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ABSTRAK 

Kemajuan teknologi di dunia medis telah mempermudah produksi obat-

obatan modern berbahan kimia yang mudah ditemukan di apotek. Akibatnya, 

banyak masyarakat, termasuk anak muda dan pelajar, yang beralih dari obat 

tradisional berbahan tanaman obat ke obat kimia sintetis. Pengetahuan mengenai 

tanaman obat tradisional yang memiliki efek samping lebih sedikit pun semakin 

terpinggirkan. Di sisi lain, anak muda kini gemar bermain game sebagai sarana 

melepas penat. Berdasarkan survei terhadap anak muda berusia 13 hingga 24 tahun, 

47,1% sering bermain game, dengan durasi 1-2 jam per hari, mayoritas 

menggunakan handphone dan genre action-adventure. Menanggapi fenomena ini, 

tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan game bertema action-adventure 

bernama Alive yang mengandung unsur edukasi tentang tanaman obat. Alive 

dirancang untuk perangkat Android dengan model 3D menggunakan Unity dan 

implementasi metode FSM untuk perilaku NPC. Hasil pengujian dengan 12 

responden menunjukkan, 58% menyatakan baik, 32% menyatakan cukup, dan 9% 

menyatakan kurang. Dapat diambil kesimpulan bahwa permainan yang sudah 

dikembangkan mendapatkan ulasan positif dari pengguna. Kemudian, berdasarkan 

hasil pengujian perangkat Android, semua perangkat dapat menjalankan game 

Alive dengan tingkat keberhasilan 100%. 

 

Kata kunci :  game edukasi, action-adventure, 3D, FSM, Android. 
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