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mitra bestari yang telah mereview semua makalah sehingga kualitas isi dari makalah dapat 
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bersama, semoga prosiding ini dapat menambah khasanah pengembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi informasi di Indonesia. 
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IMPLEMENTASI METODE FINITE STATE MACHINE PADA GAME 
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Abstrak-Cerita rakyat merupakan bagian penting dari budaya lokal yang memiliki nilai moral dan edukatif tinggi. Namun, 

penyampaian cerita rakyat kepada generasi muda masih terbatas pada media konvensional seperti buku dan dongeng lisan, 

yang kurang menarik di era digital saat ini. Salah satu cerita rakyat yang jarang diangkat dalam media digital adalah Cindua 

Mato, kisah kepahlawanan dari budaya Minangkabau. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game 3D berbasis cerita 

Cindua Mato sebagai media interaktif yang dapat meningkatkan minat generasi muda terhadap budaya lokal. Metode yang 

digunakan dalam pengembangan game ini adalah metode Finite State Machine (FSM) untuk mengatur perilaku karakter musuh 

(NPC). FSM merupakan pendekatan sistematis dalam perancangan sistem yang mengatur alur kerja atau respons berdasarkan 

tiga elemen utama: state (keadaan), event (kejadian), dan action (aksi). Game ini dibangun menggunakan Unity 3D sebagai 

game engine. Hasil pengujian menggunakan black-box testing menunjukkan bahwa seluruh fitur dan mekanisme gameplay 

berjalan sesuai dengan fungsinya. Selain itu, pengujian dilakukan melalui pengujian fungsionalitas dan pengujian usability 

kepada sejumlah pengguna dengan kuesioner. Pengujian pengguna terhadap 18 responden menunjukkan bahwa pengguna 

merasa game ini menarik dan dapat meningkatkan pengetahuan mereka terhadap cerita rakyat Cindua Mato. Dengan demikian, 

game 3D Cindua Mato ini diharapkan dapat menjadi alternatif media edukasi budaya sekaligus bentuk pelestarian cerita rakyat 

dalam format digital. 

Kata Kunci: Game, Cindua Mato, Unity, Finite State Machine, NPC 

 

IMPLEMENTATION OF THE FINITE STATE MACHINE METHOD 

IN THE CINDUA MATO GAME AS A LEARNING MEDIA FOR 

MINANGKABAU CULTURE 
 

Abstract-Folktales are an important part of local culture, possessing high moral and educational values. However, the 

delivery of folktales to the younger generation is still limited to conventional media such as books and oral storytelling, which 

are less appealing in today's digital era. One folktale rarely featured in digital media is Cindua Mato, a heroic tale from the 

Minangkabau culture. This study aims to develop a 3D game based on the Cindua Mato story as an interactive medium that 

can increase the younger generation's interest in local culture. The method used in developing this game is the Finite State 

Machine (FSM) method to regulate the behavior of enemy characters (NPCs). FSM is a systematic approach in system design 

that regulates workflow or responses based on three main elements: state, event, and action. This game was built using Unity 

3D as the game engine. Testing results using black-box testing showed that all features and gameplay mechanisms functioned 

according to their functions. In addition, testing was carried out through functionality testing and usability testing on a number 

of users using a questionnaire. User testing on 18 respondents showed that users found the game interesting and could increase 

their knowledge of the Cindua Mato folktale. Thus, the 3D Cindua Mato game is expected to serve as an alternative medium 

for cultural education and a form of preserving folklore in digital format. 

 

Keywords: Game, Cindua Mato, Unity, Finite State Machine, NPC 
 
 

1. PENDAHULUAN 

Cerita rakyat merupakan salah satu warisan budaya yang memiliki peran penting dalam membentuk 

identitas suatu bangsa. Salah satu cerita rakyat yang berasal dari daerah Minangkabau adalah Cindua Mato, yang 

mengandung unsur kepahlawanan, kesetiaan, dan perjuangan. Namun, dalam era digital saat ini, penyampaian 

cerita rakyat masih banyak dilakukan secara konvensional melalui buku atau dongeng lisan, yang kurang menarik 

bagi generasi muda. Hal ini menyebabkan kurangnya minat dan pemahaman anak-anak serta remaja terhadap 

mailto:12311510537@budiluhur.ac.id,,
mailto:safrina.amini@budiluhur.ac.id
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cerita dan budaya lokal. Di sisi lain, maraknya game digital yang lebih banyak mengangkat tema luar negeri turut 

mempercepat pergeseran perhatian generasi muda dari budaya sendiri ke budaya asing [1]. 

Teknologi game berkembang pesat dan telah menjadi media yang sangat diminati oleh berbagai kalangan, 

terutama anak muda. Game tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga dapat menjadi sarana edukatif yang 

menyenangkan [2]. Sayangnya, belum banyak game yang mengangkat cerita rakyat Indonesia, apalagi dalam 

bentuk visual 3D yang interaktif dan mendalam. Media pembelajaran dan pelestarian budaya berbasis teknologi 

masih sangat terbatas, padahal potensi penggabungan unsur edukatif dan hiburan melalui game sangat besar dalam 

meningkatkan daya tarik dan pemahaman budaya lokal [3]. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengangkat cerita rakyat ke dalam bentuk game. Penelitian oleh 

Wibowo dan Syafrullah (2022) mengembangkan game edukatif Timun Mas berbasis Android dengan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dan berhasil meningkatkan ketertarikan pengguna terhadap cerita 

rakyat [4]. Sementara itu, penelitian dari Putra dkk. (2024) telah mengembangkan game yang berjudul Tales of 

Sarip Tambak oso dengan berbentuk 3D dengan tambahan elemen genre aksi serta visual novel yang digunakan 

untuk merepresentasikan interaksi antar karakter [5]. Namun, belum ditemukan penelitian yang secara khusus 

mengembangkan game 3D berbasis cerita Cindua Mato, padahal cerita ini memiliki alur yang kuat, tokoh-tokoh 

menarik, serta nilai budaya Minangkabau yang kaya. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game 3D 

bertema cerita rakyat Cindua Mato yang tidak hanya menghibur, tetapi juga berfungsi sebagai media pelestarian 

budaya. Game ini akan dirancang dengan pendekatan visual 3D menggunakan teknologi Unity, serta 

mengimplementasikan metode Finite State Machine (FSM) untuk mengatur perilaku karakter musuh yang bisa 

merespon tindakan dari pemain. Melalui penelitian ini, diharapkan tercipta sebuah game edukatif yang menarik 

dan mampu membangun kembali ketertarikan generasi muda terhadap warisan budaya Minangkabau [6]. 

Metode Finite State Machine (FSM) merupakan pendekatan sistematis dalam perancangan sistem yang 

mengatur alur kerja atau respons berdasarkan tiga elemen utama: state (keadaan), event (kejadian), dan action 

(aksi) [7]. Dalam konteks game, FSM digunakan untuk mengatur bagaimana karakter non-pemain (NPC) 

merespons tindakan pemain [8]. Game ini menceritakan tentang kisah seorang pemuda sakti mandraguna pengawal 

setia putri raja yang bernama “Cindua Mato”. 

  

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian pada game 3D Cindua Mato merupakan serangkaian langkah sistematis yang dilakukan 

untuk merancang, mengembangkan, menguji, dan mengevaluasi sebuah media interaktif tiga dimensi yang 

diadaptasi dari cerita rakyat Minangkabau tersebut [9]. Proses ini bertujuan untuk memastikan game yang 

dihasilkan tidak hanya layak dimainkan secara teknis, tetapi juga mampu menyampaikan nilai-nilai budaya dan 

pesan moral yang terkandung dalam kisah Cindua Mato. Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh 

informasi yang dibutuhkan dalam rangka untuk mencapai tujuan penelitian dari pembuatan game 3D Cindua Mato 

dan memperoleh jawaban dari rumusan masalah yang dibentuk sebelumnya dengan menggunakan metode tertentu. 

Pada gambar 1 menunjukkan tahapan penelitian yang telah dikumpulkan untuk membangun game 3D Cindua 

Mato ini dengan menggunakan beberapa metode atau tahapan yaitu Studi Literatur, Kuesioner, Analisis 

Kebutuhan, Penerapan Metode FSM, dan Pengujian Game. 
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Gambar  1. Tahapan Penelitian Game 

2.2 Design Game 

Desain game adalah gambaran secara luas mengenai desain yang akan dibangun. Berikut adalah desain dari 

game 3D “Cindua Mato”: 

2.2.1 Genre Permainan 

Game Cindua Mato dikembangkan dalam genre action-adventure yang dipadukan dengan elemen edukasi 

budaya. Pemain akan mengendalikan karakter utama dalam lingkungan 3D untuk menyelesaikan misi berbasis 

cerita rakyat Minangkabau. 

 

2.2.2 Kendali Permainan 

Dalam memainkan permainan ini, pemain dapat menggunakan tombol pada mouse dan keyboard. Tombol W, 

A, S, dan D untuk bergerak. Tombol Space untuk lompat. Tombol C untuk menunduk. Tombol Left Mouse untuk 

melakukan serangan kepada NPC atau lawan. Tombol Right Mouse untuk bertahan dari serangan NPC atau lawan 

serta gerakan Mouse untuk mengarahkan kamera supaya pemain bisa dengan mudah untuk mengendalikan 

karakter. 

 

2.2.3 Karakter pada Game 

Dalam memainkan game ini, karakter yang dibuat masing-masing mempunyai peran dalam jalan cerita game 

3D “Cindua Mato”. Pada tabel 1 ini dijelaskan karakter apa saja yang dipakai pada game sesuai dengan cerita 

rakyat Cindua Mato disertai keterangan yang menjelaskan karakter tersebut berperan sebagai MC atau NPC 

disertai sifat dari karakter tersebut (Protagonis atau Enemy). 

Berikut merupakan karakter yang ada pada game: 

 
Tabel  1. Karakter pada Game 

No Karakter Keterangan 

1 

 

 

 

 

 

 

 

Karakter Utama / MC (Cindua Mato) 

Sebagai pemain. 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Karakter NPC Protagonis (Puti Bungsu) 

Sebagai NPC non-Enemy. 
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3 

 

 

Karakter NPC Enemy (Enemy pada level 3) 

Sebagai NPC Enemy. 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Karakter NPC Enemy (Enemy pada level 4)  

Sebagai NPC Enemy. 

 

 

2.3 Penerapan Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode Finite State Machine (FSM). Metode ini 

diterapkan pada kendali pemain dan dialog yang tersedia dalam game tersebut. 

2.3.1 Pengertian Metode FSM 

Finite State Machine (FSM) adalah metode yang digunakan untuk memodelkan perilaku sistem berdasarkan 

kondisi-kondisi (state) tertentu. Dalam konteks pengembangan game, FSM sangat berguna untuk mengatur 

perilaku karakter non-pemain (NPC), musuh, maupun sistem kontrol pemain, berdasarkan situasi atau aksi tertentu 

yang terjadi selama permainan. FSM bekerja dengan prinsip bahwa sebuah objek hanya berada dalam satu kondisi 

pada satu waktu, dan akan berpindah ke kondisi lain berdasarkan event atau input tertentu. 

 

2.3.2 Interaksi FSM dengan NPC Enemy 

Berdasarkan pada tabel 2, perilaku NPC menggunakan pendekatan Finite State Machine (FSM) yang 

membagi perilaku karakter menjadi beberapa state, yaitu: Idle, Patrol, Chase, dan Attack. Setiap state diatur 

melalui skrip terpisah dan dikendalikan oleh StateManager. Berikut merupakan penerapan interaksi FSM dengan 

NPC disertai dengan kegunaan dari masing-masing state: 

 
Tabel  2. Interaksi FSM dengan NPC Enemy 

No State Deskripsi Transisi 

1 Idle NPC diam di tempat 

2 Patrol NPC berjalan mengikuti jalur tertentu 

3 Chase NPC mulai mengejar pemain 

4 Attack NPC menyerang jika berada dalam jarak serang 

 

2.4 Rancangan Pengujian 

Rancangan pengujian ini dilakukan untuk memastikan setiap fitur dalam game berjalan sesuai dengan 

kebutuhan fungsional [10]. Pengujian ini dilakukan dengan metode blackbox, di mana setiap fungsi seperti 

navigasi karakter, interaksi dengan objek, dan transisi antar level diuji menggunakan input tertentu untuk 

mendapatkan output yang telah ditentukan. Dengan pengujian ini, diharapkan seluruh mekanisme permainan dapat 

bekerja secara optimal tanpa mengalami gangguan. 
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2.5 Rancangan Alur Game 

Rancangan alur game adalah proses penyusunan urutan kejadian, interaksi, dan perkembangan cerita atau 

gameplay dalam sebuah permainan, yang bertujuan untuk memberikan pengalaman bermain yang terstruktur, 

logis, dan menarik bagi pemain. 

Rancangan ini menggambarkan bagaimana pemain memulai permainan, melewati setiap tahapan, 

menghadapi tantangan, berinteraksi dengan karakter atau lingkungan, hingga mencapai tujuan akhir game. 

Biasanya, rancangan alur game dituangkan dalam bentuk storyboard, flowchart, atau diagram alur yang 

memvisualisasikan hubungan antar level, misi, atau kejadian dalam game. Pada gambar 2 merupakan rancangan 

alur game yang telah dibangun dalam bentuk flowchart. 

 

 
Gambar  2. Rancangan Alur Game 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Lingkungan Percobaan 

Lingkungan percobaan merupakan bagian penting yang menjelaskan spesifikasi perangkat keras dan lunak 

yang digunakan saat pengujian game dilakukan. Hal ini bertujuan agar hasil pengujian dapat direplikasi dan 

dianalisis dengan kondisi serupa. 

3.1.1 Spesifikasi Hardware 

 Untuk kebutuhan perangkat keras dalam menjalankan game ini membutuhkan perangkat yang bisa dikatakan 

harus memiliki spesifikasi yang tinggi agar game ini bisa dimainkan dengan lancar. Dalam merancang kebutuhan 

ini akan dibagi menjadi dua kategori, terdiri dari kebutuhan minimal dan kebutuhan yang disarankan 

(Recommended). 

3.1.2 Spesifikasi Software 

 Spesifikasi perangkat lunak berisi informasi tentang aplikasi, platform, dan sistem pendukung yang 

digunakan dalam proses pengembangan dan pengujian sistem. Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa seluruh 

proses implementasi dilakukan dalam lingkungan perangkat lunak yang kompatibel dan dapat diandalkan. 

 

 

 



 

 

6th Seminar Nasional Mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi (SENAFTI) 

20 September 2025 – Jakarta, Indonesia 

Volume 4, Nomor 2, September 2025 - ISSN 2962-8628 (online) 

 

Auliatul Wahyudi | https://senafti.budiluhur.ac.id/index.php/senafti/index | Page 646 

3.1.3 Deployment Diagram 

 Pada gambar 3 berikut menggambarkan lingkungan fisik tempat aplikasi game Cindua Mato dijalankan. 

Game ini dikembangkan menggunakan Unity3D dan bisa didistribusikan dalam bentuk executable yang dijalankan 

pada komputer pengguna dengan sistem operasi Windows dan bentuk apk yang dijalankan dalam device Android. 

Tidak ada kebutuhan koneksi jaringan, sehingga sistem ini bersifat standalone. Node utama adalah komputer 

pengguna yang menjalankan Unity Player dan file executable dari game. 

 

Gambar  3. Deployment Diagram Cindua Mato 

3.2 Implementasi Metode 

Metode Finite State Machine (FSM) diimplementasikan dalam game 3D Cindua Mato untuk mengatur 

perilaku karakter musuh (NPC) berdasarkan kondisi tertentu. FSM merupakan model logika yang terdiri dari 

sejumlah state (keadaan) dan transition (transisi) antar state berdasarkan input atau kondisi lingkungan. 

Pengimplementasian metode FSM dalam membangun game ini sendiri terletak pada Enemy pemain untuk dapat 

bermain dan menyelesaikan game tersebut. Enemy memiliki empat state, yaitu state Idle, state Patrol, state Chase 

dan state Attack. 

. 

3.2.1 State Idle 

 State Idle merupakan kondisi awal dan pasif dari NPC (Non-Playable Character), di mana karakter musuh 

tidak melakukan aktivitas apa pun selain menunggu kondisi yang memicu transisi ke state lain, seperti deteksi 

keberadaan pemain. 

 

3.2.2 State Patrol 

 State Patrol adalah kondisi di mana enemy berjalan mengelilingi area tertentu menggunakan titik-titik patroli 

(waypoint). Tujuan dari state ini adalah untuk memberikan kesan bahwa enemy aktif menjaga wilayah meskipun 

belum mendeteksi pemain. 

 

3.2.3 State Chase 

 State Chase terjadi ketika enemy mendeteksi keberadaan pemain dan mulai mengejar dengan tujuan 

mendekat hingga bisa menyerang. 
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3.2.4 State Attack 

 State Attack adalah kondisi ketika enemy berada sangat dekat dengan pemain dan mulai melakukan serangan. 

3.3 Pengujian 

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahwa game 3D Cindua Mato berjalan sesuai dengan 

kebutuhan fungsional, non-fungsional, dan memberikan pengalaman bermain yang baik bagi pengguna. Pengujian 

yang dilakukan berdasarkan urutan atau alur tahapan proses yang dijelaskan pada rancangan pengujian yang ada 

pada bagian metode penelitian yang menjelaskan rencana-rencana dan rancangan pengujian yang sudah 

direncanakan. 

3.4 Tampilan Aplikasi 

Tampilan layar aplikasi (juga sering disebut sebagai antarmuka pengguna atau user interface / UI) adalah 

visualisasi dari setiap halaman atau layar yang ditampilkan oleh game saat dijalankan oleh pengguna. Pada game 

3D Cindua Mato, tampilan layar meliputi berbagai bagian yang dapat dilihat dan diakses oleh pemain selama 

bermain, mulai dari menu awal, gameplay utama, hingga layar akhir permainan. 

3.4.1 Tampilan Menu Awal Game 

Pada gambar 4 adalah tampilan menu awal game. Menu ini berisikan beberapa atribut yang akan dimunculkan 

pada menu. Untuk button icon music digunakan untuk menghidupkan dan mematikan audio backsound dari game. 

Untuk gambar karakter yang ditampilkan pada menu merupakan karakter Cindua Mato dan Puti Bungsu. Terakhir, 

button “Mulai” akan digunakan untuk berpindah ke halaman selanjutnya atau bisa dikatakan proses untuk memulai 

game. 

 
Gambar  4. Tampilan Menu Awal Game 

3.4.2 Tampilan Intro atau Pengenalan Cerita 

Pada gambar 5 merupakan rancangan tampilan dari halaman Intro atau sinopsis dari game. Ini akan 

menceritakan kisah dari Cindua Mato untuk menyelamatkan Puti Bungsu. Pemain akan bisa langsung melanjutkan 

ke tampilan halaman menu level agar bisa memulai permainan dengan menekan tombol “Skip”. Button “Lanjut” 

akan ditampilkan ketika proses intro telah selesai semua dibacakan untuk bisa lanjut ke proses intro berikutnya. 
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Gambar  5. Tampilan Layar Halaman Intro 

3.4.3 Tampilan Menu Level 

Pada gambar 6 merupakan rancangan halaman menu level yang terdapat pada game. Level atau chapter yang 

tersedia pada game terdiri dari empat level sesuai dengan jalan cerita rakyat Cindua Mato. Untuk chapter atau 

level 1 akan langsung dibuka untuk bisa memulai permainan dengan menekan tombol “Mulai”. Untuk ketiga 

chapter lainnya akan bisa terbuka apabila level sebelumnya sudah bisa diselesaikan dengan baik. 

 
Gambar  6. Tampilan Layar Menu Chapter 

3.4.4 Tampilan Level 1 

Pada gambar 7 merupakan tampilan dari halaman level 1. Pemain harus menyelesaikan misi yang di mana 

akan menghilangkan samsak atau bantal pelatihan sebanyak lima samsak. Ketika sudah menyelesaikan misi 

tersebut, pemain akan di arahkan ke sebuah portal untuk bisa lanjut ke level berikutnya. 

 
Gambar  7. Tampilan Layar Level Satu 
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3.4.5 Tampilan Level 2 

Pada gambar 8 merupakan tampilan dari halaman level 2. Pemain akan mempunyai sebuah misi yang di mana 

harus bisa mencapai ujung hutan agar bisa lanjut ke level berikutnya. Untuk bisa mencapai ujung hutan itu tidak 

akan mudah. Pemain harus melewati berbagai rintangan yang menghadang. Ketika sudah menyelesaikan misi 

tersebut, pemain akan di arahkan ke sebuah portal untuk bisa lanjut ke level berikutnya. 

 
Gambar  8. Tampilan Layar Level Dua 

3.4.6 Tampilan Level 3 

Pada gambar 9 merupakan tampilan dari halaman level 3. Pemain akan mempunyai sebuah misi yang di mana 

akan melawan beberapa musuh dari NPC Enemy sebanyak lima musuh. Ketika sudah menyelesaikan misi tersebut, 

pemain akan di arahkan ke sebuah portal untuk bisa lanjut ke level berikutnya. 

 
Gambar  9. Tampilan Layar Level Tiga 

3.4.7 Tampilan Level 4 

Pada gambar 10 merupakan tampilan dari halaman level 4. Pemain akan mempunyai sebuah misi yang di 

mana akan melawan boss terakhir yang bernama Tiang Bungkuak. 

 
Gambar  10. Tampilan Layar Level Empat 
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4. KESIMPULAN 

Kesimpulan yang didapat terhadap game 3D “Cindua Mato” yang telah dibuat berdasarkan rancangan serta 

implementasi dan pengujian yang telah dilakukan pada bab sebelumnya adalah sebagai berikut: 

a. Metode Finite State Machine pada game 3D “Cindua Mato” telah berhasil diimplementasikan pada Enemy 

atau musuh. Metode ini sendiri telah diimplementasikan pada level 3 dan 4. Hal ini membuat musuh dalam 

game tampak lebih dinamis dan realistis dalam berinteraksi dengan lingkungan dan karakter utama. 

b. Game berhasil dikembangkan menggunakan Unity dengan mengangkat cerita rakyat Cindua Mato sebagai 

latar cerita. 

c. Gameplay yang dikembangkan berhasil merepresentasikan alur cerita dan tujuan permainan sesuai dengan 

rancangan awal. Pemain dapat menjalankan karakter utama sesuai dengan sistem kontrol yang telah diatur, 

serta dapat menyelesaikan misi pada setiap level. 

d. Pengujian fungsional dan usability menunjukkan bahwa fitur berjalan dengan baik dan game diterima positif 

oleh pengguna, terutama dari segi jalan cerita yang dikembangkan dapat menyampaikan unsur budaya lokal 

dengan pendekatan interaktif dan menarik terutama untuk mengenalkan budaya Minangkabau. 
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