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ABSTRAK

Perkembangan teknologi memungkinkan orang-orang terpampang dengan budaya
dari Negara Jepang, baik dari aspek fesyen, kuliner, seni, dan bahasa, pengaruh ini
membuat ketertarikan warga Indonesia untuk belajar bahasa jepang pun meningkat
dengan pesat, namun tidak dapat dipungkiri bahwa tidak banyak sekolah memiliki
mata pelajaran Bahasa Jepang dalam kurikulumnya, sehingga para murid harus
mencari sumber belajar lain melalui tempat les atau kursus, dan tidak hanya itu,
dengan metode belajar tradisional, sebagian besar murid mudah merasa jenuh
ketika belajar dengan membaca buku, sehingga dibutuhkan metode belajar yang
lebih santai dan menarik. Solas School of Languages merupakan salah satu tempat
kursus yang terdapat di Batam, mengajar berbagai macam bahasa dalam kelasnya,
salah satunya Bahasa Jepang. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan
metode finite state machine ke dalam sebuah game jenis visual novel edukasi
Bahasa Jepang berbasis Android, yang kemudian akan dirancang menggunakan
Ren’Py, metode tersebut akan diimplementasikan dalam bentuk perubahan ekspresi
dari karakter NPC dalam game, yang kemudian hasil penelitian ini berupa sebuah
game edukasi bahasa jepang yang telah diimplementasikan finite state machine di
dalamnya, tampilan sistem yang terdapat di dalamnya, serta data yang diambil
langsung dari murid-murid yang belajar Bahasa Jepang di Solas School of
Languages. Dengan demikian, diharapkan dapat membuktikan bahwa metode
belajar menggunakan game lebih menarik dan membantu guru-guru mengajar
muridnya Bahasa Jepang.

Kata Kunci: Game, Visual Novel, Finite State Machine, Android, Ren’Py



ABSRACT

The development of technology enables people to immerse themselves in Japanese
culture, encompassing aspects such as fashion, culinary arts, fine arts, and
language. This influence has sparked a rapid increase in Indonesian interest to
learn Japanese. However, it is undeniable that few schools include Japanese
language courses in their curriculums, this circumstances forces students to seek
alternative learning sources such as private tutoring or courses. Moreover,
traditional learning methods often leave students feeling bored dan exhausted,
particularly when studying through textbooks, thus demanding more engaging and
relaxed learning approaches. Solas School of Languages, located in Batam, offers
various language courses including Japanese. This study aims to implement the
finite state machine method into an educational Japanese language visual novel
game for Android, designed using Ren’Py game engine. This method will be applied
to alter NPC character expressions within the game. The research output includes
an educational Japanese language game featuring implemented finite state
machines, the appearance of its system interface, and data collected directly from
students learning Japanese at Solas School of Languages. Thus, it is hoped that this
research will demonstrate the effectiveness of game-based learning methods in
making Japanese language education more engaging and assisting teachers in
educating their.

Keyword: Game, Visual Novel, Finite State Machine, Android, Ren Py
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