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ABSTRAK

Fadrix Carnellis, 201810225146. Penerapan Algoritma A* Pada
Permainan Labirin Menggunakan Game Engine Unity. Universitas Bhayangkara
Jakarta Raya, Bekasi: Fakultas Ilmu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta,
2023.

Pada zaman berkembangnya dunia teknologi membuat manusia
menciptakan berbagai hal dalam bidang teknologi, salah satunya dalam bidang
permainan. Permainan bukan sekedar sebagai penghilang rasa bosan, tetapi
permainan juga dapat dijadikan sebagai sarana belajar. Permainan labirin
merupakan sebuah permainan puzzle, prinsip permainannya adalah pemain harus
mencari titik akhir atau goal dengan halangan yang kompleks yaitu jalan buntu.
Ternyata banyak pemain yang masih memiliki minim pengetahuan tentang
permainan labirin, belum mengetahui penerapan fitur guide pada permainan labirin,
dan belum adanya pengaturan waktu pada aplikasi permainan labirin. Tujuan
penelitian ini untuk membuktikan ke pemain bahwa sebuah guide bisa diterapkan
ke dalam permainan labirin, membuat sekaligus menerapkan guide menggunakan
algoritma a-star yang dibantu software game engine unity. Metode yang digunakan
untuk mengumpulkan informasi tentang permainan labirin menggunakan teknik
pengumpulan data secara kuantitatif dan kualitatif. Dengan melakukan riset melalui
studi pustaka dan menyebarkan formulir online ke 180 responden. Setelah melihat
respon-respon dari responden bahwa permainan labirin guna untuk mengedukasi
pemain dan dapat ditambahkan sebuah fitur guide menggunakan algoritma a-star.
Hasil dari penelitian ini algoritma a-star memiliki fungsi sebagai pencari jalur
terbaik dan tercepat untuk mencapai tujuan, penerapan software game engine unity
untuk membantu pemain implementasi permainan labirin, dan setelah melakukan
pengujian black box, untuk tombol-tombol dalam aplikasi game seperti “Play”,
“Controls”, “Exit”, “Restart”, dan “Main Menu”, dinyatakan berhasil dan
berfungsi dengan baik.

Kata Kunci: Algoritma A-Star, Guide, Permainan Labirin, Software Game Engine
Unity
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ABSTRACT

Fadrix Carnellis, 201810225146. Application of the A* Algorithm in Maze
Games Using the Unity Game Engine. Bhayangkara University Jakarta Raya,
Bekasi: Faculty of Computer Science. Bhayangkara University Jakarta, 2023.

In this era where the world of technology is developing, humans create
various things in the field of technology, one of which is in the field of games. Games
are not just a way to relieve boredom, but games can also be used as a learning
tool. The maze game is a puzzle game, the principle of the game is that players have
to find the final point or goal with complex obstacles, namely dead ends. It turns
out that many players still have minimal knowledge about maze games, don't know
how to apply the guide feature in maze games, and don't have time settings in the
maze game application. The aim of this research is to prove to players that a guide
can be applied to a maze game, creating and implementing a guide using the A-
Star algorithm assisted by the Unity game engine software. The method used to
collect information about the maze game uses quantitative and qualitative data
collection techniques. By conducting research through library studies and
distributing online forms to 180 respondents. After seeing the responses from
respondents, the maze game is intended to educate players and a guide feature can
be added using the a-star algorithm. The results of this research, the a-star
algorithm has the function of finding the best and fastest path to reach a goal,
implementing game engine unity software to help players implement maze games,
and after carrying out black box testing, for buttons in game applications such as
"Play", “Controls”, “Exit”, “Restart”, and “Main Menu”, are declared successful
and functioning properly.

Keywords: A-Star Algorithm, Guide, Labyrinth Game, Unity Game Engine
Software
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