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KATA PENGANTAR 

Puji syukur kita panjatkan kehadirat Allah SWT, Tuhan Yang Maha Esa  atas anugerah 
yang diberikan sehingga kami dapat melaksanakan Konferensi Nasional Ilmu Komputer 
(KONIK) Ke 4 Tahun 2020 Edisi Covid-19. Konferensi ini terasa begitu berbeda dan sangat 
istimewa namun tetap bermakna karena dilaksanakan secara virtual dan dimasa pandemi Covid-
19 yang melanda dunia, kegiatan KONIK merupakan kegiatan tahunan yang diprakarsai oleh 
Asosiasi Pendidikan Tinggi Informatika dan Komputer Wilayah IX Sulawesi dan tahun ini yang 
bertindak selaku host atau tuan rumah adalah Aptikom Provinsi Sulawesi Tenggara. 

Dalam Forum konferensi ini, kami melaksanakan secara virtual menggunakan aplikasi 
ZOOM, dengan mengangkat tema “ Peranan Teknologi Informasi dan Komputer pada masa The 
New Normal” , kegiatan Konferensi dibuka dengan pelaksanaan Webinar yang di ikuti 2500 
peserta dari seluruh Indonesia melalui ZOOM dan Youtube, dan dilanjutkan dengan sesi paralel 
dan dibagi dalam 10 room virtual, para peneliti dan akademisi dari seluruh Indonesia 
memaparkan hasil penelitian khusunya penelitian yang bertema Covid-19 dan menghadapi pasca 
pandemi atau New Normal. 

Dalam forum ini, kami membuka kesempatan untuk berbagi ide, berdiskusi, membagi 
ilmu, khususnya dalam bidang Ilmu Komputer. Kami berharap KONIK 2020  bisa menambah 
khasanah keilmuan dalam bidang Ilmu Komputer sekaligus bisa menjadi daya saing bangsa dalam 
bidang penelitian Ilmu Komputer dalam menghadapi Era 4.0 dan juga dalam menghadapi masa 
sulit bangsa ini, sehingga dengan konferensi ini dapat memberi ide dan gagasan-gagasan baru 
untuk menjadi solusi bagi bangsa dan negara.  

 
Akhirnya selaku panitia kami mengucapkan terima kasih kepada pihak perguruan tinggi 

yang  turut berperan dalam kegiatan ini dan juga seluruh Panitia yang selalu mensupport niat baik 
ini sekaligus mensukseskan kegiatan ini. Terimakasih kepada Peserta dan Pemakalah yang telah 
bersedia meluangkan waktu dan berbagi ide dalam kegiatan ini. Kami juga memohon maaf yang 
sebesar-besarnya apabila dalam pelaksanaannya terdapat banyak kekurangan. Semoga KONIK 
2020 ini bisa berguna bagi semua pihak dan semoga pandemi ini segera berakhir. 

 

Kendari, 13 Juni 2020 

Ketua Pelaksana 

 

 

Muhamamd Nadzirin Anshari Nur 
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IMPLEMENTASI ALGORITMA A* PADA GAME FPS (FIRST 
PERSON SHOOTER) "HERO HUNTER" 
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Abstract— Game "Hero Hunter" is a game with the genre FPS 
(First Person Shooter) with a 3-dimensional display that can be 
played on a desktop with the Windows operating system. This 
game is designed using the Unity 3D game engine with C # 
programming language with Microsoft Visual Studio editor. 
This game has a goal to complete a given objective, which is to 
defeat the enemy in the territory that has been controlled by 
enemy soldiers, the application of the A * pathfinding algorithm 
to the enemy will attack and catch up when the player has 
approached the specified distance, and when the player is hit by 
an attack then health player will decrease. players can also fight 
the enemy with weapons in this game. in this game also provides 
educational information about how our heroes have fought for 
independence. 

Keywords - Game, First Person Shooter, Unity 3D, C #, A Star 
Algorithm, pathfinding. 

Abstrak —  Game “Hero Hunter” adalah game dengan genre FPS 
(First Person Shooter) dengan tampilan 3 Dimensi yang dapat 
dimainkan di desktop dengan sistem operasi Windows.Game ini 
dirancang menggunakan game engine  Unity 3D dengan bahasa 
pemrograman C# dengan editor Microsoft Visual Studio  . Game ini 
memiliki tujuan untuk menyelesaikan suatu objective yang 
diberikan, yaitu mengalahkan musuh di wilayah yang  sudah  
dikuasai oleh para tentara musuh, penerapan algoritma A* 
pathfinding  pada musuh  akan menyerang dan mengejar ketika 
player sudah mendekatin jarak yang telah ditentukan , dan ketika 
player  terkena serangan maka health player akan berkurang. player 
juga dapat melawan musuh dengan senjata yang ada di dalam game 
ini. dalam game ini juga memberikan informasi edukasi tentang 
bagaimana cara pahlawan-pahlawan kita telah memperjuangkan 
kemerdekaan. 

Kata kunci — game, first person shooter , unity 3d, c#, algoritma 
a star  , pathfinding. 

I. PENDAHULUAN 

Game merupakan salah satu media hiburan karena mampu 
mengurangi tingkat kepenatan seseorang dari rutinitas 
pekerjaan setiap hari. Game juga mampu meningkatkan 
kecerdasan seseorang ketika game tersebut memerlukan 
tingkat ketangkasan dari seorang pemain. Game terbagi 
dalam beberapa jenis permainan yang lebih dikenal dengan 
istilah genre. Permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan 
dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada 
yang kalah,  

biasanya dalam konteks yang tidak serius atau dengan tujuan 
untuk refreshing.Game juga bersifat adiktif atau dapat 

menimbulkan ketergantungan bagi pemakainya. Game juga 
akan sangat berguna jika dimanfaatkan secara positif. Salah 
satunya adalah game yang menggabungkan pembelajaran 
(education) dengan hiburan (entertaintment). Genregame bisa 
terdiri dari sebuah genre saja atau bisa merupakan gabungan 
dari dua atau lebih genre. Dalam penelitian ini menggunakan 
Genre game FPS (First Person Shooter) yaitu tipe game yang 
mengunakan sudut pandang orang pertama untuk 
mengalahkan atau membunuh musuh, sehingga kita hanya 
melihat tangannya saja dan tidak melihat tubuh karakter yang 
dimainkan. Dipilihnya genre FPS dalam permainan ini 
dikarenakan dalam perburuan yang sebenarnya hanya 
diperlukan scope sasaran yang ada di senjata sebagai panduan 
keakuratan dalam  menembak, jadi game ini cocok dengan 
tampilan layar yang mensimulasikan apa yang dilihat melalui 
mata karakter yang dimainkan dan banyak anak – anak yang 
sering bermain mulai dari SD, SMP , SMA , Mahasiswa 
bahkan orang dewasa pun yang kerap memainkannya bahkan 
tak jarang menjadikannya sebagai pekerjaan dan mendapat 
penghasilan dari bermain Game. Namun, hanya sedikit Game 
yang dimainkan yang merupakan hasil karya dari anak 
Indonesia.  Kebanyakan Game yang dimainkan merupakan 
hasil buatan Luar Negeri. 

             Perkembangan media pembelajaran dipengaruhi 
oleh berbagai faktor, salah satunya adalah perkembangan 
teknologi informasi. Seiring dengan berkembangnya 
teknologi informasi yang semakin pesat, sebuah media 
pembelajaran kini mulai dikembangankan media dalam 
bentuk game. 

             Di semua kalangan  hampir semuanya menyukai 
permainan game. Namun diantara banyak game yang ada,  
masih  jarang game  survival  horror  bergenre  FPS (First 
Person  Shooter)  yang tersedia  untuk para penggemar  game. 
Berdasarkan  situs blog.agatestudio.com yang telah 
melakukan survei pada tahun 2012 mendapat hasil bahwa 
game FPS menjadi game favorit ke 3 dengan jumlah 
pengguna sebesar 40%. Sedangkan   berdasarkan   survei  
situs  www.duniaku.net   sejak beberapa t ahun t erakhir 
mendapat kan hasil pada tahun 2014 dengan jumlah pengguna 
game FPS berbasis online hanya sekitar 2-3% saja. Oleh 
karena itu, penulis tertarik unt uk membangun sebuah  game  
survival  bergenre FPS untuk menambah keanekaragaman   
konten  game  yang  ada  di Indonesia  sert a memberikan 
pengalaman seru. 
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             Game itu sendiri adalah sebuah permainan dalam 
video yang menggunakan interaksi antarmuka pengguna 
melalui gambar yang dihasilkan oleh piranti video. Game 
biasanya memiliki karakter utama yang selalu dikontrol oleh 
pemain, dan juga karakter musuh yang dikendalikan oleh 
komputer atau game itu sendiri. Oleh karena itu, dengan 
adanya penelitian tentang game ini, diharapkan agar nantinya 
game yang di buat dapat menghilangkan rasa jenuh dan 
melatih kesabaran serta konsentrasi pada pada pemain itu. 

II. METODE PENELITIAN 

Flowchart Game 

             Game yang akan dibuat masuk dalam kategori game 
FPS (First Person Shooter) yang berbasis pencarian atau 
pathfinding. FPS (First Person Shooter)  merupakan game 
yang dibuat player berjalan dan menembak dalam map 
mengalahkan objective berdasarkan masalah yang dibuat. 
Flowchart desain dalam game ini  adalah seperti Gambar 1.        
  

 

Gambar 1. Flowchart Game 

  

Flowchart Algoritma A * 

Algoritma A* akan diterapkan pada Musuh tentara dalam 
proses pencarian atau pathfinding dalam menemukan player 

dalam game yang dibuat, Flowchart Algoritma A* dalam 
game ini adalah seperti pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Flowchart Algoritma A* 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
 Deskripsi Karakter 

Terdapat beberapa tokoh dalam karakter yang dibangun 
pada game ini, yaitu : 

● Karakter Player 

Karakter utama, ini memerankan untuk mengalahkan 
para musuh yang telah mengambil wilayah  dalam 
game ini. 
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● Enemy Tentara 

Tentara berperan sebagai enemy yang dimana untuk 
menyerang player dan darah player akan berkurang. 

  
Membangun Sistem 

Pada tahap ini, diterapkan Algoritma A * pada enemy supaya 
dapat mengejar player. Kemudian setelah semua kebutuhan 
dibangun akan dicek kembali apakah telah sesuai. Jika sesuai 
maka langkah selanjutnya bisa digunakan, tetapi jika tidak 
maka ulangi langkah sebelumnya. 

 

Gambar 3 Ilustrasi area game 

 
 Implementasi 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan desain game. Berikut 
adalah implementasi game pada bagian utama. 
                    I.            Pembangunan Map 

Bentuk map dari game secara keseluruhan merupakan peta 
yang dibuat berbasis Navigation mesh yang akan digunakan 
untuk pathfinding oleh Pleyer maupun Enemy. 
Pembangunan Map seperti pada Gambar 3.  

 

     Gambar 3. Pembangunan Map 

                  II.            Tampilan Game 

Pada Gambar 5. merupakan bentuk tampilan game ketika 
Player melakukan eksplorasi pada map. 

  

Gambar 5. Tampilan Game 

IV.KESIMPULAN 

Algoritma A * berhasil diterapkan sebagai pembangkit 
prilaku pencarian pada enemy dalam game yang dibuat. Rute 
player dalam melakukan eksplorasi dalam peta game 
menunjukan jalur yang merupakan rute tercepat yang bisa 
dijalankan. 
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