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ABSTRACT

Ramadan is an important time for Muslims, including children who are in
the cognitive development phase. However, many children still have a limited
understanding of prayers, intentions and the meaning of fasting. In the digital era,
they are more interested in playing game s on Android than learning religion
conventionally. This research aims to design and build an Android-based
Ramadan Educational Game using the Finite State Machine (FSM) method to
regulate NPC/enemy behavior. The target audience is children aged 6-12 years,
with a game concept in which players adventure to find treasure boxes containing
Ramadan education, such as prayers and fasting intentions, while avoiding
enemies that can thwart the mission. The research method uses the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) which consists of concept, design, material
collecting, assembly, testing, and distribution. Application testing using the
Blackbox testing method shows results that are in line with expectations, where
the game successfully displays Ramadan education with enemies that move
automatically according to design without interference.

Keywords: Android, Educational Game , Finite State Machine (FSM),
Multimedia Development Life Cycle, Ramadhan.
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ABSTRAK

Bulan Ramadhan merupakan momen penting bagi umat Islam, termasuk
anak-anak yang sedang dalam fase perkembangan kognitif. Namun, banyak anak
masih memiliki pemahaman terbatas tentang doa, niat, dan makna puasa. Di era
digital, mereka lebih tertarik bermain game di Android dibandingkan belajar
agama secara konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun Game Edukasi Ramadhan Berbasis Android Menggunakan Metode
Finite State Machine (FSM) untuk mengatur perilaku NPC/enemy. Sasaran
penelitian adalah anak-anak usia 6-12 tahun, dengan konsep permainan di mana
pemain bertualang mencari kotak harta berisi edukasi Ramadhan, seperti doa dan
niat puasa, sambil menghindari musuh yang dapat menggagalkan misi. Metode
penelitian menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang
terdiri dari concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution. Pengujian aplikasi dengan metode Blackbox testing menunjukkan
hasil yang sesuai dengan harapan, di mana game berhasil menampilkan edukasi
Ramadhan dengan enemy yang bergerak otomatis sesuai rancangan tanpa campur
tangan pemain.

Kata Kunci : Android, Finite State Machine (FSM), Game
Edukasi, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Ramadhan.
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1.

DAFTAR SIMBOL

Daftar Simbol Flowchart
Simbol Nama Keterangan
Simbol proses | Menggambarkan proses yang
komputerisasi | dilakukan secara komputerisasi
Simbol yang menyatakan input
/ / Input —Output | 4., output data
—_—> : .. | Menggambarkan aliran proses
Simbol garis air
D dan dokumen

Simbol decision
( keputusan)

Menggambarkan proses
pengambilan keputusan dalam
sistem

Untuk memulai dan mengakhiri

OO

Terminator suatu kegiatan
Mencetak keluaran dalam
Document bentuk dokumen (' melalui

printer )

—]

\

Simbol manual
operation

Pengolahan yang tidak
dilakukan komputer

Simbol offline
storage

Data dalam symbol disimpan
kesuatu media tertentu
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2.

Daftar Simbol Use case Diagram

NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpuan peran
1 % Actor yang pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan use case.
Hubungan dimana objek anak
9 Generalization (descendent) berbagi perilaku dan
S — struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
3 Use case dltampllkan sistem  yang
© menghasilkan suatu hasil yang

terukur bagi suatu actor

3. Daftar Simbol Activity Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana masing-
1 Actifity masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain
S'”.“?O' Menggambarkan proses pengambilan
2 decision !
keputusan dalam sistem
( keputusan)
3 Initial Node B_agalrr_lana objek dibentuk atau
diawali
4 Simbol garis | Menggambarkan aliran proses dan
< air dokumen
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