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Abstrak

Pendidikan merupakan proses untuk mengembangkan pengetahuan yang diakukan melalui proses
belajar dan latihan. Pendidikan agama Islam di sekolah umum kurang maksimal. Hal ini terjadi karena
adanya faktor internal dan eksternal. Dampak yang terjadi diakibatkan oleh perkembangan teknologi
seperti menurunnya minat belajar, hilangnya motivasi dan mudah merasa bosan. Salah satu solusi
untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu mengembangkan sebuah aplikasi game edukasi agama
Islam yang memanfaatkan kecerdasan buatan berupa algoritma pathfinding A* untuk meningkatkan
kualitas game. Pathfinding merupakan algoritma yang digunakan untuk mencari jalur optimal dari satu
titik ke titik lainnya. Pada pengembangan game ini, menggunakan metode Game development Life
cycle (GDLC). Pengujian menggunakan dua metode pengujian yaitu pengujian black box dan
pengujian User Acceptence Test (UAT). Tools yang digunakan untuk mengimplementasikan algoritma
pathfinding A* yaitu RPG Maker MV. Hasil pengujian blackbox aplikasi berhasil menjalankan sistem
dengan benar atau valid. Sedangkan pengujian User Acceptence Test (UAT) yang sudah dilakukan
kepada 11 responden menghasilkan persentase sebesar 87%. Hasil ini menunjukan, aplikasi termasuk
dalam kategori sangat baik.

Kata Kunci: Game, Pathfinding A* Pengujian Black Box, User Acceptance Test (UAT), RPG Maker MV
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Abstract

| Education is a process aimed at developing knowledge through learning and practice. Islamic
education in public schools falls short of its maximum potential due to both internal and external
factors. The impact is evident in decreased learning interest, loss of motivation, and increased
susceptibility to boredom due to technological advancements. One solution to address this issue is by
developing an educational game application focused on Islamic studies that utilizes artificial
intelligence in the form of the A* pathfinding algorithm to enhance the game's quality. Pathfinding is
an algorithm used to find the optimal route from one point to another. This game development
follows the Game Development Life Cycle (GDLC) method. Testing involves two methods: black box
testing and User Acceptance Testing (UAT). The RPG Maker MV is the tool used to implement the A*
pathfinding algorithm. The black box testing results show that the application operates correctly and is
valid. Meanwhile, the User Acceptance Testing (UAT), conducted with 11 respondents, yielded an 87%
satisfaction rate. These results indicate that the application falls within the category of being highly
proficient.

Keywords: Game, A* Pathfinding, Black Box Testing, User Acceptance Test (UAT), RPG Maker MV.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan peranan penting untuk mengatasi kelemahan dan
kemiskinan di negara Indonesia. Pendidikan merupakan usaha seseorang untuk
mengembangkan pengetahuan yang dilakukan dengan proses belajar dan latihan.
Pendidikan juga menjadi salah satu hal yang dapat menentukan nasib pribadi, masyarakat
maupun bangsa (Hadi Wibowo, Tri Widyastuti, 2022).

Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan oleh Ma'am mumajad, dkk,
pendidikan agama islam di sekolah umumnya kurang maksimal. Faktor eksternal dan
internal yang menyebabkan hal ini tejadi. Faktor eksternal yang mempengaruhi
Pendidikan agama Islam seperti dampak dari kemajuan teknologi yang membuat siswa
lebih mudah mengakses internet melalui gadget hal ini menyebabkan minat belajar siswa
menurun, hilangnya motivasi belajar dan mudah merasa bosan saat belajar. Tidak hanya
itu lingkungan juga menjadi pengaruh dalam pendidikan, lingkungan yang buruk
berdampak pada siswa. Dampak yang sering ditemukan seperti perjudian dan tontonan
yang tidak seharusnya dilihat bagi siswa. Kemudian faktor internal yang mempengaruhi
pendidikan agama Islam dipengaruhi oleh cara mengajar guru yang terbilang masih
tradisional yang menyebabkan siswa menjadi tidak tertarik dengan pelajaran tersebut
(Ma'am Mumajad, Farida Khilmiyah, Alfan Shafrizal, 2022). Pelaksanaan pendidikan

disekolah umum bagi peserta didik sangat minim jika hanya mengandalkan pendidikan

Copyright @ Adjie Bintang Saputra, Putri Yuli Utami, Izhan Fakhruzi




dari jam regular sekolah yang mana itu dapat mempengaruhi pengetahuan murid tentang
pelajaran yang di sampaikan. Sehingga diperlukan solusi untuk meningkatkan dan
menumbuhkan keseruan serta hiburan belajar siswa yang menarik dan unik melalui
sebuah aplikasi game edukasi yang mengimplementasikan sebuah kecerdasan buatan
pada perilaku Non Playable Character. Salah satu kecerdasan buatan yang sering
digunakan pada game yiatu pathfinding. Pathfinding merupakan teknik dasar dalam
pengembangan game dan kecerdasan buatan, yang digunakan untuk menentukan jalur
optimal bagi NPC dari satu tiktik ke titik lainnya (Tri Utomo & Wahyudi, 2021).

Penelitian mengenai penerapan algoritma pathfinding untuk membuat game yang
realistis dengan hasil pengujian yang dilakukan sebanyak 10 kali percobaan, diketahui
metode pathfinding memiliki persentase sebesar 8,3% pada rata rata waktu hasil uji coba
pada proses karakter musuh bergerak untuk sampai ke posisi karakter pemain (Reginald
Caesaro San & Handriyantini, 2022). Selain itu, penelitian mengenai uji coba sistem
kercerdasan buatan untuk menemukan rute menggunakan algoritma pathfinding dan
dijkstra yang memiliki hasil penelitian dari waktu yang di peroleh dari percobaan pada 8
titik dengan algoritma pathfinding lebih cepat dalam menemukan rute terdekat dengan
catatan waktu yang diperoleh 08:15:23 dengan format (mm:dd:md) sedangkan algoritma
dijkstra 34:47:43, hal ini dikarenakan pemberian bobot berlipat pada titik yang tidak dapat
dilalui. Catatan waktu yang diperoleh menandakan jarak antara titik pencarian (Sarbini et
al, 2022). Penelitian lainnya mengenai hasil dari penelitian yang telah dilakukkan dapat
dilihat dari algoritma pengujian simulasi adalah node yang dilewati sebanyak 50 node,
dimana terdapat duplikasi data sebanyak 7 node yang disebabkan sistem real time
membaca node berulang kali. Dengan ini tingkat akurasi aplikasi mencapai 86% (Safira et
al., 2021).

Berdasarkan permasalahan diatas, penelitian ini akan menggunakan algoritma
pathfinding A* untuk menambah pergerakan Non Playable Character (NPC) musuh serta
meningkatkan kualitas permainan. Peneliti tertarik mengambil judul “Implementasi
Algoritma Pathfinding A* untuk Game Edukasi Agama Islam Berbasis Mobile”. Penelitian
ini diharapkan dapat bermanfaat dalam menambah wawasan serta keterampilan bagi para

siswa dan meningkatkan motivasi dalam belajar menggunakan teknologi.
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METODE PENELITIAN

Studi Literatur
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Berikut merupakan Langkah yang penulis lakukan dalam menyeleasaikan penelitian

ini:

Analisis Masalah

Pada tahap ini, permasalahan yang dianalisis merupakan masalah yang terjadi di
sekolah terutama dibidang pendidikan agama Islam. Berdasarkan permasalahan yang
diambil dari penelitian terdahulu. Permasalahan tersebut terjadi karena beberapa faktor
internal dan eksternal. Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka akan dibuat sebuah
aplikasi game edukasi agama Islam untuk memotivasi para siswa pada saat belajar

terutama dalam mata pelajaran agama Islam.

Studi Literatur

Tahap ini bertujuan untuk mencari dan mempelajari referensi referensi yang
mengacu pada penelitian. Referensi yang digunakan dapat diperoleh dari berbagai
sumber seperti jurnal, internet, karya tulis, dan sumber lainnya yang relevan terhadap
penelitian. Studi literatur dilakukan untuk memperoleh teori teori yang dibutuhkan untuk

mendukung penelitian ini.

Pengembangan

Pada tahap pengembangan ini, ide atau konsep awal dikembangkan menjadi
sesuatu yang konkret dan terstruktur. Pada tahap pengembangan akan menggunakan
metode Game Development Life Cycle (GDLC) metode ini memiliki 6 tahap yaitu inisiasi,

pra produksi, produksi, pengujian, beta, rilis.
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Inisiasi
Tahap inisiasi merupakan tahap perancangan konsep game yang akan di bangun.
Pada tahap ini akan dijelaskan tentang rancangan game yang akan dibuat seperti, ruang

lingkup, target pemain, platform, dan game engine yang digunakan.

Pra Produksi
Pada tahap ini akan dilakukan perancangan desain game. Pra produksi merupakan
tahap penting sebelum masuk ke tahap produksi. Tahap ini akan dilakukan pembuatan

storyboard untuk game.

Produksi

Pada tahap ini berisi penyempurnaan dari tahap pra produksi. Tahap produksi akan
dilakukan pembuatan aset, dan memasukkan code program. d). Pengujian Pada tahap ini
akan melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dilakukan oleh pihak internal atau pihak

pengembang.

Beta
Tahap beta merupakan tahap dimana akan dilakukan proses eksternal testing ketika

aplikasi sudah selesai dibuat.

Rilis

Rilis merupakan proses yang dilakukan ketika aplikasi sudah selesai dibuat.

Kesimpulan

Pada tahap ini, peneliti akan memberikan rangkuman atau ringkasan dari hasil
pengembangan aplikasi yang sudah di buat. Kesimpulan dari penelitian ini merupakan
suatu hal yang penting karena mencakup hasil dan proses dari pengembangan sistem

yang sudah dibuat atau diteliti

HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi
Implementasi adalah tahap yang menjelaskan tentang hasil uji coba sistem serta
tahap perkembangan rancangan menjadi sebuah aplikasi yang dapat berjalan sesuai yang
diharapkan. Berikut merupakan proses implementasi aplikasi game edukasi agama Islam

berbasis mobile yang menggunakan algoritma pathfinding A*.
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1. Tampilan Splash Screen
Splash screen merupakan tampilan awal ketika game baru dibuka. Splash screen ini

merupakan bawaan dari software RPG Maker MV. Dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

Gambar 1 Tampilan Splash Screen

2. Tampilan Menu Utama
Menu utama merupakan tampilan yang akan muncul setelah splash screen. Pada
menu utama memiliki 3 button yaitu new game, continue, options. Dapat dilihat pada

gambar berikut.

— KNIGH’T}QF JRA

-

Gambar 2 Tampilan Menu Utama

3. Tampilan prolog game ketika dimainkan
Prolog merupakan tampilan yang berisikan petunjuk untuk menyelesaikan game,
yang mana pada tampilan ini pemain akan melihat tampilan karakter game bergerak

sendiri layaknya melihat sebuah cerita.

nzeMe 88 -

Gambar 3 Tampilan Prolog Di Game
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4. Tampilan menu di game
Menu adalah tampilan yang berisikan tentang informasi seperti, item, skill,
formation, options, save dan end game. Pada bagian menu ini memiliki save game
dimana pemain dapat menyimpan kegiatan game dan melanjutkan kembali game tanpa

harus mengulang dari awal lagi.

12PN @0

[ - %]
Gambar 4 Tampilan Menu Di Game
5. Tampilan pertanyaan yang muncul di game
Pada tampilan ini merupakan pertanyaan yang muncul ketika pemain nanti bertemu

NPC musuh di tower, ketika tampilan ini muncul pemain harus menjawab pertanyaan

tersebut untuk dapat lanjut ke /eve/berikutnya.

Gambar 5 Tampilan Pertanyaan Di Game

6. Tampilan battle scene ketika melawan boss terakhir
Pada tampilan ini merupakan tampilan ketika pemain bertemu boss terakhir sebelum
menyelesaikan game. Battle scene ini dibuat untuk menambah estetika game sehingga

lebih menarik.

Gambar 6 Tampilan Battle Scene

Copyright @ Adjie Bintang Saputra, Putri Yuli Utami, Izhan Fakhruzi



Penerapan Algoritma Pathfinding A*

Dalam penerapan algoritma pathfinding A* dilakukan sebuah penghitungan untuk
menemukan jalur terpendek dan terefisien untuk menuju ke tujuan, berikut merupakan
contoh dari representasi fungsi penghitungan matematika dengan menggunakan rumus

algoritma pathfinding A*.

: L1
Gambar 7 Pergerakan NPC Musuh

Keterangan:

B = NPC musuh
- = Player

Kotak berwarna biru pada posisi (3,3) merupakan posisi NPC musuh, kotak berwarna
merah pada posisi (8, 10) merupakan posisi dari player. Tujuan yang akan dilakukan
adalah untuk mencari rute yang akan dilewati NPC musuh agar sampai ke posisi musuh.
Dalam menentukan rute ini akan ada 3 arah jalan yang mana nanti akan di ambil nilai
paling kecil. Nilai terkecil tersebut merupakan rute yang paling optimal untuk dilewati

oleh NPC musuh nantinya.

"

Gambar 8 Pergerakan NPC Musuh

Ke kanan = 4,3
Ke kiri = 2,3
Ke bawah = 3,4

Dari tampilan gambar diumpamakan NPC musuh yang akan bergerak mencari rute

ke posisi player. Dapat dilihat dari hasil perhitungan algoritma pathfinding A* NPC musuh
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didapatkan 1 nilai terkceil yaitu 8,8 yang mana itu menujukan jalur bawah adalah jalur
yang efisien atau tercepat untuk menuju ke posisi player yang brada pada posisi node
(8,10).

H

Gambar 9 Pergerakan NPC Musuh

Ke kanan = 4,4
Ke kiri = 2,4
Ke bawah = 3,5

Perhitungan di atas menghasilkan 1 nilai tekecil yaitu 8 dimana hasil tersebut
menunjuk bahwa jalur ke bawah meupakan jalur yang efisien untuk dilewati. Posisi
koordinat NPC musuh sekarang berada pada posisi 3,5 dengan tujuan posisi yang sama

ke playeryang berada di posisi (8,10).

Gambar 10 Pergerakan NPC Musuh

Ke kanan = 4,5
Ke kiri = 2,5
Ke bawah = 3,6

Dari perhitungan di atas berhasil mendapatkan 2 nilai terkecil yaitu 7,4. Hasil
tersebut menandakan bahwa terdapat 2 jalur yang efisien untuk di lewati oleh NPC
musuh. Setelah dilakukan kembali perhitungan antara jalur bawah dan jalur kanan peneliti

mendapatkan hasil bahwa jalur ke bawah lebih cepat untuk sampai ke tujuan.

-
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Gambar 11 Pergerakan NPC Musuh
Ke kanan = 4,6
Ke bawah = 3,7
Perhitungan diatas menghasilkan 1 nilai terkecil yaitu 6,6. Yang mana menandakan

jalur ke kanan lebih cepat dan efisien untuk sampai ke tujuan.

L
:

Gambar 12 Pergerakan NPC Musuh

Ke kanan = 5,6

Ke bawah = 4,7

Hasil diatas menghasilkan 2 nilai terkecil yaitu 6, perhitungan dilakukan Kembali
untuk memilih jalur yang lebih efisen dan cepat yang mana jalur kanan merupakan jalur
yang lebih efisien untuk sampai ke tujuan dengan cepat.

Ke kanan = 6,6

Ke bawah = 5,7

Dari perhitungan diatas, hasil nilai terkecil yang diapatkan yaitu 5,2. Nilai tersebut
menunjukan bahwa jalur ke bawah lebih optimal untuk dilalui oleh NPC musuh. Dapat

dilihat seperti pada gambar dibawah ini.

]
Gambar 13 Pergerakan NPC Musuh

Ke kanan = 6,7
Ke bawah = 5,8
Hasil dari perhitungan pada gambar 4.14 memperoleh 2 hasil terkecil yaitu 4,6.
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Peneliti memilih untuk mengambil jalur ke arah bawah dengan koordinat (5,8). Sebab

setelah dilakukan penghitungan lanjut jalur bawah lebih optimal untuk dilalui oleh NPC

Gambar 14 Pergerakan NPC Musuh

musuh.
-
Ke kanan = 6,8
Ke bawah = 5,9

Pengujian Black Box

Pengujian yang digunakan pada penelitian ini adalah pengujian black box yang

berfokus pada fungsional dari sistem yang di bangun pada game.

Tabel 1 Pengujian Black Box

Aktivitas o ) .
B Realisasi Hasil Kesimpulan
pengujian
Button New . ,
Masuk ke dalam game Menampilkan scene game Berhasil
game
Button ‘ .
, Masuk ke dalam pengaturan Menampilkan menu pengaturan Berhasil
options
Menampilkan Barang keperluan .
Button ltem Masuk ke menu /tem _ Berhasil
main character
‘ _ Menampilkan skill/ kekuatan main .
Button Skill Masuk ke menu skil/ Berhasil
character
Button Equjp  Masuk ke menu Equipment ~ Menampilkan peralatan pendukung Berhasil
Menampilkan kekuatan/keadaan _
Button Status Masuk ke menu status _ Berhasil
main character
Masuk ke menu Menampilkan tempat menyimpan .
Button Save . , Berhasil
penyimpanan file game
Button Masuk ke menu Tempat penyimpanan file untuk Berhasi
erhasi
continue Penyimpanan melanjutkan game
Button Game Masuk ke menu pilihan , .
Keluar dari game scene Berhasil

end

keluar atau batal
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Pengujian User Acceptance Test (UAT)

Pengujian User Acceptance Test (UAT) dilakukan dengan memberikan pertanyaan
terkait aplikasi yang dirancang melalui google form. Untuk mengetahui tanggapan
responden (User) terhadap aplikasi game edukasi. Maka dilakukan pengujian dengan
memberikan 7 pertanyaan kepada responden (User) yang mana jawaban serta bobot dari

pertanyaan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 1 Bobot Nilai Jawaban

Jawaban Bobot
A. Tidak Baik 1
B. Kurang 2
C. Cukup 3
D. Baik/Bagus 4
E. Sangat Baik/Sangat
Bagus

Tabel diatas merupakan bobot dari jawaban yang ada pada angket. Nilai bobot
tersebut digunakan untuk menghitung hasil dari pengujian User Acceptence Test (UAT)
dengan perhitungan jumlah responden (R) x Nilai bobot = Jumlah nilai responden.

Adapun hasil dari kusioner pertanyaan yang telah diisi sebanyak 11 orang sebagai berikut.

Tabel 2 Pengujian User Acceptence Test

Nilai
No Pertanyaan Jumlah
A B C D E
: . : : - 0x 0x 0
1 Seberapa baik game ini mengintegrasikan materi 1 5 ; 4 x4 7x5 .
pembelajaran dengan gameplay? 0 B 0 B 0 =16 =35
: . . : o 0x 0 x T
Sejauh mana game ini berhasil menarik perhatian 4 x4 6x5
2 1= 2= 3= 46
anda dalam belajar? =16 =30
0 0 3
Apakah tingkat kesulitan game ini sesuai dengan 0 x 0 x 1 X Ay 4 x5
X X
3 kemampuan anak sekolah dasar untuk memahami 1 = 2 = 3 = 6 20 46
materi? 0 0 3 B B
Bagaimana pendapat Anda tentang antarmuka 0 x 0 x 3 x S 43S
X X
4 pengguna dalam game ini? Apakah mudah 1= 2= 3= 20 . 44
dinavigasi? o o0 9 B
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Apakah Anda merasa game ini efektif dalam 0 x 0 x O S 4 Exs
5 meningkatkan pemahaman Anda terhadap topik 1= 2= 3 = _o0 <30 50
yang dipelajari? 0 0 0
0x 0x O
6 Sejauh mana game ini dapat menjadi alat yang e ool 3o 4 x4 7x5 .
berguna untuk belajar berulang kali? =16 =35
0 0 0
Bagaimana respon game ini terhadap kesalahan 0 x 0 x O Ay d TyS
7 atau jawaban yang salah? Apakah memberikan 1 = 2 = 3 = 6 -3 51
umpan balik yang berguna? 0 0 0

Pada tabel 3 merupakan hasil dari jumlah responden yang akan digunakan untuk

menghitung nilai rata rata dan persentase. Penghitungan nilai rata rata menggunakan

rumus sebagai berikut.

Setelah melakukan penghitungan rata rata dan mendapatkan hasil nilai tersebut,

untuk menghasilkan sistem menjadi layak digunakan untuk pengguna maka diperlukan

penghitungan persentase dengan penghitungan berikut ini.

Setelah melakukan penghitungan maka akan menghasilkan sebuah persentase

sebagai berikut.

Tabel 3 Persentase Dari Pengujian UAT

Nilai
Hitungan
No Pertanyaan Rata Persentase
Persentase
rata
1 Seberapa baik game ini mengintegrasikan materi 5/1M = 4.6/5%100% = 929,
pembelajaran dengan gameplay? 4.6 92% °
5 Sejauh mana game ini berhasil menarik perhatian 46/11 = 4.1/5%100% = 820,
anda dalam belajar? 4.1 82% °
Apakah tingkat kesulitan game ini sesuai dengan
o 4e/11 = 4.1/5%100% =
3 kemampuan anak sekolah dasar untuk memahami 82%
) 4.1 82%
materi?
Bagaimana pendapat Anda tentang antarmuka
- 44/M = 4/5*100% =
4 pengguna dalam game ini? Apakah mudah 80%
o 4 80%
dinavigasi?
Apakah Anda merasa game ini efektif dalam
. . 50/ = 4.5/5*100% =
5 meningkatkan pemahaman Anda terhadap topik 4t 909 90%
. (o)

yang dipelajari?
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6 Sejauh mana game ini dapat menjadi alat yang 5/1M = 4.6/5%100% = 929,
berguna untuk belajar berulang kali? 4.6 92% °

Bagaimana respon game ini terhadap kesalahan
. . 51/ = 4.6/5*100% =
7 atau jawaban yang salah? Apakah memberikan 92%
_ 4.6 92%
umpan balik yang berguna?

Tabel 4 Kriteria Interpretasi Skor

Persentase Keterangan
0% - 20% Sangat Kurang
21% - 40% Kurang
41% - 60% Cukup
61% - 80% Baik

81% - 100% Sangat Baik

Analisa pertanyaan pertama

Dari tabel 4 jumlah nilai dari 11 responden untuk pertanyaan pertama adalah 51.
Dengan nilai rata ratanya adalah 51/11 = 4.6, yang menghasilkan nilai persentase yaitu
4.6/5*100 = 92%
Analisa pertanyaan kedua

Dari tabel 4 jumlah nilai dari 11 responden untuk pertanyaan kedua adalah 46.
Dengan nilai rata ratanya adalah 46/11 = 4.1, yang menghasilkan nilai persentase yaitu
4.1/5* 100 = 82%.
Analisa pertanyaan ketiga

Dari tabel 4 jumlah nilai dari 11 responden untuk pertanyaan ketiga adalah 46.
Dengan nilai rata ratanya adalah 46/11 = 4.1, yang menghasilkan nilai persentase yaitu
4.1/5* 100 = 82%.
Analisa pertanyaan keempat

Dari tabel 4 jumlah nilai dari 11 responden untuk pertanyaan keempat adalah 44.
Dengan nilai rata ratanya adalah 44/11 = 4, yang menghasilkan nilai persentase yaitu 4/5*
100 = 80%.
Analisa pertanyaan kelima

Dari tabel 4 jumlah nilai dari 11 responden untuk pertanyaan kelima adalah 50.
Dengan nilai rata ratanya adalah 50/11 = 4.5, yang menghasilkan nilai persentase yaitu
4.5/5*100 = 90%.
Analisa pertanyaan keenam

Dari tabel 4 jumlah nilai dari 11 responden untuk pertanyaan keenam adalah 51.
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Dengan nilai rata ratanya adalah 51/11 = 4.6, yang menghasilkan nilai persentase yaitu
4.6/5* 100 = 92%.
Analisa pertanyaan ketujuh

Dari tabel 4 jumlah nilai dari 11 responden untuk pertanyaan ketujuh adalah 51.
Dengan nilai rata ratanya adalah 51/11 = 4.6, yang menghasilkan nilai persentase yaitu
4.6/5* 100 = 92%.

Sehingga dapat disimpulkan persentase total dari pengujian UAT sebesar 87%.
Dengan hasil dari total persentase tersebut maka aplikasi masuk ke kategori sangat baik

berdasarkan kriteria interpretasi skor yang ada pada tabel 5.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil dari pengujian yang telah dilakukan, maka dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut Implementasi Algoritma pathfinding A* pada NPC musuh
dapat atau berhasil diimplementasikan. NPC musuh dapat mendeteksi dan bergerak
secara otomatis ke arah player. Pengujian black box pada sistem berhasil dilakukan
pada aplikasi game. Hasil dari pengujian User Acceptence Test (UAT) mendapat nilai

persentase sebesar 87%. Sehingga aplikasi masuk dalam kategori sangat baik.
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