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Game is a game that is very liked by children and adults. In making this game 

the author applies Islamic learning, namely Adventurers of the Qur'an. In 

making this game, the author uses the Hirarchical Finite State Machine (HFSM) 

method. This game is an adventure in a forest, countryside, road and river. 

When the player is on an adventure, he will find a Qur'an quiz that must be 

answered and solved. When the player cannot answer and cannot pass the Non 

Playable Character (NPC), the game will repeat to the initial start. In this game 

there are four Non Playable Character (NPC), namely Small Parasites, Boats, 

Vehicles and Pigs. The four Non Playable Character (NPC) can make decisions 

on what to do with players. The decision making of the four Non Playable 

Character (NPC) is implemented using the Hirarchical Finite State Machine 

(HFSM) method using the Unity game engine. 
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1. PENDAHULUAN 

Indonesia merupakan negara yang termasuk peminat game 

yang tertinggi. Dapat dilihat dalam lingkungan kita sekitar, 

mayoritas memainkan game baik itu untuk hiburan pada saat 

waktu tertentu maupun untuk rutinitas.[1] Orang yang 

memainkan game tersebut dimulai dari anak kecil sampai orang 

dewasa. Oleh karena itu, game akan menjadi peluang bisnis yang 

sangat menjanjikan bagi para pembuat game. Karena peminatnya 

dalam game sangat besar jadi akan membuat peluang besar untuk  

 

orang yang profesinya sebagai pembuat game. Bahkan juga bisa 

menjadi peluang bagi orang-orang pemula yang ingin 

mempelajari dan serius di dalam pe,buatan game. [2] 

Game tidak hanya untuk hiburan dan menghilangkan rasa 

jenuh. Tetapi game juga dapat digunakan sebagai sarana 

pendidikan. Dalam pembuatan game dapat menerapkan dan 

memberikan bahan untuk pembelajaran. Pada umumnya, game 

yang dibuat dapat meningkatkan kreatifitas pemain dengan 

menyelesaikan setiap level pada game tersebut. Setiap level yang 

diberikan, itu akan terdapat tantangan baru di setiap levelnya. 

Dari tantangan yang mudah, mulai lumayan susah sampai dengan 

tingkat kesulitan yang tinggi. Jadi pemain harus bisa 

menyelesaikan setiap level untuk menyelesaikan game tersebut.  

Dalam pembuatan game juga akan memiliki bentuk yang 

bervariasi. Game dapat berupa 3D yang memberikan efek lebih 

tajam dan lebih nyata ketika memainkan. Selain itu juga terdapat 

bentuk 2D, dimana memiliki perspektif tampilan hanya dari salah 

satu sisi saja (side-view). [3]Game 2D juga disebut game dengan 

genre platformer. Game ini mulai dikenalkan pada tahun 1980 

dan terus berkembang sampai saat ini. salah satu 

pengembangannya adalah penerapan kecerdasan buatan 

(artificial intelligence) pada game tersebut. Pada genre 

platformer, kecerdasan buatan dapat diterapkan pada lingkungan 

maupun karakter yang dikontrol oleh computer atau NPC (Non-

Player Character). [4] 

Non-Player Characters (NPC) adalah karater-karakter dalam 

game yang dioperasikan oleh mesin game. Namun yang membuat 

NPC disebut NPC hingga saat ini masih dalam perdebatan. Ada 

pendapat yang membedakan NPC dan Monster, NPC adalah 

entitas bertingkah seperti pemain sedangkan monster tidak. 
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Namun pada game dengan genre fantasy dan science fiction bisa 

terdapat berbagai ras dan spesies yang mana interaksi antara 

pemain dan NPC bisa saja sebagai musuh atau sekutu. Oleh 

karena itu, apabila NPC didefinisikan sebagai entitas yang seperti 

pemain maka hal itu menjadi kurang cocok. Sehingga akan 

menjadi lebih baik jika mendiskusikan tipe NPC dari pada 

mencari perbedaan kecil terhadap NPC dan monster.[5] 

Dalam jurnal ini mengangkat judul yaitu game 3D Petualang 

Qur’an. Dimana pada game ini tidak hanya untuk hiburan tetapi 

juga untuk pendidikan. Pendidikan islam sangat diterapkan sekali 

dalam game ini. Petualang Qur’an yang mana ini akan di berikan 

sebuah quiz untuk pemain agar dapat menjawabnya. 

[6]Tujuannya pembuatan game ini adalah untuk mengasah 

kemampuan hafalan sesorang baik itu dimulai dari anak kecil 

sampai dengan orang dewasa dapat memainkan game ini.  

Didalam game yang dibuat ini, menggunakan beberapa Non-

Player Characters (NPC).[7]Beberapa NPC digunakan untuk 

bahan rintangan game. Memang kita menggunakan edukasi tapi 

agar tidak membosankan maka dalam game ini di buat beberapa 

level yang untuk dilewati dan memiliki tingkat kesulitan yang 

berbeda-beda.tetapi juga pasti memperlihatkan dan meonjolkan 

edukasi islami yaitu Al-quran. Dimana dalam menjalankan game 

ini harus bisa menjawab setiap pertanyaan yang telah diberikan 

harus dijawab ungtuk bisa melanjutkan ke level yang selanjutnya.  

Edukasi yang sangat diterapkan didalam game ini adalah 

edukasi Al-Qur’an. [8], [9]Edukasi ini sangat bagus dan 

bermanfaat sekali untuk di buat dan diterapkan dalam game. 

Karena pada zaman sekarang ini tidak hanya orang dewasa yang 

sudah bermain game secara online, tetapi banyak anak kecil 

bahkan dibawah umur 5 tahun sudah menggunakan handphone 

dan untuk memainkan sebuah game. Hal tersebut sangat 

berbahaya jika tidak dalam pemngawasan orang tua. Maka dari 

itu kita sangat perlu sekali mengembangkan dan membuat game 

yang memiliki edukasi, salah satunya yaitu Petualang Qur’an. 

Yang mana ini sangat menomor satukan keislaman.  

Dalam pembuatan game ini, salah satu metode yang kita 

ketahui yaitu FSM. Metode ini adalah  sistem yang menentukan 

urutan dari berbagai behaviour dan disajikan dalam bentuk state 

dan transition. Sedangkan metode Hierarchical Finite State 

Machine (HFSM),[10], [11] sebuah state memungkinkan untuk 

memiliki state lain yang disebut Slave, dan yang megandung 

Slave disebut Master. Namun pada metode ini juga memiliki 

kekurangan yaitu untuk behavior kompleks memungkinkan 

terjadinya combinatoral explotion, yaitu meningkatnya 

kompleksitas lingkungan seiring bertambahnya state dan transisi. 

dengan menggunakan Hierarchical Finite State Machine masalah 

tersebut dapat dicegah. [12] 

Jadi permasalahan yang ada pada game ini adalah suatu 

rintangan atau petualangan yang harus melewati beberapa 

rintangan dan di beberapa level yang memiliki tingkat kesulitan 

berbeda-beda. Pada setiap level tersebut akan diberikan quiz atau 

pertanyaan yang harus bisa dijawab agar mendapatkan koin 

ketika sudah finish dan menyelesaikan semua level pada game 

ini.[13] Game ini pasti memiliki tingkat kesukaan yang berbeda-

beda setiap orang. Ada yang pasti senang dan bahagia ketika main 

game ini. Tapi juga pasti ada yang merasa jenuh dan tidak suka 

untuk memainkan karena banyak quiz A-qur’an untuk mengasah 

kemampuan dalam membaca dan menghafalkan Al-qur’an. [14], 

[15] 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Game atau permainan adalah suatu bentuk yang bersifat 

interaktif. Diantara contoh hiburan lain, seperti menonton 

televisi, membaca, dan pergi ke teater adalah bentuk hiburan 

pasif. Permainan pada zaman sekarang sudah lebih berkembang 

dari sebelumnya, game ditempatkan pada sebuah dunia buatan 

yang diatur melalui aturan-aturan (rules) tertentu. Aturan yang 

dimaksud dapat menentukan tindakan atau langkah yang pemain 

dapat dan tidak dapat lakukan dalam sebuah game.  

Game petualang Qur’an adalah game petualang yang 

menerapkan edukasi qur’an.[16] Game ini adalah game 3D yang 

dapat bergerak dan ketika kita jalankan sangat bagus dan jelas 

karena secara 3D. Game ini dibuat agar tidak merasa 

membosankan ketika dimainkan.[17]Oleh karena itu edukasinya 

dibuat dalam bentuk petualangan. Jadi pemain itu harus melewati 

beberapa rintangan dan harus menjawab beberapa quiz yang 

diberikan untuk menyelesaikan beberapa level dan dalam level 

tersebut pati akan terdapat beberapa quiz. [18]Dalam game ini 

menggunakan NPC (Non-Player Character) dan juga metode.  

 

 
Gambar 1. Ilustrasi Metode HFSM 

 

Pada Hierarchical Finite State Machine, sebuah state 

memungkinkan untuk memiliki state lain yang disebut Slave, dan 

yang megandung Slave disebut Master. Pada Hierarchical Finite 

State Machine, sebuah state memungkinkan untuk memiliki state 

lain yang disebut Slave, dan yang megandung Slave disebut 

Master.[19] 

Dalam game petualang ini, menggunakan metode 

Hierarchical Finite State Machine (HFSM), merancang HFSM 

diperlukan tahapan prancangan.[20] Tahap ini dilakukan untuk 

mendapatkan rancangan dari HFSM yang akan di terapkan pada 

NPC.  

3. METODOLOGI 

Penelitian ini dilakukan mulai dari Agustus sampai dengan 

Desember 2022 yang dilakukan di Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang Jawa Timur. Metode dalam 

jurnal ini menyajikan tahapan yang akan dilakukan dalam proses 

pembuatan game ini.  Metode penelitian ini disajikan pada 

diagram yang mana ini untuk menunjukkan bagaimana proser 

metode dalam menyajikan game yang akan dibuat 

ini.[21][22]Berikut ini adalah diagram alur yang digunakan 

dalam pembuatan game ini, dan untuk proses penelitian : 
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       Gambar 2. Diagram Alur  

 

3.1. Diagram HFSM 

Dalam game ini terdapat 4 NPC yaitu :  

1. Kendaraan 

2. Perahu 

3. Kecil Benalu 

4. Babi 

Rancangan tersebut berupa rancangan algoritma, rancangan NPC, 

HFSM diagram dan komponen yang diperlukan untuk membuat 

HFSM pada NPC. 

1. HFSM Kendaraan  

 
         Gambar 3. HFSM Kendaraan 

 

2. HFSM Perahu 

 
         Gambar 4. HFSM Perahu 

3. HFSM Kecil Benalu 

 
         Gambar 5. HFSM Kecil Benalu 

 

4. HFSM Babi 

 
         Gambar 6. HFSM Babi 

 

Diagram State Sederhana dari game petualang Qur’an :  

 

 
         Gambar 7. Diagram State 

 

3.2. Perancangan dan Implementasi HFSM 

Tahap ini dilakukan untuk mendapatkan rancangan dari 

HFSM yang akan di terapkan pada NPC. rancangan tersebut 

berupa rancangan algoritma, rancangan NPC, HFSM diagram 

dan komponen yang diperlukan untuk membuat HFSM pada 

NPC.[23]Program yang dikembangkan menggunakan game 

engine Unity dan menggunakan bahasa pemprograman C#. Dan 

Dalam menerapkan HFSM dibutuhkan mekanisme dalam 

melakukan eksekusi action dan apabila kondisi berubah maka 

dibutuhkan perpindahan antara state sesuai kondisi dalam 

game.[24] Dan dalam menerapkan HFSM dibutuhkan 

mekanisme dalam melakukan eksekusi action dan apabila kondisi 

berubah maka dibutuhkan perpindahan antara state sesuai kondisi 

dalam gim. Berikut ini adalah diagram alur algoritma Finite State 

Machine. [25] 
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        Gambar 8. Diagram alur algoritma Finite State Machine

  

3.3. Implementasi Algoritma 

Pada tahap ini, disajikan kode program yang telah 

diimplementasikan. Secara umum, state FSM memiliki atribut 

sebagai berikut Kemudian untuk mengganti state maka terdapat 

fungsi performTransition.  

 

Gambar 9. Source Code State 

 

 
 

Gambar 10. Source Code performTransition 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini merupakan menu start home pada saat game akan 

dimainkan, terdapat menu play, setting dan exit. Seperti gambar 

dibawah ini. 

 

 
Gambar 11. Menu Home 

 

Untuk menu setting ketika ditekan maka akan menuju ke halaman 

setting, seperti gambar 12 berikut. 

 

 
Gambar 12. Menu Setting 

Sedangkan pada saat menekan menu play, maka akan menuju ke 

pilihan level yang akan dimainkan, seperti gambar 13 berikut.  

 

 
Gambar 13. Menu Play 

 

Dalam game ini terdapat 3 level yang dapat dimainkan. Setiap 

level area dan rintangannya berbeda. Seperti gambar 14 dan 15 

adalah level 1 dan level 2, yang mana pada level 1 player di area 

jalan akan melewati beberapa gedung, dan melewati 

rintangannya. Dan di level 2 player akan di area hutan.  

 

 
Gambar 14. Level 1 
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Gambar 15. Level 2 

 

Payer harus melewati beberapa rintangan yang ada, untuk menuju 

garis finish di setiap levelnya. Ketika player dapat sampai digaris 

finish maka player akan mendapatkan skore dan koin. Dan ketika 

player tidak dapat sampai digaris finish, maka player akan game 

over dan mengulang dari awal.  

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Perkembangan game saat ini membuat banyak orang lebih 

tertarik saat memainkan game. Berbagai cara dikembangkan 

untuk menarik minat dari pemain untuk memainkan sebuah game. 

Dibuatnya game “Petualangan Qur’an” diharapkan dapat 

membuat anak-anak dan orang dewasa dapat menghafal Al-

Qur’an dengan menyenangkan dan tidak membosankan, karena 

dibuat game.  

 

Adapun kesimpulan sebagai berikut :  

1. Game “Petualangan Qur’an” dapat menjadi pilihan 

game untuk anak-anak dari usia dini sampai dewasa. 

2. Game “Tpetualangan Qur’an” dapat menjadi game 

pilihan orang tua yang mengkhawatirkan dampak 

negatif dari game bagi anaknya, karena game ini 

memiliki nilai-nilai edukatif yang baik unutk anak-

anak. 

3. Game “Tpetualangan Qur’an” adalah game sebagai 

media pembelajaran atau game edukasi untuk media 

hafalan surat pendek Al-Qur’an adan Artinya. 

5.2. Saran 

Saran dari penelitian atau pengembangan seslanjutnya adalah :  

1. Dapat dikembangan menjadi game berbasis mobile 

sehingga dapat di mainkan pada sistem operasi android 

maupun IOS. 

2. Memperbaiki kekurangan pada pembuatan NPC dan 

tampilan pada game agar lebih menarik. 

3. Menambah level agar tidak hanya 3 level saja. 
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