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ABSTRAK

Peningkatan angka kriminalitas yang terjadi di Indonesia mendorong
perlunya media edukatif yang mampu menanamkan nilai moral dan tanggung jawab
kepada masyarakat, khususnya generasi muda. Salah satu pendekatan kreatif yang
dapat digunakan adalah melalui media game edukasi yang interaktif. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengembangkan game 3D berjudul Get It Done
berbasis desktop dengan genre Action First-Person Shooter (FPS), yang tidak
hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran mengenai
konsekuensi tindakan kriminal. Game ini diimplementasikan menggunakan Unity
Engine dengan penerapan metode Finite State Machine (FSM) untuk mengatur
perilaku musuh (Non-Playable Character) agar mampu bereaksi secara dinamis
terhadap tindakan pemain melalui tahapan patroli, pengejaran, dan serangan,
sehingga menciptakan pengalaman bermain yang lebih realistis. Seluruh aset
seperti karakter, senjata, dan lingkungan permainan dirancang menggunakan
Blender dengan gaya visual low-poly 3D agar tetap ringan dan menarik. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa semua fitur berjalan sesuai rancangan, sistem FSM
berfungsi dengan baik, dan tingkat kepuasan pengguna mencapai 86,1%, dengan
penilaian tertinggi pada aspek kontrol, desain level, dan kenyamanan bermain.
Dengan demikian, Get It Done dinilai berhasil menghadirkan pengalaman interaktif
yang menyenangkan, menantang, serta memiliki nilai edukatif dalam membangun

kesadaran moral pemain terhadap dampak dan konsekuensi tindakan kriminal..

Kata Kunci : Kercerdasan Buatan, Finite State Machine, First Person Shooter,

Game Edukasi, Non-Playable Character.
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