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ABSTRAK 

 

Nurrahmad S., Ananta. “GAME PETUALANGAN 2D MENGGUNAKAN 

METODE FINITE-STATE MACHINE”. Pembimbing: (1) Ahmadi Yuli 

Ananta., ST, M.M, (2) Meyti Eka Apriani ST., MT 

 

Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknologi Informasi, 

Politeknik Negeri Malang, 2020. 

 

Game dengan tema petualangan kancil ini mengambil sebuah cerita yang popular 

di Indonesia. Penggunaan media game ini memudahkan dalam penyampaian 

informasi edukasi dengan mengangkat dongeng sebagai latar belakangnya. Game 

yang berisi mengenai nilai edukasi disertai dengan cerita dongeng kancil dan gajah, 

kancil dan kera juga berisi tentang pembelajaran anak diantaranya belajar 

menghitung, mengasah kemampuan mengenal bangun datar, warna serta mengenal 

hewan. Game petualangan ini dibangun dengan menggunakan Adobe  Flash CS6 

dan dalam penghitungan skor menggunakan metode Finite State Machine. Game 

ini dapat diimplementasikan dalam pembelajaran karena telah dilakukan pengujian 

dengan 35 orang anak yang menghasilkan bahwa game ini dapat meningkatkan 

minat anak dalam pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Game 2D, Vector, Bitmap, 2D, Kancil 
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ABSTRACT 

Nurrahmad S., Ananta. “ADVENTURE 2D GAME USING FINITE-STATE 

MACHINE METHOD”. Counseling Lecturer: (1) Ahmadi Yuli Ananta., ST, M.M 

(2) Meyti Eka Apriani ST., MT 

 

Thesis, Informatics Management Study Program, Department of Information 

Technology, State Polytechnic of Malang, 2020. 

 

This game with the theme of Adventure of the mouse deer takes a story that is 

popular in Indonesia. The use of game media facilitates the delivery of educational 

information by adopting fairy tales as the background. Games containing 

educational values with fairy tales of deer and elephants, mouse deer, and monkeys 

also contain learning about children, such as learning to count, honing the ability 

to recognize flat shapes, colors, and recognizing animals. This adventure game is 

built using Adobe Flash CS6 and in calculating the score using the finite state 

machine method. This game can be implemented in learning because it has been 

tested with 35 children which results in that this game can increase children's 

interest in learning. 

 

Keywords: Game 2D, Vector, Bitmap, 2D, Mouse Deer 
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