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ABSTRAK 

 

Kemajuan teknologi informasi dan pesatnya perkembangan industri game 

membuka peluang besar bagi terciptanya media interaktif yang menggabungkan 

unsur hiburan, narasi, dan estetika visual. Salah satu genre yang menonjol dalam 

hal kedalaman cerita adalah visual novel, yang menyajikan teks naratif panjang, 

percakapan, serta pilihan yang memengaruhi arah dan akhir cerita. Genre ini 

memadukan elemen seni visual, musik, dan Computer Generated Imagery (CGI) 

untuk menciptakan pengalaman sinematik yang imersif. Namun, kompleksitas 

alur bercabang menuntut sistem pengelolaan yang terstruktur agar transisi antar 

adegan berjalan logis dan konsisten. Penerapan model Finite State Machine 

(FSM) menjadi solusi efektif untuk mengatur alur cerita berbasis pilihan pemain, 

karena mampu memetakan setiap keadaan (state) dan transisinya dengan jelas. 

Melalui penerapan FSM, alur cerita dapat dikendalikan secara dinamis menuju 

berbagai kemungkinan akhir yang berbeda, menghasilkan pengalaman bermain 

yang interaktif, variatif, serta meningkatkan kualitas narasi dan keterlibatan 

pemain dalam dunia visual novel. 

Kata Kunci: Game, Visual Novel, Finite State Machine, Alur Bercabang 
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