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ABSTRAK

Hani Hermanto — Pembuatan Game 3D “HOLO-PAC” Dengan Menerapkan
Algoritma A*, FT UN PGRI KEDIRI, 2023

Kata Kunci: Game, Algoritma, A*,Pac-Man

Game merupakan salah satu media hiburan yang sangat digemari oleh
semua kalangan, salah satunya game Pac-Man, yang diciptakan oleh Toru Iwatani
pada tahun 1980, dengan permainan mengumpulkan poin di dalam labirin serta
menghindari musuh yang berada didalam permainan, tentu di dalam permainan
Pac-Man terdapat kecerdasab buatan yang bergerak secera tidak beraturan
(Random), oleh karena itu penulis membua tsebuah game dengan menerapkan
algoritma A* terhadap karakte rmusuh, dan itu membuat permainan akan lebih
berbeda karena karakter musuh akan bergerak secara teratur menuju karakter
pemain. Metode yang akan digunakan dalam penulisan ini yaitu metode
pengembangan sistem multimedia.

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat NPC ghost dari game Pac-man
inimenjadi lebih responsive terhadap karakter pemain (player). HOLO-PAC
adalah game first-person labirin dengan fitur pengumpulan poin dan menghindari
NPC musuh. Penggunaan algoritma Astar pada NPC membuat pergerakan mereka
lebih teratur, menantang pemain untuk strategis menghindari musuh dan
mengumpulkan poin dalam tingkatan game yang berbeda.
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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar belakang

Perkembangan industri game yang pesat telah melahirkan profesi baru
bernama game developer. Keberadaan profesi ini turut mendorong
perkembangan dalam aspek cerita, desain, mekanika, hingga karakter dalam
permainan menjadi lebih menarik dan inovatif. Salah satu ikon game
legendaris adalah Pac-Man, yang diperkenalkan pada tahun 1980 oleh Toru
Iwatani. Game bergenre arcade ini dikenal mudah dimainkan dan digemari
lintas usia, menjadikannya tetap relevan hingga sekarang karena terus

dikembangkan oleh berbagai pihak.

Keunikan dari game ini terletak pada sistem pengumpulan poin melalui
objek berbentuk titik dan kehadiran karakter musuh berupa hantu (NPC
ghost) yang mengejar pemain. Gerakan musuh yang dinamis dan mengejar
karakter utama membuat permainan menjadi menegangkan. Namun, gerakan
tersebut bukanlah secara acak, hantu dalam game telah diprogram dengan

kecerdasan buatan (AI) tertentu yang mengatur pola pergerakannya.

Salah satu pendekatan Al sering digunakan adalah algoritma pencarian jalur
mengutip dari jurnal Darmawan Aditama (2018) berjudul "Pencarian Jalur
Terpendek Pada Permainan Pacman Menggunakan Algoritma A*" ditemukan
bahwa penggunaan algoritma ini memungkinkan NPC ghost melacak posisi

pemain lebih efesien.



Studi oleh Ahmad Wildan Rizky Ramadhan (2020) berjudul "Perbandingan
Algoritma Djikstra dan Algoritma A Star Pada Permainan Pac-Man" memiliki

keunggulan dari skor, waktu penyelesaian, dan kesehatan karakter pemain.

Berdasarkan hal tersebut, penulis memiliki gagasan untuk membuat game
Pac-man dengan menggunakan Unity Engine sebagai alat pendukung, serta
menerapkan algoritma Astar sebagai dari Al musuh untuk meningkatkan kualitas
dan tantangan pemain.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat diidentifikasi bahwa pergerakan
musuh dalam game Pac-man masih belum optimal karena bersifat acak. Oleh
karena itu, perlu adanya pengaturan agar pergerakan musuh menjadi lebih terarah.

C. Rumusan Masalah

Bagaimana cara mengatur pergerakan NPC ghost dalam permainan Pac-man
agar lebih responsif terhadap karakter pemain.

D. Batasan Masalah
1. Game bersifat game offline, sehingga tidak memerlukan koneneksi internet
untuk menjalankan permainan.
Permainan hanya dapat dijalankan pada perangkat desktop.
Pembuatan permainan dilakukan menggunakan Unity Engine.

Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembuatan adalah C#.

o bk~ w0 N

Permainan ini dirancang untuk dimainkan menggunakan perangkat input

berupa mause dan keyboard.



E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari pembuatan game ini untuk merancang NPC ghost yang
lebih  responsif terhadap pergerakan karakter pemain, sehingga

meningkatkan tantangan dan keseruan dalam permainan.

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian
1. Bagi Penulis
Menambah wawasan dan ketrampilan dalam pembuatan game berbasis

Unity Engine, khususnya dalam penerapan kecerdasan buatan.

2. Bagi Pengguna
Memberikan pengalaman bermain yang menyenangkan sekaligus
membangkitkan nostalgia terhadap game Kklasik Pac-man dengan
pendekatan yang lebih modern.
G. Metode Penelitian

/ 2. Design \
/ 3. Marcr:’a\

/ 1. Concept Collecting \
|
|

L

4. Assembly /

3. Tcsting/

\ 6 Distribution

Gambar 1. 1 Metode Pengembangan Sistem Multimedia

Metode yang digunakan dalam pembuatan permainan ini adalah metode
pengembangan sistem multimedia. Metode ini digunkan untuk merancang dan
mengembangkan permainan interaktif berbasis media digital, termasuk teks,
gambar, audio, video, serta elemen interaktif lainnya yang mendukung



pengalaman pengguna dalam permainan, menurut Luther-Sutopo (Iwan Binanto,

2010). Berikut adalah penjelasan mengenai metode ini:

1. Konsep (Concept)
Menentukan ide dasar dan tujuan game.

2. Perancangan (Design)

Merancang interface, karakter, serta alur permainan

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Mengumpulkan asset seperti audio, gambar, dan animasi

4. Pembuatan (Assembly)
Mengimplementasikan semua elemn ke dalam game dengan

menggunakan Unity Engine dan C#

5. Pengujian (Testing)

Melakukan uji coba fungsional dan kesesuaian sistem

6. Distribusi (Distribution)
Menyebarkan game yang telah selesai untuk dimainkan oleh pengguna

Dengan menerapkan metode yang telah dirancang, proses pembuatan game
pacman diharapkan, mencapai efiensiensi, manjamin kualitas game dan

implementasi akhir.



H. Jadwal Penelitian
Jadwal pelaksanaan pembuatan game ini direncanakan selama enam bulan,
mulai dari tahap konsep hingga distribusi. Perinciannya dapat di lihat

sebagai berikut:

Bulan/Minggu Ke-

Kegiatan Bula | Bulan2 Bulan 3 Bulan 4 Bulan 5 Bulan 6
nl

Konsep

Design

Material

collecting

Assembly

Testing

Distribution

Tabel 1.1 Jadwal Penelitian



Sistematika Penulisan Laporan
BAB | PENDAHULUAN

Bab pertama membahas membahas aspek-aspek awal dari penelitian,
yang meliputi latar belakan masalah, identifikasi masalah, perumusan dan
pembatasan masalah, tujuan penelitian, manfaat serta kegunaan penelitian.
Selain itu, dijelaskan pula metode penelitian yang digunakan serta jadwal

pelaksanaan penelitian secara terstruktur.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab kedua membahas dasar teori yang mendukung penelitian, dengan
menyajikan kajian pustaka dari berbagai sumber ilmiah yang relevan.
Kajian ini mencakup teori-teori, konsep, serta hasil penelitian terdahulu
yang dijadikan acuan dan landasa dalam merumuskan serta melaksanakan

penelitian.

BAB 111 ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM

Bab ketiga membahas analisis terhadap kondisi sistem saat ini serta
pemodelan sistem yang dikembangkan berdasarkan kebutuhan dan
perancangan sebelumnya. Analisis dilakukan untuk memahami alur kerja,
fungsi, serta permasalahan yang ada, sedangkan pemodelan sistem disusun
menggunakan pendekatan visual seperti diagram alur, use case, dan
diagram lainnya guna menggambarkan struktur serta perilaku sistem yang

akan dibangun.

BAB IV HASIL DAN EVALUASI

Bab keempat menyajikan hasil implementasi dari sistem atau aplikasi
yang telah dirancang, termasuk dokumentasi tampilan, fitur, dan fungsi
yang telah dikembangkan. Selain itu, bab ini juga mencakup evaluasi

terhadap kelayakan sistem melalui proses pengujian, naik secara



fungsional maupun non-fungsional, untuk menilai sejauh mana sistem

memenuhi tujuan dan kebutuhan pengguna.

BAB V PENUTUP

Bab kelima berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah
dilakukan, yang disusun berdasarkan tujuan dan temuan dalam proses
pembuatan game. Selain itu, bab ini juga memuat rekomendasi yang dapat
dijadikan acuan untuk pengembangan lebih lanjut, baik dalam hal
penyempurnaan fitur, peningkatan performa, maupun arah penelitian

selanjutnya.
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