-pemain (NPC) terhadap pemain. Penerapan
respons NPC yang telah dimodifikasi ke dalam
permainan bertujuan untuk meningkatkan daya tarik
permainan dengan menjadikan respons NPC lebih sulit
diprediksi.

Menurut Penelitian [3], "Implementasi Metode
Finite State Machine dalam Permainan Petualangan
Franco" bertujuan untuk menerapkan metode Finite
State Machine guna menentukan pola pergerakan
musuh dalam permainan.. Berdasarkan pengujian
didapatkan hasil menunjukkan bahwa fungsi yang
terdapat dalam game berhasil menerapkan metode
kecerdasan buatan Finite State Machine yang
diterapkan pada musuh. Adapun kekurangan dalam
penelitian untuk pengembangan lebih lanjut adalah
game dapat dikembangkan berbasis mobile,
permainan dapat dibuat multiplayer, dan penambahan
fitur untuk pemilihan karakter dan rintangan pada
setiap levelnya.

Dalam Penelitianya [4], yang berjudul “Desain
Serious Game Sosialisasi Bencana Berbasis Model
Teori Aktifitas” yang bertujuan untuk mendesain
sebuah serious game vyang ditujukan untuk
mensosialisasikan sebuah bencana  dengan
menggunakan finite state machine pada NPC.
Berdasarkan hasil pengujian menunjukkan bahwa
finite state machine yang dirancang pada NPC sudah
sesuai dengan model teori aktivitas dan tahapan yang
dibutuhkan pada sosisalisasi bencana. Adapun
kekurangan dalam penelitian untuk pengembangan
lebih lanjut adalah game yang dikembangan dapat
dibentuk untuk platform android dan bersifat
multiplayer.

Sebuah Penelitian [5], yang berjudul “Rancang
Bangun Game 3D Edukasi Basic Web Development
Menggunakan Unity 3D”, Mesin keadaan terbatas
(Finite State Machine atau FSM) merupakan metode
untuk  mengembangkan sistem  kendali yang
merepresentasikan perilaku atau operasi suatu sistem
melalui tiga komponen utama: keadaan, peristiwa, dan
tindakan. Dalam prosesnya, sistem FSM berada pada
satu keadaan tertentu. Sistem akan berpindah ke
keadaan lain ketika menerima peristiwa masukan
tertentu dan parameter yang menyertainya terpenubhi.
Setiap keadaan memiliki transisi yang masing-masing
menggambarkan keadaan yang berbeda. Perpindahan
antar keadaan ini umumnya disertai dengan tindakan
yang dijalankan oleh sistem sebagai respons terhadap
masukan tersebut.

Dalam  Penelitian [6], yang berjudul
“Perancangan gim First Person Shooter 3D “Saving
Islamic Kingdom” dilakukan dengan menerapkan
metode Finite State Machine (FSM), yang berdasarkan
hasil pengujian menunjukkan efektivitas implementasi
metode FSM  tersebut dalam  pengembangan
permainan dalam perilaku musuh dapat disimpulkan
bahwa game Saving Islamic Kingdom menghasilkan
kecerdasan buatan pada perilaku musuh dengan
menggunakan metode finite state machine dapat
mengubah respon musuh yang berbeda berdasarkan
masukan yang diberikan oleh player.

2.2. Definisi Game

Permainan merupakan suatu aktivitas yang
kompleks, yang mencakup unsur aturan, mekanisme
permainan, dan aspek budaya. Permainan dapat
dipahami sebagai suatu sistem di mana pemain terlibat
dalam konflik yang bersifat buatan atau direkayasa.
Pemain berinteraksi langsung dengan sistem,
sementara konflik yang terjadi dalam permainan
merupakan hasil konstruksi. Dalam permainan,
terdapat seperangkat aturan yang membatasi perilaku
pemain serta mengarahkan jalannya permainan. [7].

2.3. Genre Game Platformer

Genre game platformer adalah genre permainan
video yang menekankan navigasi karakter utama untuk
melewati berbagai rintangan di dalam game. Dalam
permainan ini, pemain dituntut untuk memiliki
keterampilan dalam mengendalikan karakter secara
presisi, terutama dalam melompat, bergerak, dan
menghindari bahaya. Genre ini sering Kkali
mengandalkan desain level yang menantang dan pola
gerakan musuh yang harus dipelajari oleh pemain.
Menurut teori desain game, platformer termasuk
dalam kategori skill-based games, yaitu permainan
yang mengharuskan pemain  mengembangkan
keterampilan motorik dan timing yang baik untuk
berhasil. Selain itu, platformer juga memanfaatkan
game feel atau responsivitas kontrol karakter sebagai
elemen penting dalam menciptakan pengalaman
bermain yang memuaskan. Pemain harus mengatasi
berbagai rintangan dan musuh dalam perjalanan
mereka untuk mencapai tujuan tertentu, seperti
menyelesaikan level, menyelamatkan karakter lain,
atau mengumpulkan item khusus. [8].

2.4. Kecerdasan Buatan

Kecerdasan buatan merupakan cabang dari ilmu
komputer yang mempelajari bagaimana mesin
(komputer) dapat melaksanakan tugas layaknya
manusia, bahkan dalam beberapa kasus dapat
melampaui kemampuan manusia. Menurut John
McCarthy (1956), kecerdasan buatan mencakup
pemahaman dan pemodelan proses berpikir manusia
serta pengembangan mesin yang mampu meniru
perilaku tersebut. Kecerdasan itu sendiri terdiri atas
pengetahuan dan pengalaman, penalaran logis (yaitu
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cara dalam mengambil keputusan dan bertindak), serta
perilaku yang sesuai [9].

Manusia dianggap cerdas dalam menyelesaikan
permasalahan karena memiliki pengetahuan dan
pengalaman. Pengetahuan tersebut diperoleh melalui
proses pembelajaran. Semakin banyak bekal
pengetahuan yang dimiliki tentu akan lebih mampu
menyelesaikan permasalahan. Tapi bekal pengetahuan
saja tidak cukup, manusia juga diberi akal untuk
melakukan penalaran,mengambil kesimpulan
berdasarkan pengetahuan dan pengalaman yang
dimiliki. Tanpa kemampuan penalaran yang memadai,
seseorang yang memiliki  pengetahuan  dan
pengalaman luas tetap tidak akan mampu
menyelesaikan masalah secara optimal. Sebaliknya,
individu dengan kemampuan penalaran yang sangat
baik namun minim pengetahuan dan pengalaman juga
tidak akan efektif dalam memecahkan permasalahan
[10].

2.5. Finite State Machine

Finite State Machine adalah suatu perancangan
sistem yang bisa menggambarkan sebuah tingkah laku
sistem dengan menggunakan 3 hal, vyaitu state
(keadaan),event (kejadian), dan action (aksi). istem
akan mengalami perubahan keadaan setelah menerima
suatu peristiwa tertentu, baik yang berasal dari
perangkat eksternal maupun dari komponen internal
sistem itu sendiri. Perpindahan keadaan ini umumnya
disertai dengan tindakan yang dilakukan oleh sistem
sebagai respons terhadap masukan tersebut. Gambar
dibawah menyajikan contoh diagram mesin keadaan
terbatas yang sederhana.

l\gml) Actionl Event0/Action3

Event1/Action2

init f

Eventl/Actiond

Gambar 1. Diagram Finite State Machine (FSM)

Gambarl, Menggambarkan dua keadaan dan dua
jenis masukan yang menghasilkan empat keluaran
tindakan yang berbeda. Saat sistem diaktifkan, sistem
akan memasuki keadaan 0. Pada keadaan ini, sistem
akan menjalankan tindakan 1 ketika menerima
peristiwa 0. Selanjutnya, jika Event 1 terjadi, sistem
akan menjalankan Action 2 dan kemudian beralih ke
Statel.

3. METODE PENELITIAN

Berikut ini terdapat ilustrasi FSM (Finite State
Machine) pada game Adventure 3D "Forsaken Heir
Legend Of Lutung”.

3.1. FSM Enemy

Jarak 5 unit dari player Jarak < 5 unit dari player

Patmll \ ‘ Mengejar ‘ Menyerang \‘

(State D) ‘ (State 1) (State 2)

l
\[ j[ ,/
/

Jarak 5 unit dari player

Mati '\
(State 3)

Gambar 2. FSM pada Enemy

Gambar 2. Menggambarkan Diagram Finite
State Machine (FSM) untuk Enemy dalam game yang
memiliki empat state utama. State 0 (Patroli) adalah
kondisi awal, di mana Enemy memulai interaksi.
Setelah itu, Enemy bergerak dalam State 1 (Mengejar),
bergerak mengejar player dan jika Enemy berada >5
unit dari player maka akan kembali patrol ke State 0.
Jika Enemy berada dalam jarak <5 unit dengan
pemain, mereka akan beralih ke State 3 (Memukul), di
mana Enemy mulai menyerang. Jika Enemy terkena
hit dan darah = 0, akan masuk ke State 4 (Mati), yang
menandakan bahwa Enemy telah kalah atau mati,
menghentikan interaksi lebih lanjut. Algoritma ini
memastikan bahwa Enemy bergerak dan bereaksi
sesuai dengan interaksi dan kondisi dalam permainan.

3.2. FSM Enemy Boss

Jarak 10 unit dari player Jarak < 10 unit dari player

\

|‘ Patroli |‘ Mengejar \I enyerang §
| (Slalaﬂ) (State 1) Iate2

L'[

Jarak > 10 unit dari player Jarak 10 unit dari p\aye

|” Mat\ |
(State 3) ]

N/

Gambar 3. FSM pada Enemy Boss

Gambar 3. Mengggambarkan Diagram Finite
State Machine (FSM) untuk Boss dalam game yang
memiliki empat state utama. State 0 (Patroli) adalah
kondisi awal, di mana Boss memulai interaksi. Setelah
itu, Boss bergerak dalam State 1 (Mengejar), bergerak
mengejar player dan jika Boss berada >10 unit dari
player maka akan kembali patrol ke State 0. Jika Boss
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berada dalam jarak <10 unit dengan pemain, mereka
akan beralih ke State 3 (Memukul), di mana Boss
mulai menyerang. Jika Boss terkena hit dan darah = 0,
akan masuk ke State 4 (Mati), yang menandakan
bahwa Boss telah kalah atau mati, menghentikan
interaksi lebih lanjut. Algoritma ini memastikan
bahwa Boss bergerak dan bereaksi sesuai dengan
interaksi dan kondisi dalam permainan.

3.3. Struktur Menu

l [

} [ History Tutorial { Exit

l ! l

[ Storyline Game Panduan & Kontrol ]

(N—

{ LEVEL 1 }

LEVELZ

LEVEL3

Gambar 4. Struktur Menu

Gambar 4. Menampilkan Menu utama yang
berfungsi sebagai halaman pertama yang muncul
ketika game dijalankan. Di dalamnya terdapat pilihan
untuk memulai permainan dengan tiga tingkat
kesulitan yang harus dilalui, serta menu tutorial yang
memberikan panduan tentang cara mengendalikan
karakter dan kontrol dalam permainan, History untuk
melihat history skor akhir dari player Tersedia juga
opsi untuk keluar dari permainan.

3.4. Flowchart

Lose/Restart

kalahkan Bos

Ending Scene  /——win Damage > 10
HP > 15

Gambar 5. Flowchart

Gambar 5. Menampilkan flowchart game yang
dimulai dengan tampilan Intro Scene 1 sebagai
pembuka. Setelah itu, pemain memasuki Level 1, di
mana mereka harus bertarung melawan monster. Jika
berhasil mengalahkan monster, pemain akan
Melanjutkan ke Level 2. Pemain kembali ditantang
untuk mengalahkan musuh yang tersedia pada level
tersebut. Setelah berhasil, pemain akan masuk ke
Level 3, yang merupakan level terakhir. Pada Level 3,
pemain harus mengalahkan bos untuk memenangkan
permainan. Jika monster bos berhasil dikalahkan,
permainan akan menampilkan ending game yang
diawali dengan outro, menandakan bahwa permainan
telah selesai.

3.5. Design Karakter

B )

Gambar 6. Desain Karakter Lutung Kasarung

Gambar 6, Merupakan Proses Pembuatan
Karakter Untuk Karakter Utama Game Ini Yaitu
Lutung Kasarung.

Gambar 7. Karakter Purbasari

Gambar 7. Merupakan Proses Pembuatan
Karakter Untuk Karakter NPC, yang menjadi
pendamping yang menemani petualangan Lutung
kasarung untuk melawan rintangan.

Gambar 8. Desain Karakter Siluman Bayangan
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Gambar 8. Merupakan Proses Pembuatan
Karakter Enemy yaitu Siluman Bayangan, yang akan
menjadi ancaman untuk Lutung Kasarung dan
Purbasari dalam perjalan kembali ke istana.

Gambar 9. Desain Karakter Raksasa Hutan

Gambar 9. Merupakan Proses Pembuatan

Karakter Enemy Bos yaitu Raksasa Penjaga Hutan,
yang akan menjadi pemimpin Enemy dan ancaman
lain untuk Lutung Kasarung dan Purbasari dalam
perjalan kembali ke istana.

1\
Gambar 10. Desain Karakter Purbararang

Gambar 10. Merupakan Proses Pembuatan untuk
karakter antagonis paga game ini, yang menjadi bos
sebagai pemimpin enemy, di level terakhir.

Gambar 11. Desain Karakter Purbararang

Gambar 11. Merupakan Proses Pembuatan
karakter enemy bos yaitu Penyihir Purbararang, yang
menjadi enemy bos terakhir, di level terakhir.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Main Menu

Gambar 12. Menampilkan Menu utama (main
menu) yang merupakan layar awal yang muncul ketika
pemain memainkan game Forsaken Heir Legend Of
Lutung. Layar ini terdiri dari Play yang berfungsi
untuk memulai game, history yamg berisi storyline

lutung kasarung, dan Tutorial yang berisikan panduan
game.

‘l‘uzl-‘u,rcula{:-,u HEIER
il \) = FEBEND ORIR GUNE

.MENUD .

Gambar 12. Main Menu\

4.2. Tutorial Panel

Berjalan: H
WASD nBm

Melompat :
Spasi

Menyerang:
Klik Kanan

Gambar 13. Tutorial Panel

Gambar 13. Merupakan halaman Tutorial dalam
main menu di awal permainan , Yang berisi panduan
dan tata cara bermain game the Forsaken Heir : Legend
Of Lutung. Pada Halaman Tutorial juga trdapat button
keluar untuk kembali ke main menu dan button suara
untuk menoaktifkan suara backsound.

4.3. History Panel

Ranking Skor:

1. Skor: 600 - 2025-07-09
07:20:32

2. Skor: 400 - 2025-07-09
07:27:42

3. Skor: 300 - 2025-07-09
07:27:29

4. Skor: 200 - 2025-07-09
07:27:04

Gambar 14. History Panel N

Gambar 14. Merupakan halaman History dalam
main menu di awal permainan , Yang berisi History
Skor akhir yang diproleh pemain pada saat tiap
memulai permainan kembali, yang ditampilkan seperti
rangking, semaki tinggi skor yang diproleh pemain,
maka akan menempati posisi paling atas.

4.4. Tampilan Storyline Narasi Game

Gambar 15. Merupakan halaman ketika memulai
game memasuki dialog cerita yang menceritakan awal
mula kisah dari purbasari yang bertemu lutung
kasarung.
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Pada Suat hari

Gambar 15. Narasi Game

4.,5. Dialog Antar Karakter

L)

“

Lutung Kasarung

“Kau hebat, Purbasari. Mereka bukan tandingan kita jika kau tetap kuat.”

Gambar 16. Dialog Antar Karakter

Gambar 16. Menampilkan tampilan game
Adventure: The Forsaken Heir Legend of Lutung,
setiap kali pemain berhasil menyelesaikan satu level,
akan muncul adegan dialog antar karakter yang
dirancang untuk memperdalam cerita dan membangun
keterikatan emosional dengan pemain.

4.6. Tampilan Pause Menu
- B~ T aaaaa

Gambar 17. Pause Menu

Gambar 17. Merupakan desain tampilan Pause
game, ketika player klik Esc key pada keyboard game
akan berhenti dan menampilkan pop up seperti gambar
diatas, menu Pause terdiri dari 3 button yaitu Play
untuk lanjutkan permainan, Restart untuk mengulang
dari Awal level, dan Exit untuk kembali ke main menu.

4.7. Pengujian FSM

Pengujian Finite State Machine (FSM) dilakukan
untuk memastikan bahwa sistem kontrol animasi dan
perilaku karakter, baik pemain maupun musuh,
berfungsi sesuai dengan logika transisi state yang telah
dirancang. Seluruh pengujian dijalankan dalam
permainan “The Forsaken Heir: Legend of Lutung”,
dan hasil pengujiannya disajikan pada Tabel 1

Tabel 1. Pengujian FSM

No State Kondisi Hasil

Enemy akan menjalankan
kondisi diam ketika tidak
ada mendeteksi player.

1 Idle Sesuai

Enemy akan berjalan sesuai
dengan keadaan saat patroli
yang digunakan untuk
deteksi dan mengejar

player.

2 Walk Sesuai

Enemy akan menyerang
player jika terdeteksi dekat
dengan player

3 | Attack Sesuai

Enemy akan mati ketika

4 Die Sesuai

terkena hit, dan HP = 0.

Tabel 1. Menampilkan Hasil Pengujian FSM
yang dilakukan game “The Forsaken Heir Legend Of
Lutung” dengan total 4 state, sesuai dengan persentase
100% menunjukkan bahwa mekanisme FSM berjalan
dengan baik selama permainan berlangsung.

4.8. Pengujian User

Pengujian pengguna ini bertujuan untuk
mengetahui apakah sistem dalam permainan telah
berjalan dengan baik serta memenuhi kriteria yang
diharapkan oleh pengguna. Pengujian dilakukan
secara langsung terhadap pengguna, dengan jumlah
responden sebanyak 30 orang yang berada pada
rentang usia 13 hingga 24 tahun, yang ditunjukan ada
Tabel 2.

Tabel 2. Pengujian User
Jawaban
5 4 13121

No Pertanyaan

Bagaimana penilaian
Anda terhadap desain
visual (grafis 3D,

1 | antarmuka/Ul) dan 15 (12| 3 (0|0
kesesuaiannya dengan
latar cerita tradisional
Lutung Kasarung?
Bagaimana penilaian
Anda terhadap kualitas
audio (musik, efek
suara) dalam game?
Seberapa mudah dan

3 | responsif kontrol game 11 |12 7|00
menurut Anda?
Bagaimana penilaian
Anda terhadap
mekanisme gameplay
dan pengalaman
bermain secara
keseluruhan?
Bagaimana Anda
menilai perilaku dan
kecerdasan unit Al
(Kecerdasan Buatan)
dalam game (misalnya:
respons terhadap, logika
gerakan, pemilihan
target)?

17 {716 (0|0

151916 |0]|0

14 112 4|00
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Jawaban No Spesifikasi Laptop/Pc Hasil
No Pertanyaan 5 [4]32][1 Windows 10
Secara umum, apakah 3 Intel 15 ) Sesuai
6 Al lawan memberikan oluul7l2lo Intel UHD Graphic
tantangan yang menarik RAM 8
menurut Anda? Windows 10
Apakah tampilan Darah AMD Ryzen 5 5500U -
! beprjalan dean)]an baik? 161816100 4 Radeon Graphic Sesuai
Secara keseluruhan, RAM 12
bagaimana penilaian Windows 10
8 | Anda terhadap game 19 |10 1 |00 5 Intel 15 Sesuai
"The Forsaken Heir Nvidia 940 Mx
Legend Of Lutung" RAM 12
Total 117 181 40|12 |0 Windows 10
Keterangan : Intel 17 .
Jumlah Pertanyaan : 8 ° Gix 1660 Sesual
Jumlah Pengguna : 30 RAM 8
Faktor pembagi : 30 x 8 =240 ngj;evr\]/sf)lO
. . ! AMD Mx 550 Sesual
Berdasarkan Tabel 2 diatas dapat disimpulkan bahwa RAM 8
ada 117 jawaban “Sangat Baik”, 81 jawaban “Baik” Windows 10
dan 40 jawaban “Cukup” dan 2 jawaban “Buruk ” AMD Ryzen 7 3750H .
dengan jumlah pertanyaan 8 dan 30 User. 8 Gix 1650 Sesual
RAM 8
Tabel 3. Presentase Responden pada Pengujian Windows 10
Pengguna 9 AMD Ryzen 5 Sesuai
No | Presentase Nilai RTX 3070
1 | Presentase menjawab 117/240 x 100 % RAM 12
Sangat Baik = 48.75% I;lzlzr;?lo;N;SlO%
- - )
2 E;eiientase menjawab 25/7 éigo x 100 % 10 AMD Radeon Graphic Sesual
3 | Presentase menjawab 40/240 % 100 % = RAM 12
Cukup 16.67 %. . . )
4 Presentase menjawab 2/240 x 100 % = Tabel 4. Menampilkan Pengujian yang dilakukan
Buruk 0.83 %. pada perangkat Windows dengan spesifikasi Procesor,

Tabel 3. Menampilkan hasil yang dilakukan dan
menghasilkan mayoritas responden memberikan
penilaian Sangat Baik sebesar 48,75%, disusul oleh
penilaian Baik sebanyak 33,75%. Sementara itu,
penilaian Cukup hanya mencapai 16,67%, dan
penilaian Buruk sangat rendah yaitu 0,83%. Tidak ada
responden yang memberikan penilaian Sangat Buruk.
Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa
game Forsaken Heir : Legend Of Lutung mendapat
respon yang sangat positif dari para pengguna.

4.9. Pengujian Device

Pengujian perangkat dilakukan guna mengetahui
spesifikasi  perangkat desktop yang ~mampu
menjalankan permainan dengan baik “The Forsaken
Heir : Legend Of Lutung”.

Tabel 4. Pengujian Device
No Spesifikasi Laptop/Pc
Windows 10
1 Intel I3 Sesuai
AMD Radeon Graphic
RAM 4
Windows 10
AMD QuadCore A6
AMD Radeon R4
RAM 8

Hasil

Sesuai

Graphic Card, dan RAM yang bervariasi dengan total
10 device untuk diuji dan dapat menghasilan
persentase 100%, menunjukkan bahwa game “The
Forsaken Heir Legend Of Lutung” berjalan dapat
diinstal dan dimainkan dengan lancer di berbagai
macam perangkat windows.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Game 3D petualangan The Forsaken Heir:
Legend of Lutung mengangkat kisah rakyat Lutung
Kasarung dari budaya Jawa Barat. Implementasi
metode Finite State Machine terbukti efektif dengan
persentase 100% melalui pengujian yang diterapkan
pada karakter utama, memungkinkan gerakan seperti
maju, ke kanan, kiri, dan melompat sesuai input
keyboard, serta pada musuh yang mampu merespons
serangan dan berpindah state sesuai kondisi. Hasil uji
black box pada menu, tombol, level, dan gameplay
menunjukkan tingkat keberhasilan 100%. Dari 30
responden, 48,75% menilai game ini Sangat Baik,
33,75% Baik, dan 16,67% Cukup, hanya 0,83% yang
memberi penilaian Buruk, tanpa ada yang menilai
Sangat Buruk, menandakan respons yang sangat
positif. Pengujian Device juga dilakukan pada
perangkat Windows dengan spesifikasi Procesor,
Graphic Card, dan RAM yang bervariasi dengan total
10 device untuk diuji, dan dapat menghasilan
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persentase 100% menunjukan bahwa game bekerja
pada tiap perangkat. Menunjukkan bahwa game “The
Forsaken Heir Legend Of Lutung” berjalan dapat
diinstal dan dimainkan dengan lancar. Ke depannya,
game disarankan menambahkan variasi rintangan,
jenis serangan musuh, cutscene animasi, dan item
penyembuh seperti buah pisang agar pengalaman
bermain lebih menarik.
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