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ABSTRAK

Karena sejarah memiliki dampak yang signifikan terhadap kehidupan
masyarakat, terutama siswa SMA, sejarah sangatlah penting bagi masyarakat dan
semua orang. Dalam sebuah studi terhadap 20 siswa, ditemukan bahwa mereka
semua mengetahui tentang pahlawan Pattimura, 40% kurang mengenalnya, 95%
tertarik mempelajari prinsip-prinsip perjuangan Pattimura, dan 5% tidak
mengetahuinya. Konsep permainan 2D "Perjuangan Pattimura" untuk Android
terinspirasi oleh isu ini. Menceritakan kisah para pejuang Pattimura yang melawan
penjajah dan tindakan-tindakan gagah berani mereka adalah tujuan dari permainan
ini. Permainan instruktif ini menceritakan kisah seorang komandan yang melawan
tentara Belanda selama Perjuangan Pattimura. Pathfinding adalah proses
menentukan rute optimal bagi pemain untuk mencapai tujuan, sementara FSM
digunakan untuk mengontrol status dan transisi perilaku NPC. Berdasarkan hasil
uji fungsional, tingkat keberhasilan 100% tercapai. Pengujian terhadap 20 pemain
menunjukkan bahwa 89% dari mereka merasa permainan berjalan dengan baik,
sementara pengujian teknik FSM dan Pathfinding menghasilkan hasil 100%.
Mayoritas pemain yakin bahwa "Perjuangan Pattimura" secara keseluruhan
merupakan permainan yang efektif.

Kata kunci : Game, FSM, Pathfinding, Pattimura, Android
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