
LAPORAN TUGAS AKHIR 

PENERAPAN ALGORITMA A-STAR PADA MUSUH DI 

“BALAP LIAR GILA: TOBAT SEBELUM TERLAMBAT” 

UNTUK MENCARI RUTE YANG EFEKTIF 

(GAME PROGRAMMER) 

 

TUGAS AKHIR KARYA SENI  

 
Diajukan Sebagai Salah Satu Persyaratan Untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana Terapan. 
 

 

 
Disusun oleh: 

ABDUL LATIEF MUFTI  

NIM: 21210001 

 
 

 
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PERMAINAN 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF  

JAKARTA 

2025



i 
 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

PENERAPAN ALGORITMA A-STAR PADA MUSUH DI 

“BALAP LIAR GILA: TOBAT SEBELUM TERLAMBAT” 

UNTUK MENCARI RUTE YANG EFEKTIF 

(GAME PROGRAMMER) 

 

TUGAS AKHIR KARYA SENI  

 
Diajukan Sebagai Salah Satu Persyaratan Untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana Terapan. 
 

 

 
Disusun oleh: 

ABDUL LATIEF MUFTI  

NIM: 21210001 

 
 

 
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PERMAINAN 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF  

JAKARTA 

2025



ii  

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR 
 

Judul Tugas Akhir  : PENERAPAN ALGORITMA A-STAR PADA MUSUH DI 
“BALAP LIAR GILA: TOBAT SEBELUM 
TERLAMBAT” UNTUK MENCARI RUTE YANG 
EFEKTIF 

Penulis    : Abdul Latief Mufti 
NIM    : 21210001 
Program Studi  : Teknologi Permainan 
Jurusan   : Desain  
Tugas akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas 
Akhir di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta pada hari………… 
tanggal………..  
 

Disahkan Oleh: 
Ketua Penguji 

 
 
 

Yeni Nurhasanah, S.Pd., M.T  
NIP. 198607062019032010 

 
Anggota 1 Anggota 2 

 
 
 

 

Muh. Sakir, S.Pd., M.T  
NIP. 198307102023211017 

Prily Fitria Aziz, S.Kom., M.Kom. 
NIP.19910419201903201 

 
Mengetahui: 

Koordinator Program Studi Teknologi Permainan 
 
 
 

Tri Fajar Yurmama Supiyanti, S.Kom., M.T. 
NIP.198011122010122003 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



iii  

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR 
 

Judul Tugas Akhir  : PENERAPAN ALGORITMA A-STAR PADA MUSUH DI 
“BALAP LIAR GILA: TOBAT SEBELUM 
TERLAMBAT” UNTUK MENCARI RUTE YANG 
EFEKTIF 

Penulis    : Abdul Latief Mufti 
NIM    : 21210001 
Program Studi  : Teknologi Permainan 
Jurusan   : Desain  

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan. 
Ditandatangani di ……………., …………………….. 

 
 
 

Pembimbing 1 Pembimbing 2 

 
 
 

 

Prily Fitria Aziz, S.Kom., M.Kom. 
NIP.19910419201903201 

Nofiandri Setyasmara, S.T., M.Ak., M.T. 
NIP. 197811202005011005 

 
Mengetahui: 

Koordinator Program Studi Teknologi Permainan 
 
 
 
 

Prily Fitria Aziz, S.Kom., M.Kom. 
NIP.19910419201903201 

 



iv  

PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR 
DAN BEBAS PLAGIARISME 

 
Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama : Abdul Latief Mufti 
NIM : 21210001 
Program Studi : Teknologi Permainan (Konsentrasi: Game Design) 
Jurusan : Desain 
Tahun Akademik : 2025 

 
dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul: 
PENERAPAN ALGORITMA A-STAR PADA MUSUH DI “BALAP LIAR GILA: 
TOBAT SEBELUM TERLAMBAT” UNTUK MENCARI RUTE YANG 
EFEKTIF  
adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas dari 
plagiarisme. 
Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, 
saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku. 
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar- 
benarnya. 
 
Jakarta, 14 Juli 2025 
Yang menyatakan, 

Materai 10.000 
Tanda tangan 

Abdul Latief Mufti 
NIM. 21210001 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



v  

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 
 

Sebagai civitas academica Politeknik Negeri Media Kreatif, saya yang bertanda 
tangan di bawah ini: 

Nama : Abdul Latief Mufti 
NIM : 21210001 
Program Studi : Teknologi Permainan (Konsentrasi: Game Design) 
Jurusan : Desain 
Tahun Akademik : 2025 

 
demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 
Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive 
Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul: 
PENERAPAN ALGORITMA A-STAR PADA MUSUH DI “BALAP LIAR GILA: 
TOBAT SEBELUM TERLAMBAT” UNTUK MENCARI RUTE YANG 
EFEKTIF beserta perangkat yang ada (Jika diperlukan). 
Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media Kreatif berhak 
menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data 
(database), merawat, dan mempublikasikan tugas akhir saya selama tetap 
mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta. 
 
Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya 
 
Jakarta, 14 Juli 2025 
Yang menyatakan, 

Materai 10.000 
Tanda tangan 

Abdul Latief Mufti 
NIM. 21210001 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



vi  

ABSTRAK 
 

The advancement of digital technology has influenced the behavior of the younger 
generation, contributing to a rise in illegal street racing, which saw an 18.2% 
increase in Indonesia in 2022 (Indonesian National Police Traffic Corps, 2023). 
This study presents the game project "Balap Liar Gila: Tobat Sebelum Terlambat" 
(Mad Street Racing: Repent Before It's Too Late), which integrates moral values 
and local culture into an interactive 3D format developed using Unity. This 
research implements the A-Star pathfinding algorithm for enemy Non Playable 
Character (NPC) to enable swift and efficient responses to the player. Employing 
the Game Development Life Cycle (GDLC) methodology, the process encompassed 
design, AI integration, testing (alpha and beta), and the final release. Empirical 
testing demonstrated that the 3D grid-based A-Star algorithm could determine the 
optimal route with 100% accuracy. Furthermore, internal and external evaluations 
using a Likert scale questionnaire revealed a high level of acceptance (average 
index of 91%), proving the game's effectiveness as a medium for both entertainment 
and education. It is concluded that the implementation of the A-Star AI successfully 
enhances gameplay quality, raises awareness of the dangers of illegal street racing, 
and fosters an appreciation for local culture. 

Keywords: A‑Star, AI NPC, Educational Game, Game Unity 3D, Path Finding. 

Perkembangan teknologi digital telah memengaruhi perilaku generasi muda, 
termasuk maraknya balap liar yang meningkat 18,2% di Indonesia pada 2022 
(Korlantas Polri, 2023). Projek game “Balap Liar Gila: Tobat Sebelum Terlambat” 
mengintegrasikan muatan moral dan budaya lokal dalam format 3D interaktif yang 
dikembangkan menggunakan Unity. Penelitian ini menerapkan algoritma 
pathfinding A-Star pada NPC musuh agar dapat merespons pemain secara cepat dan 
efisien. Menggunakan metodologi Game Development Life Cycle (GDLC), proses 
mencakup perancangan, integrasi AI, pengujian (alpha dan beta), dan rilis akhir. 
Pengujian empiris menunjukkan bahwa A-Star berbasis grid 3D dapat menentukan 
rute optimal dengan akurasi 100%. Pengujian internal dan eksternal menggunakan 
kuesioner skala Likert menunjukkan tingkat penerimaan tinggi (indeks rata-rata 
91%), membuktikan game ini efektif sebagai media hiburan dan edukasi. 
Disimpulkan bahwa penerapan AI A-Star berhasil meningkatkan kualitas 
gameplay, meningkatkan kesadaran terhadap bahaya balap liar, serta menanamkan 
apresiasi budaya lokal.  

Kata Kunci: A‑Star, AI NPC, Gim Edukasi, Gim Unity 3D, Pencarian Jalur. 
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