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INTISARI 

 

Game Hide and Seek merupakan sebuah game horor yang menceritakan dua 

remaja bernama Clara dan Laila yang melakukan uji nyali di sebuah rumah sakit 

tua. Tetapi ketika mereka masuk ke dalam rumah sakit tersebut, tiba-tiba mereka 

tidak sadarkan diri. Namun ketika Clara terbangun di sebuah ruangan, Laila sudah 

tidak ada di dekat Clara. Pemain akan berperan sebagai Clara yang mencari Laila 

sekaligus menghindari musuh yang berupa sosok menyeramkan yang ada di rumah 

sakit tersebut. Musuh tersebut dapat mengejar pemain. Oleh karena itu, Game Hide 

and Seek memerlukan sebuah algoritma yang digunakan sebagai penentuan arah 

gerak musuh untuk menuju pemain. 

 

Metode pencarian jalur dalam Game Hide and Seek berfungsi untuk 

menentukan jalur terpendek dari musuh menuju pemain. Selain itu, berbagai faktor 

seperti hambatan dan jarak perlu dipertimbangkan dalam proses pencarian jalur. 

Untuk menyelesaikan masalah tersebut, penulis memutuskan untuk menggunakan 

algoritma yang bernama A-Star. Algoritma A-Star dikenal sebagai metode 

pencarian jalur terkemuka dalam kecerdasan buatan. Metode ini dipakai karena 

memiliki beberapa kelebihan seperti, dapat memperhitungkan jalur yang paling 

singkat dan cenderung lebih baik daripada beberapa algoritma pencarian lainnya, 

seperti Breadth-First Search (BFS) atau Dijkstra, karena menggabungkan 

pendekatan terinformasi dan heuristik, Jumlah Loop A-Star lebih sedikit dan rute 

yang ditemukan dapat berbeda tapi mempunyai biaya yang sama. 

 

Pengujian dilakukan dengan menggunakan kuesioner yang diisi oleh ahli 

game dan khalayak umum untuk mengetahui seberapa baik penelitian yang telah 

dilakukan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa kebutuhan fungsional dari 

penerapan Algoritma A-Star untuk penentuan arah gerak musuh pada Game Hide 

and Seek telah terpenuhi dengan baik dan produk penelitian telah diuji oleh ahli 

dalam bidang Game dan mendapatkan skor sebesar 82,4% yang menunjukkan hasil 

dengan kategori “Sangat Baik”. Selain itu, khalayak umum juga memberikan skor 

sebesar 84,2% yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. 

 

Kata kunci: Pathfinding, Artificial Intelligence, Wayfinding, A-Star. 

 

  



 

 

xv 

 

ABSTRACT 

 

The Hide and Seek game is a horror game that tells the story of two 

teenagers named Clara and Laila who carry out a test of courage in an old hospital. 

But when they entered the hospital, they suddenly became unconscious. However, 

when Clara woke up in a room, Laila was no longer near Clara. Players will play 

the role of Clara who is looking for Laila while avoiding enemies in the form of 

scary figures in the hospital. These enemies can chase players. Therefore, the Hide 

and Seek Game requires an algorithm that is used to determine the direction of the 

enemy's movement towards the player. 

 

The path finding method in the Hide and Seek Game functions to determine 

the shortest path from the enemy to the player. In addition, various factors such as 

obstacles and distance need to be considered in the path finding process. To solve 

this problem, the author decided to use an algorithm called A-Star. The A-Star 

algorithm is known as the leading pathfinding method in artificial intelligence. This 

method is used because it has several advantages, such as, it can calculate the 

shortest path and tends to be better than several other search algorithms, such as 

Breadth-First Search (BFS) or Dijkstra, because it combines informed and 

heuristic approaches, the number of A-Star Loops is less and the routes found can 

be different but have the same costs. 

 

Testing was carried out using a questionnaire filled out by game experts 

and the general public to find out how well the research had been carried out. The 

test results show that the functional requirements for implementing the A-Star 

Algorithm to determine the direction of enemy movement in the Hide and Seek 

Game have been fulfilled well and the research product has been tested by experts 

in the Game field and received a score of 82,4% which shows results in the "Very 

Good" category. Apart from that, the general public also gave a score of 84.2% 

which is included in the "Very Good" category. 

 

Keyword: Pathfinding, Artificial Intelligence, Wayfinding, A-Star.


