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xvi 

INTISARI 

Game merupakan salah satu media hiburan yang menjadi pilihan 

masyarakat untuk menghilangkan stres dan sekedar mengisi waktu luang untuk 

menghilangkan kebosanan.  

Finite State Machine (FSM) adalah sebuah metodologi perancangan sistem 

kontrol yang menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja sistem dengan 

menggunakan tiga hal berikut: State (Keadaan), Event (kejadian) dan action (aksi). 

Dengan memperhitungkan dan menganalisis hal-hal di atas, akan dibuat game 

“Rama dan Shinta” berbasis Android dengan implementasi metode Finite State 

Machine (FSM) untuk mengontrol perubahan animasi karakter Player dan Non 

Player Character (NPC) sehingga bisa berperilaku natural dalam permainan. 

Game ini dibangun dengan bahasa pemrograman C# dengan software Unity 

game engine. Hasil penelitian ini telah menghasilkan game dua dimensi yang bisa 

dimainkan pada platform android. Game ini dapat digunakan sebagai sarana 

edukasi untuk mengenalkan sekaligus melestarikan cerita tokoh pewayangan di 

Indonesia. 

 

 

Kata kunci: Game, Rama dan Shinta, Finite State Machine, FSM, Unity Game 

Engine 
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ABSTRACT 

Game is one of the entertainment media that is the choice of the community 

to relieve stress and just fill up free time to eliminate boredom.  

Finite State Machine (FSM) is a methodology for designing a control system 

that describes the behavior or principles of the system using the following three 

things: State, Event and Action. Taking into account and analyzing the above, an 

Android-based "Rama and Shinta" game will be created with the implementation 

of the Finite States Machine (FSM) method to control the changes in the character 

animation of Player and Non-Player Character (NPC) so that they can behave 

naturally in the game. 

The game is built in the C# programming language with the Unity game 

engine software. The results of this research have produced two-dimensional games 

that can be played on android platforms. This game can be used as an educational 

means to introduce and preserve the stories of Indonesian characters. 

 

Keywords: Game, Rama and Shinta, Finite State Machine, FSM, Unity Game 

Engine 


