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IMPLEMENTATION FINITE STATE MACHINE OF FAMILIY TREE THE 

PROPHET MUHAMMAD SAW 2D EDUCATION GAME ANDROID 

Saiful Anwar 

Informatics Engineering Study Program, Yudharta Pasuruan University 

ABSTRACT 

Learning is an activity that becomes worship if what is learned is good. 

Learning about history related to the family tree of the prophet Muhammad SAW 

is something that must be known by a Muslim and Muslimah.  

With the development of technology, in 2016 Binar Kurnia Sari 

researchers designed a study entitled "The Design of Multi Platform Edugame for 

History of Khulafaurrasyidin" about the educational game about the history of 

khulafaurasyidin with theConstructplatform HTML-based2which discusses the 

history learning of 4 companions of the Prophet. In this study designing an 

android-based educational game genre adventure with method FSM sub-genre 

simulation and using 2-dimensional graphics. The development of this game uses 

the Unity 3D tool and C # (Sharp) programming language andform game is the 

chosento facilitate the learning of the history of the family tree of the Prophet 

Muhammad by including the questions of Sirah Nabawiyah as learning content  

The results of this study is that a game with Finite State Machine (FSM) 

method is used to determine the response of different non-player character 

characters depending on the interaction performed by the player and produced a 

good software design with a level of Functionality of 83.6%, Efficiency of 74%, 

Usability of 76%, and Portability of 88%. The total percentage of beta testing for 

software quality is 77.06% (Decent) 

   Keywords: Edugame, Family Tree of the Prophet Muhammad, Unity 3D, Finite 

State Machine, ISO 9126 
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ANDROID 

Saiful Anwar 

Program Studi Teknik Informatika, Universitas Yudharta Pasuruan 

ABSTRAK 

Belajar merupakan kegiatan yang menjadi ibadah apabila yang dipelajari 

adalah kebaikan. Belajar mengenai sejarah yang berhubungan dengan silsilah 

keluarga nabi Muhammad SAW merupakan hal yang sedikitnya harus diketahui 

seorang umat muslim dan muslimah..  

Pada tahun 2016 peneliti Binar Kurnia Sari telah merancang penelitian 

dengan judul “Rancang Bangun Multi Platform Edugame untuk Sejarah 

Khulafaurrasyidin” tentang game edukasi tentang sejarah khulafaurasyidin dengan 

platform Construct 2 berbasis HTML yang membahas tentang pembelajaran 

sejarah 4 sahabat nabi. Pada penelitian ini merancang sebuah game edukasi 

dengan metode FSM berbasis android bergenre petualangan dengan sub genre 

simulasi dan menggunakan grafis 2 dimensi. Pengembangan game ini 

menggunakan tool Unity 3D dan Bahasa pemograman C# (Sharp) serta menjadi 

bentuk game yang dipilih untuk memudahkan dalam pembelajaran sejarah silsilah 

keluarga Nabi Muhammad SAW dengan memasukkan soal-soal Sirah Nabawiyah 

sebagai konten pembelajaran.  

Hasil dari penelitian ini adalah terealisasikan suatu game dengan metode 

Finite State Machine (FSM) digunakan untuk menentukan respon karakter non-

player character yang berbeda tergantung dari interaksi yang dilakukan oleh 

pemain dan menghasilkan rancangan perangkat lunak yang baik dengan tingkat 

Functionality sebesar 83.6%, Efficiency sebesar 74%, Usability sebesar 76%, dan 

Portability sebesar 88%. Persentase total dari pengujian beta untuk kualitas 

perangkat lunak adalah 77,06 % (Layak) 

   Kata Kunci: Edugame, Silsilah keluarga Nabi Muhammad SAW, Unity 3D, FSM, 

ISO 9126 
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