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ABSTRAK 

 

NPC (non playable character) requires AI (artificial intelligence) or artificial 

intelligence that can regulate the behavior of the condition of the NPC, artificial 

intelligence is a Finite State Machine (FSM). FSM is a method used to determine a 

condition in a character usually in the form of an enemy from a silent condition to 

patrol, attack, and chase. Where it aims to prove that the Platbot Adventure game 

has a close relationship between NPC and AI that applies FSM methods to patrol 

conditions. The method used is the Game Development Life Cycle (GDLC) version 

of Ramadhan and Widyani. By making the designs already designed for the 

development of the game with the title Platbot Adventure as learning media 

recognition of numbers, letters of the alphabet and colors for children, and based 

on the results of the survey directly to 10 respondents have a good response to his 

game. 

 

Keyword: Design, Finite State Machine, GDLC, NPC, Platbot Adventure 

 

NPC (non playable character) membutuhkan AI (artificial intelligence) atau 

kecerdasan buatan yang dapat mengatur tingkah laku kondisi dari NPC, kecerdasan 

buataan tersebut adalah Finite State Machine (FSM). FSM adalah metode yang 

digunakan untuk menentukan suatu kondisi pada sebuah karakter biasanya berupa 

enemy dari kondisi diam hingga patroli, menyerang, dan mengejar. Dimana 

bertujuan untuk membuktian pada game Platbot Adventure memiliki hubungan erat 

antara NPC dan AI yang menerapkan metode FSM dengan kondisi patroli. Metode 

yang digunakan merupakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) versi 

Ramadhan dan Widyani. Dengan membuat design yang sudah dirancang untuk 

pengembangan game dengan judul Platbot Adventure sebagai media pembelajaran 

pengenalan angka, huruf abjad dan warna untuk anak, dan berdasarkan hasil survey 

langsung kepada 10 responden memiliki respon yang baik terhadap game – nya. 

 

Kata kunci: Design, Finite State Machine, GDLC, NPC, Platbot Adventure 
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