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ABSTRAK

Game berbasis budaya memiliki potensi besar sebagai media edukasi interaktif.
Penelitian ini mengembangkan game adventure 3D berjudul "Jaka Tingkir:
Pendekar Pajang", yang mengangkat cerita sejarah lokal dan menerapkan metode
Finite State Machine (FSM) untuk mengatur perilaku musuh (NPC). FSM
digunakan untuk mengatur transisi antar state seperti Idle, Patrol, Chase, Attack,
dan Dead, sehingga menciptakan interaksi musuh yang dinamis dan realistis.
Pengujian menunjukkan bahwa implementasi FSM dan kontrol dalam game
berjalan sesuai fungsinya. Selain itu, tampilan visual, struktur menu, serta elemen
cerita mendukung tujuan edukatif game ini. Dengan menggabungkan elemen
sejarah, teknologi 3D, dan kecerdasan buatan, game ini mampu menyajikan
pengalaman bermain yang menarik sekaligus mengenalkan nilai budaya kepada

generasi muda..

Kata Kunci : FSM, 3D, Adventure, Game,
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