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ABSTRAK 

Game adalah media hiburan populer yang juga dapat berfungsi sebagai 

media pembelajaran. Namun, banyak game edukasi yang membosankan karena 

penyajian materi seperti soal-soal. Untuk mengatasi ini, dikembangkanlah 

"Adventure of Khalid," game petualangan 3D yang mengajarkan sejarah Khalid bin 

Walid melawan Romawi pada masa Khalifah Abu Bakar Ash-Shiddiq. Tujuan 

penelitian ini adalah merancang game edukatif yang menarik dengan menggunakan 

metode Finite State Machine (FSM) untuk mengatur perilaku NPC (Non-Player 

Character). Metode FSM membantu menentukan aksi dan reaksi NPC dalam 

berbagai situasi permainan. Hasil implementasi menunjukkan bahwa FSM 

berfungsi dengan baik, dengan pengujian State Transition dan UI mencapai tingkat 

keberhasilan 100%. Sebagian besar pemain memberikan penilaian positif: 62,5% 

menyatakan game ini bagus, 36,36% cukup, dan hanya 1,14% yang menyatakan 

buruk, menunjukkan penerimaan yang baik dari pemain.  

Kata kunci : Khalid bin Walid, Finite State Machine, NPC, Unity 3D, Game 3D. 
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