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ABSTRAK 

 

Saifudin, Acip. 2014. Rancang Bangun Permainan Aksara Jawa 

Menggunakan Algoritma A* untuk Penentu Arah Gerak Musuh. Skripsi. 

Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.  

Pembimbing: (I) Hani Nurhayati, M.T (II) Dr. M. Faisal, M.T 

Kata Kunci: Aksara Jawa, Algotirma A*, node   

 

Aksara Jawa, dikenal juga sebagai Hanacaraka dan Carakan, adalah salah 

satu aksara tradisional Nusantara yang digunakan untuk menulis bahasa jawa dan  

sejumlah bahasa daerah Indonesia lainnya seperti bahasa Sunda dan bahasa Sasak, 

Tulisan ini berkerabat dekat dengan aksara Bali. Semakin berkembangnya dengan 

zaman media penulisan aksara jawa semakin berkurang. Untuk mengembalikan 

antusiasme penulisan menggunakan aksara jawa diperlukan pendidikan dini  

terutama bagi anak muda agar penulisan aksara jawa tidak hilang seiring dengan 

berkembangnya zaman. Salah satu media pembelajaran yang modern adalah 

pembelajaran melalui smartphone. Media pembelajaran tersebut adalah berupa 

game yang didesain menarik sehingga bisa digunakan untuk bermain sambil 

belajar. 

Dalam game ini, musuh akan diterapkan kecerdasan buatan untuk 

mengejar player. Algoritma yang digunakan adalah A*. Algoritma ini digunakan 

untuk menentukan jalur terpendek bagi musuh dalam mengejar player. Pengujian 

dilakukan menggunakan perangkat mobile Android dengan memperhitungkan 

waktu penyelesaian untuk melalui node yang terpilih dalam mengejar pemain. 

Dari uji coba yang dilakukan, hasil penelusuran jalur menggunakan algoritma ini 

ditemukan solusi dengan waktu tempuh rata-rata 4.45 detik untuk 245 node 

terpilih. 
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ABSTRACT 

 

 

 

Saifudin, Acip. 2014. Rancang Bangun Permainan Aksara Jawa 

Menggunakan Algoritma A* untuk Penentu Arah Gerak Musuh. Thesis. 

Informatic Department of Faculty of Science and Technology, Maulana Malik 

Ibrahim State Islamic University, Malang.  

Advisor: (I) Hani Nurhayati, M.T (II) Dr. M. Faisal, M.T 

 

Javanese script also known as hanacaraka and Carakan, is one of the 

traditional characters used to write archipelago Java language and a number of 

other regional languages like Sundanese Indonesian and Sasak language, this 

script are closely related to the Balinese script. The writing media of javanese 

script is decreasing by the time, to restore the enthusiasm of writing javanese 

script needed early education especially for young children. One of modern media 

to learn javanese script is learning via smartphone, for example is game. 

Fascinating game is the powerfull learning media because it’s liked most the 

young people.    

In this game, the enemy applied artificial intelligence to chase the player. 

The algorithm is A*. This algorithm is used to find sortest path to the player.  

Testing this game is performed using android mobile device. From the 

experiments performed, the results of the search paths using the algorithm found a 

solution with an average travel time of 4.45 seconds for 245 nodes selected. 

Keyword : Javanese Script, A* Algorithm, Node. 

 



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Aksara Jawa atau  lebih dikenal dengan  nama Hanacaraka atau Carakan 

adalah aksara turunan dari aksara Brahmi yang berasal dari India. Bentuk Aksara 

Jawa mengalami beberapa perubahan sampai pada bentuk yang sekarang 

digunakan yaitu Hanacaraka (Arismadhani, 2013). Aksara Jawa merupakan salah 

satu peniggalan dari budaya asli Indonesia dan budaya adalah peninggalan dari 

nenek moyang yang tidak ternilai harganya. Budaya suatu bangsa  merupakan 

cerminan dari identitas bangsa tersebut. Budaya di Indonesia sangat banyak dan 

beragam, hal ini dikarenakan indonesia merupakan negara maritim yang 

dikelilingi banyak pulau sehingga di setiap pulau muncul kebudayaan  yang 

menjadi ciri khas dari tempat tersebut. Karena keaneka ragaman budaya yang ada 

di Indonesia tersebut indonesia menjadi salah satu daya tarik bagi negara lain 

untuk mengunjungi Indonesia dan lebih mengenal budaya yang ada. Setiap 

kebudayaan yang ada haruslah dijaga dan  dilestarikan agar tidak hilang sehingga 

dapat diwariskan kepada para generasi muda. Menurut Peraturan Daerah Jawa 

Tengah  No.9 Tahun  2012 tentang Bahasa, Sastra dan Aksara jawa menyebutkan 

bahwa aksara jawa sebagai media penulisan semakin menurun. Hal ini seolah 

menjadi bukti nyata bahwa Aksara Jawa semakin tergerus oleh perkembangan 

zaman. Sebagai generasi muda Indonesia yang baik kita wajib melestarikan salah 

satu  budaya bangsa yang merupakan peninggalan dari leluhur kita. Untuk 

menghindarkan dari tersisihnya penggunaan aksara Jawa maka diperlukan 

1 



2 
 

pendidikan dini terhadadap generasi muda mengenai pengenalan aksara Jawa. 

Keutamaan pendidikan dalam Islam juga telah dijelaskan dalam firman Allah 

sebagai berikut. 

                          

                       

              

Artinya : “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 

“Berlapang-lapanglah dalam majlis”, Maka lapangkanlah niscaya Allah akan 

memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, Maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan 

Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.” {QS. Al Mujadalah: 11} 

Didalam ayat tersebut telah dijelaskan mengenai pentingnya pendidikan. Dengan 

pendidikan kehidupan masyarakat akan lebih sejahtera dan mampu meningkatkan 

kualitas masyarakat itu sendiri.  

Berkembangnya teknologi yang sangat pesat seperti saat ini menjadikan 

banyak sekali media pembelajaran yang menggunakan media teknologi modern. 

Salah satu contohnya adalah smartphone. Smartphone pada saat ini sudah menjadi 

kebutuhan penting bagi masyarakat untuk menunjang aktifitas. Dengan 

berkembangnya era smartphone pada saat ini membuat penulis menggunakannya 



3 
 

sebagai media pembelajaran aksara jawa. Media pembelajaran yang digunakan 

berupa permainan (game) pembelajaran yang berjalan pada smartphone dengan 

sistem operasi Android. Permainan pendidikan adalah permainan yang dirancang  

untuk pengayaan pendidikan (mendukung pengajaran dan pembelajaran) 

menggunakan teknologi multimedia interaktif. (Higgins, dkk, 2010). Game 

edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode  

pembelajaran konvensional.  Salah  satu  keunggulan  yang  signifikan  adalah 

adanya animasi yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga anak dapat 

menyimpan materi pelajaran  dalam  waktu  yang lebih  lama  dibandingkan  

dengan  metode  pengajaran konvensional.  

Pada penelitian ini penulis membuat permainan pembelajaran aksara Jawa 

berbasis Andoid yang mempunyai genre maze (labirin). Ide dari permainan ini 

adalah terdapat karakter Gatot Kaca yang harus menangkap ikon aksara Jawa. 

Setiap kali pemain berhasil menangkap ikon aksara Jawa maka akan muncul 

pertanyaan berupa aksara jawa. Pemain diharuskan untuk menjawab setiap 

pertanyaan tersebut dan apabila pertnyaan dijawab benar maka akan mendapatkan 

bonus score. Untuk menyulitkan pemain dalam menangkap karakter ikon jawa 

maka dibuatlah karakter musuh Rahwana. Karakter ini akan mengejar karakter 

pemain kemana pun dan ketika pemain tertangkap oleh karakter musuh maka akan 

mati (respawn). Didalam permainan ini nantinya disediakan tiga nyawa jika 

nyawa telah habis maka akan game over.  Agar karakter musuh dapat mengejar 

karakter pemain maka harus diberi kecerdasan untuk mencari dan menentukan 
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jalan menuju karakter pemain dan kemudian mengejarnya. Pencarian jalur (path 

finding) ini akan mengimplementasikan Algoritma A*.  

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaiman menerapkan algoritma A* untuk penentuan arah gerak musuh 

dalam  permainan Aksara Jawa? 

1.3 Batasan Masalah 

1. Game yang dibuat adalah game 2D 

 2. Game yang dibuat adalah Single Player 

 3. Aksara Jawa yang digunakan adalah 20 aksara jawa dasar  

1.4 Tujuan Penelitian 

 Mengetahui kecocokan algoritma A* untuk arah gerak musuh pada 

permainan aksara jawa.   

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat pembuatan aplikasi ini adalah memberikan metode pembelajaran 

aksara Jawa yang menyenangkan bagi anak-anak usia dini. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penulisan  skripsi  ini  tersusun dalam 5  (lima) bab dengan sistematika 

penulisan sebagai berikut : 

BAB I  PENDAHULUAN  

Pendahuluan, berisi tentang  latar  belakang  masalah,  rumusan masalah,  

batasan  masalah,  tujuan, manfaat,  dan sistematika penyusunan skripsi. 
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BAB II  KAJIAN PUSTAKA  

Kajian pustaka, berisi tentang teori-teori yang melandasi penyusunan 

skripsi.  

BAB III  PERANCANGAN SISTEM 

Menganalisa kebutuhan  sistem untuk membuat game meliputi  spesifikasi 

kebutuhan software dan langkah-langkah pembuatan game. 

BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN  

Menjelaskan  tentang  pengujian  game yang  telah  diterapkan dalam 

pembuatan game.  

BAB V  PENUTUP  

Berisi kesimpulan dan saran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Permainan (Game) 

 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 refreshing. (Juniardi,2014) tentunya dalam setiap 

permainan selalu ada aturan-aturan yang mengikat sehingga permainan tersebut 

menjadi menarik dan mempunyai kriteria menang dan kalah. Didalam sebuah 

permainan harus terdapat interaksi antara pemain dengan sistem. Biasanya 

permainan bersifat menghibur dan menantang sehingga ada pemain yang 

memainkan akan merasa tertantang untuk menyelesaikan permainan tersebut. 

Permainan (game) ditinjau dari genre permainanya dapat dikelompokan 

dalam beberapa jenis yakni : 

1. Action 

 Permainan berjenis Action biasanya menonjolkan aksi untuk menjalankan 

permainan tersebut. Action dapat berupa tembak-menembak atau saling memukul. 

Permainan berjenis action ini mempunyai subgenre  First Person Shooting (FPS), 

contoh dari game jenis ini adalah Counter Strike, Half Life. 

2. Role Playing Game (RPG) 

 Permainan ini memiliki penekanan pada tokoh-tokoh untuk menjalankan 

suatu permainan dan didalam permainan ini didasarkan pada suatu cerita. 

Biasanya dalam permainan ini terdapat experience atau perkembangan karakter 

untuk menentukan tingkatan kekuatan dari tokoh-tokoh tersebut. Semakin 

6 
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karakter mempunyai experience yang tinggi maka biasanya diikuti juga dengan 

level yang semakin tinggi darah semakin banyak, kekutan bertambah, dll. Contoh 

dari permainan berjenis RPG ini adalah Final Fantasy, Dragon Quest,dll. 

3. Racing 

 Permainan berjenis Racing merupakan permainan balapan yang 

mempunyai titik awal (Start) dan finish sebagai acuan permainan. Permainan ini 

biasanya mempunyai musuh yang harus didahului untuk mencapai garis finish. 

Dalam permainan racing biasanya juga dilengkapi dengan fitur upgrade 

kendaraan sehingga setiap kali memenangkan sebuah balapan akan mendapatkan 

tambahan kecepatan. Contoh dari permainan ini adalah Asphalt, Need for Speed, 

dll. 

4. Arcade 

 Permainan berjenis Arcade adalah permainan yang tidak mempunyai akhir 

dan semata-mata untuk mengejar point yang biasanya dapat dibandingkan dengan 

pemain lain. Permainan jenis ini tidak terlalu memperhatikan pada suatu cerita. 

Contoh dari permainan ini antaralain Subway Surf, Temple Run, dll. 

5. Olahraga 

 Permaian yang mempunyai jenis olahraga merupakan permainan yang 

didasarkan pada realistik suatu olahraga tertentu. permainan ini merupakan salah 

satu permainan yang sangat populer. Namun beberapa pengembang game sering 

kali menambah fitur-fitur kedalam pemain agar pemain dapat melakukan gerakan-

gerakan tambahan yang memungkinkan permainan menjadi lebih menarik. Sistem 
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dan peraturan dari permainan ini biasanya didasarkan pada peraturan nyata suatu 

olahraga tertentu. Contoh dari permainan jenis ini adalah PES, NBA, FIFA, dll. 

6. Pertarungan 

 Permainan berjenis pertarungan adalah permainan yang didasarkan pada 

pertarungan antara suatu tokoh dan berada pada setting arena tertentu. permainan 

ini biasanya dimainkan oleh dua orang pemain tetapi juga dapat dimainkan oleh 

satu orang pemain untuk mendapatkan point atau karakter-karakter yang belum 

ditemukan. Tujuan dari permainan ini adalah untuk mengalahkan musuh dalam 

pertarungan dengan gaya bertarung masing-masing karater yang berbeda. Contoh 

dari permainan jenis ini adalah Dragon Ball, One Piece, Naruto, dll. 

7. Simulasi 

 Permainan simulasi adalah permainan yang digunakan untuk memberikan 

pengalaman dan interaksi hal di dunia nyata yang dituangkan dalam sebuah 

permainan seperti simulasi mengendalikan pesawat terbang atau kereta. 

Permainan ini dibuat senyata mungkin dengan aslinya sehingga pemain dapat 

merasakan pengalaman yang sebenarnya menggunakan suatu perangkat objek 

nyata tersebut. Jenis permainan ini juga dibagi lagi menjadi beberapa kelompok 

antaralain simulasi kendaraan/peralatan perang, simulasi kendaraan, simulasi luar 

angkasa dan simulasi robot. 

8. Petualangan 

 Jenis permaian petualangan adalah permainan yang didasarkan pada suatu 

cerita, dongeng atau bahkan film yang diadopsi kedalam sebuah permainan. 

Permainan ini mempunyai titik akhir apabila jalan cerita dari permainan ini sudah 
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selesai maka  begitu juga dengan permainan. Didalam permainan ini bisanya 

banyak teka-teki yang harus dipecahkan dan teka-teki tersebut dapat diselesaikan 

berdasarkan cerita yang diadopsi. Contoh dari perminan jenis ini adalah Crash 

Bandicoot.  

9. Puzzle 

 Permainan jenis ini adalah permainan yang menekankan pada pemecahan 

satu masalah seperti menyusun balok, mencari kata tersembunyi, melewati labirin 

dan sebagainya. Permainan jenis inilah biasanya yang paling banyak digunakan 

untuk media edukasi. Contoh permaian jenis ini adalah Cut The Rope, Candy 

Crush, Tetris, dll. 

10. Strategi 

 Jenis permainan strategi merupakan permainan yang menekankan pada 

kemampuan berfikir dan berorganisasi. Permainan ini dibedakan menjadi dua 

yakni Turn Based Startegy (TBS) dan Real Time Strategy (RTS). Pada TBS 

pemain diharuskan untuk saling menuggu giliran pemain untuk bermain 

sedangkan pada RTS pemain dapat saling membalas secara langsung tanpa harus 

menunggu giliran lawan. Contoh dari permainan jenis ini adalah Yury, 

Stronghold, Rise of Nation, dll. 

2.1.1  Non Player Character (NPC) 

 Didalam Game terdapat karakter yang tidak dapat dimainkan oleh pemain. 

karakter yang tidak dapat dimainkan dalam permainan tersebut dinamakan Non 

Player Character (NPC). Karakter ini sepenuhnya di kontrol oleh program tanpa 

ada kontrol sedikitpun dari pemain. Didalam NPC ini lah akan diletakan sebuah 
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kecerdasan buatan agar NPC mempunyai kemampuan cerdas yang mampu 

bergerak secara otomatis tanpa digerakan oleh player.  

2.2 Aksara Jawa 

Aksara Jawa, dikenal juga sebagai Hanacaraka dan Carakan, adalah salah 

satu aksara tradisional Nusantara yang digunakan untuk menulis bahasa jawa dan  

sejumlah bahasa daerah Indonesia lainnya seperti bahasa Sunda dan bahasa Sasak 

Tulisan ini berkerabat dekat dengan aksara Bali. Untuk membentuk klaster 

konsonan dalam aksara jawa maka diperlukan pasangan.  Didalam penulisan 

aksara jawa, awal kalimat tidak menggunakan huruf kapital. Huruf kapital hanya 

digunakan untuk penulisan nama tempat dan nama seseorang. Dalam aksara jawa 

juga terdapat tanda penulisan seperti titik, koma, angka, kurung dan sejumlah 

penanda lainya. Untuk penulisannya sendiri aksara jawa ditulis dengan huruf 

miring ke kanan dan tanpa spasi maka diperlukan pembelajaran lebih lanjut untuk 

membaca dan menulis dengan menggunakan aksara ini.  Terdapat 20 huruf dasar 

dalam aksara jawa yang disebut aksara nglegena. 20 dasar aksara jawa tersebut 

adalah sebagai berikut.  

 

 

 

Gambar 2.1 Aksara Nglegena 
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Didalam tabel 2.1 dijelaskan mengenai kosa kata dalam penulisan aksara jawa 

Tabel 2.1 Contoh Kosa Kata dalam Penulisan Aksara Jawa 

No Huruf latin Aksara Jawa 

1 Makan 
 

2 Minum 

3 Tidur 

 

2.3  Android 

 Android merupakan salah satu Sistem Operasi pada perangkat Mobile. 

Sistem operasi android saat ini tengah booming dikalangan pengguna smartphone 

dikarenakan Sistem Operasi ini bisa di kembangkan lagi dan banyak kelebihan-

kelebihan lain dibandingkan dengan Sistem Operasi pada perangkat Mobile 

lainya. 

Pengertian Android menurut  Safaat  (2001:1) mengemukakan bahwa, 

“android  adalah  sebuah  sistem  operasi  untuk perangkat  mobile  

berbasis  linux  yang  mencakup  sistem  operasi,  middleware  dan aplikasi.  

Android  diakusisi  oleh  Google  pada  Juli  2005,  dan  baru  dirilis  

perdana pada 5 November 2007. Android berlisensi  di bawah GNU, 

General Public Lisensi Versi  2  (GPLv2),  yang  memperbolehkan  pihak  

ketiga  untuk  mengembangkannya dengan menyertakan  term yang sama. 

Pendistribusiannya di bawah  Lisensi  Apache Software  (ASL/Apache2),  

yang  memungkinkan  untuk  distribusi  kedua  dan seterusnya”.  

 

Android dirancang dengan arsitektur sebagai berikut (Safaat, 2001:6-9) dan 

akan ditunjukkan dengan gambar 2.1:  
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1. Application  dan  Widgets 

2. Application Frameworks  

3. Libraries  

4. Android  Run  Time  

5. Linux  Kernel 

 

Gambar 2.2 Arsitektur Android (Sumber: Safaat, 2001:9) 

Beberapa  keunggulan  Platform  Android  adalah  sebagai  berikut  

(Misbakhul,2013):  

1. Lengkap (Complete Platform). Para desainer dapat melakukan pendekatan 

yang komprehensif ketika sedang  mengembangkan platform Android. Android 

menyediakan banyak tools dalam mengembangkan software dan merupakan 

sistem operasi yang aman. 

2. Terbuka  (Open  Source  Platform).  Platform Android disediakan melalui 

lisensi Open Source. 

3. Bebas  (Free  Platform). Android merupakan platfom atau aplikasi yang bebas 

untuk dikembangkan. Tidak ada lisensi atau biaya royalti untuk dikembangkan 

pada platform android.   
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2.3 Algoritma A* (A star) 

 Algoritma A* merupakan algoritma pencarian yang sangat sering 

digunakan dalam komputasi. Algoritma ini merupakan pengembangan dari 

metode Best-First search. Sejauh ini, dalam ilmu (Computer Science) Algoritma 

A* merupakan algoritma terbaik diantara algoritma-algoritma pencarian graf 

untuk mencari jalan dengan cost terkecil dari simpul awal menuju simpul akhir. 

(Juniardi, 2014). Salah satunya dalam pencarian jalan (path finding). Algoritma 

ini mempunyai kemampuan mencari jalur terpendek dari suatu simpul awal 

menuju simpul tujuan. Algoritma ini mengevaluasi titik dengan menjumlahkan 

antara g(n), yaitu harga jalur terpendek dari starting point ke A (A adalah simpul 

yang sedang dijalankan dalam algoritma pencarian jalur terpendek) dan h(n), 

harga estimasi dari senuah node hingga ke node tujuan. (Juniardi, 2014). Bentuk 

umum dari algoritma A* ini adalah  F(n)=G(n)+H(n) dimana 

G = √        

H = |(X target – X(n) ) + (Y target –Y(n))| 

F= G(n) + H(n) 

2.4 Penelitian Terkait 

 Penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan penelitian ini antara 

lain : 

1. Penelitian oleh mahasiswa dari Universitas Islam Negeri Maulana Ibrahim 

Malang dengan judul Aplikasi Permainan Asteroid Shooter Menggunakan 

MCRNG dan A* Sebagai Algoritma Randoming Spawn dan Pencarian Objek 
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Berbasis Mobile. Dari penelitian tersebut penulis mengambil referensi bagaimana 

penerapan algoritma A* yang digunakan dalam Objek Asteroid dalam mengejar 

pemain. (Juniardi, 2014) 

2. Penelitian oleh mahasiswa dari ITB, Bandung yang menggunakan algoritma A* 

dalam menyelesaikan permainan maze. Hasil dari penelitian tersebut 

membuktikan bahwa algoritma A* dapat digunakan dalam menyelesaikan 

masalah permainan maze. (Tilawah, 2010) 

3. Penelitian oleh mahasiswa dari ITS, Surabaya dengan judul Optimasi Rute 

Perjalanan Ambulance Menggunakan Algoritma A*. Dari penelitian tersebut 

penulis mengambil referensi tentang bagaiman cara mencari rute atau path 

terpendek menuju lokasi menggunakan algoritma A* yang akan diterapkan 

kedalam NPC permainan pembelajaran untuk penentuan arah gerak musuh dalam 

mengambil rute terpendek. (Setyawan M. Bayu, dkk) 
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BAB III 

DESAIN DAN RANCANGAN APLIKASI 

3.1 Deskripsi Aplikasi 

Game yang dibuat dalam penelitian ini adalah game pendidikan dengan 

genre permainan maze yang mengaplikasikan Android sebagai platformnya. 

Permainan ini mempunyai pemain tunggal yang mempunyai tugas untuk 

menangkap item berupa tulisan aksara jawa dan menjawab soal-soal aksara jawa. 

Game ini dikhususkan untuk anak usia dini yang sudah mendapat pelajaran aksara 

jawa di sekolah dengan tujuan bermain sambil belajar aksara jawa. 

3.2 Story Line  

 Game ini menceritakan Gatot Kaca yang mencari item berupa tulisan 

aksara jawa mulai dari aksara awal ha dan seterusnya. Gatot kaca harus 

menghindari rahwana yang mengejarnya. Misi Gatot Kaca akan berhasil jika 

sudah menemukan semua item aksara jawa dan menjawab semua pertanyaan 

aksara jawa.   

3.3 Game Play 

  Menu : Play, About.  

 Kontrol Game : game dikontrol dengan tombol arah kanan,kiri,atas,bawah 

  Area Game : Area permainan terdiri dari maze. 

  Game Over : game over akan terjadi jika nyawa telah habis. 

 Misi Selesai : misi selesai apabila telah berhasil mendapatkan item aksara 

jawa disetiap level. 

15 
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 Level : terdapat 3 level yang harus diselesaikan. 

3.4 Scoring 

 untuk mendapatkan score maka pemain harus menangkap item aksara 

jawa dan menjawab pertanyaan yang muncul. Setiap pertanyaan pada setiap level 

yang dijawab benar maka akan menambahkan score. Jika jawaban soal aksara 

jawa dijawab salah maka tidak akan mengurangi score pemain hanya akan 

mati/respawn. 

3.5 Konten Game 

 Konten yang terdapat dalam permainan dalam penelitian ini diantaranya 

adalah sebagai berikut. 

 Pemain 

Pemain dalam permainan ini adalah karakter Gatot Kaca dengan misi 

mengumpulkan item berupa aksara jawa. 

 Latar  

Latar yang digunakan dalam permainan ini adalah maze atau berupa 

labirin-labirin. 

 Musuh 

Musuh dalam permainan ini adalah karakter rahwana yang berusaha 

menangkap karakter pemain 

 Materi aksara jawa 

Materi yang digunakan dalam permainan ini adalah aksara jawa nglegena. 
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Aksara nglegena adalah 20 aksara jawa dasar untuk pengenalan aksara 

jawa. 

3.6 Tingkat Kesulitan 

 Tingkat kesulitan dari permainan ini ada dua yakni tingkatan mudah dan 

tingkatan sulit. Pada tingkatan mudah terdapat masing-masing lima pertanyaan 

pada setiap level permainan yakni pada level 1,2,3. Mengenai jumlah nyawa dan 

kecepatan gerak NPC serta backgorund  permainan adalah sama dengan tingkat 

sulit. Sedangkan dalam tingkat sulit ditambahkan lima pertanyaan lagi sehingga 

pada masing-masing level pada tingkat sulit mempunyai 10 pertanyaan.     

3.7 Skenario Game 

Pemain berusaha mencari item berupa aksara jawa yang dimulai dari 

level pertama yakni aksara ha. Disamping pemain harus menangkap aksara jawa 

terdapat musuh yang mengejar karakter pemain yang jika tertangkap oleh musuh 

maka akan mati. Terdapat tiga nyawa yang disediakan dalam permainan ini. Jika 

nyawa telah habis dan pemain tertangkap oleh musuh maka game akan berakhir. 

Skenario Game dapat dijelaskan oleh Finite State Machine (FSM) Berikut. 
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Gambar 3.1 Finite State Machine (FSM) Permainan 

3.8 Deskripsi Karakter 

A. Karakter Pemain 

 

Gambar 3.2 Karakter Pemain 

B. Karakter Musuh 

 

 

           Gambar 3.3 Karakter Musuh 
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C. Item Aksara Jawa 

 

 

 

Gambar 3.4 Item aksara Jawa “Dha” 

D. Nyawa 

 

 

 

Gambar 3.5 Nyawa 

3.9 Story Board 

1. Splash Screen 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.6 Splash Screen 
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2. Menu Utama 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Menu Utama 

3. Permainan 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Awal Mula Permainan 

4. Pertanyaan setelah Menangkap item aksara jawa 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Pertanyaan Aksara Jawa 
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4. Ketika nyawa  telah  habis 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Game Over 

5. Ketika Telah Menyelesaikan Permainan 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Menyelesaikan Permainan 

3.10 Kebutuhan Sistem 

Pada bagian spesifikasi kebutuhan sistem ini, membahas tentang kebutuhan 

sistem perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) yang 

mendukung dalam pembuatan maupun saat pengoperasian aplikasi. 

A. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

Kebutuhan perangkat keras yang digunakan pada proses pembuatan game 

ini adalah sebagai berikut : Processo Core I3, RAM (Random Acces Memory) 1 
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GB, VGA Intel 512 MB, Harddisk 250 GB, LCD resolusi 1388 x 768, Keyboard, 

Mouse, Mobile phone Android minimum android versi 2.2. 

B. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak (software) yang digunakan untuk mendukung pembuatan 

game antara lain: 

1. JDK, Java Development Kit adalah program development environment 

untuk menulis Java applets dan aplikasi.  

2. ADT, Android Development Tools adalah plugin Eclipse IDE untuk 

membangun aplikasi Android.  

3. Photoshop, adalah perangkat lunak yang digunakan untuk membuat desain 

karakter-karakter pada game. 

4. Andengine, adalah salah satu engine yang sering digunakan dalam 

pembuatan game berbasis Android. 

5. Netbeans, adalah perangkat lunak yang digunakan untuk menguji 

Algoritma A*. 

3.11 Kebutuhan Device Minimum Pemain 

Berikut ini merupakan daftar spesifikasi device yang harus dipenuhi untuk 

memainkan game ini. 

Tabel 3.1 Kebutuhan Device Pemain 

Kebutuhan Spesifikasi Minimum Spesifikasi Rekomendasi 

Versi Android 2.2 2.3 keatas 

GPU PowerVR SGX 100 PowerVR SGX 530 

RAM 256 MB 512 MB 

ROM 1 GB 4GB 
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3.12 Penerapan Algoritma A* 

 Algoritma A* dalam permainan ini akan diterapkan kedalam gerakan 

musuh untuk mengejar pemain melalui kedelapan arah yakni kiri, kanan, atas, 

bawah dan arah diagonal. Perancangan algoritma A* dalam aplikasi dapat di 

jelaskan melalu tahapan sebagai berikut. 

1. Melakukan permainan 

2. Menempatkan karakter musuh untuk jadi simpul awal 

3. Menghitung simpul terbaik musuh ke simpul player menggunakan 

Algoritma A* 

4. Jika ditemukan solusi, maka musuh bergerak menuju player 

5. Jika sudah mencapai pemain maka pemain akan mati 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Flowchart tahapan permainan  
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Pseudocode algoritma A* dalam penentuan gerak musuh dapat di jelaskan sebagai 

berikut berikut.  

1. Masukan node awal ke openlist 

2. Loop Langkah – langkah di bawah ini : 

a. Cari node (n) dengan nilai f(n) yang paling rendah dalam open list. Node ini 

sekarang menjadi current  node. 

b. Keluarkan current node dari openlist dan masukan ke close list 

c. Untuk setiap tetangga dari current node lakukan berikut : 

•  Jika tidak dapat dilalui atau sudah ada dalam close list, abaikan. 

    •  Jika belum ada di open list . Buat current node parent dari node tetangga 

ini. Simpan nilai f,g dan h dari node ini. 

     •  Jika sudah ada di open list, cek bila node tetangga ini lebih baik, 

menggunakan nilai g sebagai ukuran. Jika lebih baik ganti parent dari node 

ini di openlist menjadi current node, lalu kalkulasi ulang nilai g dan f dari 

node ini. 

d. Hentikan loop jika  

• Node tujuan telah ditambahkan ke open list, yang berate rute telah 

ditemukan. 

 • Belum menemukan node goal sementara open list kosong atau berarti tidak 

ada rute. 

3. Simpan rute. Secara ‘backward’, urut mulai darinode goal ke parent-nya terus 

sampai mencapai node awal sambil menyimpan node ke dalam sebuah array. 
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Perhitungan Manual Algoritma A* pada aplikasi. 

Untuk melakukan perhitungan manual dari algoritma A* maka diperlukan setting 

awal dari posisi musuh dan pemain. kondisi awal posisi musuh adalah (3,1) dan 

kondisi awal posisi pemain adalah (5,4). 

Gerak diagonal kanan atas (4,2) 

g = √       = √      = √     = √  = 4,4 

h = |(Xp-Xe) + (Yp-Ye)| = |(5-4)+(4-2)| =|1+2| =3 

F= g+h = 4,4+ 3 = 7,4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Arah gerak Kanan Atas 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Implementasi Aplikasi 

 Berikut ini adalah implementasi dari permainan yang telah dibuat. 

A. Splash Screen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Splash Screen 

B. Menu Utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Menu Utama 
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Tampilan pada gambar 4.1 merupakan tampilan splash screen dari 

permainan aksara jawa yang telah dibuat. Scene tersebut akan muncul sesaat 

setelah masuk kedalam aplikasi. Sedangkan pada gambar 4.2 merupakan tampilan 

dari scene menu utama yang didalamnya terdapat dua menu utama yakni menu 

PLAY dan menu ABOUT. Jika memilih menu PLAY maka akan masuk kedalam 

permainan inti dan jika memilih menu ABOUT maka akan masuk kedalam scene 

untuk menampilkan informasi  mengenai permainan.   

C. Permainan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Permainan 

Tampilam pada gambar 4.3 merupakan tampilan dari scene permainan 

utama dalam permainan aksara jawa. Dalam scene permainan utama terdapat 

beberapa  property didalamnya diantaranya adalah karakter pemain berupa 

karakter Gatot Kaca, karakter musuh berupa karakter Rahwana, item aksara jawa 

yang dimulai dari aksara awal ha sampai aksara nglegena terakhir yakni nya, 

papan score, papan nyawa beserta jumlah nyawa yang tersisa dan yang terakhir 
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adalah papan tombol untuk menggerakkan karakter pemain kearah kiri, kanan, 

atas, bawah. 

D. Menu About 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Menu About 

E. Game Over 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Game Over 
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 Tampilan selanjutnya adalah tampilan pada gambar 4.5 yakni scene game 

over. Scene ini  akan muncul apabila pemain tidak bisa menghindari karakter 

musuh Rahwana yang mengejar. Jika tertangkap oleh musuh maka nyawa pemain 

akan berkurang satu dan jika nyawa telah habis permainan akan berakhir dengan 

munculnya scene tersebut. Setelah scene tersebut muncul permainan akan  

kembali kedelam scene awal yakni scene menu utama. 

F. Ketika Berhasil Menyelesaikan Permainan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Ketika Berhasil Menyelesaikan  Permainan 

Berikutnya adalah tampilan seperti pada gambar 4.6. Tampilan pada 

gambar 4.6 tersebut adalah tampilan ketika pemain berhasil menyelesaikan 

permainan dengan memenangkan semua level dan menjawab semua pertanyaan 

satu persatu. Setelah scene tersebut  muncul maka permainan akan diarahkan 

kedalam scene menu utama lagi.   
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G. Pertanyaan Aksara Jawa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7  Pertanyaan Aksara  Jawa 

 Tampilan pada gambar 4.7 diatas merupakan tampilan pertanyaan aksara 

jawa yang muncul setelah pemain berhasil mendapatkan item aksara jawa. 

Pertanyaan tersebut harus dijawab dengan memilih pilihan jawaban yang tersedia. 

Pada level satu dan dua terdapat dua pilihan jawaban yakni A dan B sedangkan 

dalam level tiga terdapat 3 pilihan jawaban yakni A, B dan C.  

4.2 Implementasi Algoritma A*  

1. Kondisi awal pemain (5,4) dan musuh (3,1) 

Masukan koordinat musuh (3,1) kedalam open list 
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Gambar 4.8 Kondisi Awal Pemain 

2. Hitung semua node terdekat yang mungkin dilewati yakni gerak ke kanan, kiri, 

atas ,bawah, diagonal kanan atas, diagonal kanan bawah, diagonal kiri atas, 

diagonal kiri bawah. 

Langkah 1: 

Gerak atas (3,2) 

g = √       = √      = √    = √  = 3,6 

h = |(Xp-Xe) + (Yp-Ye)| = |(5-3)+(4-2)| =|2+2| = 4 

F= g+h = 3,6+ 4 = 7,6 

Gerak diagonal kanan atas (4,2) 

g = √       = √      = √     = √  = 4,4 

h = |(Xp-Xe) + (Yp-Ye)| = |(5-4)+(4-2)| =|1+2| =3 
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F= g+h = 4,4+ 3 = 7,4 

Gerak  kanan  (4,1) 

g = √       = √      = √     = √  = 4,1 

h = |(Xp-Xe) + (Yp-Ye)| = |(5-4)+(4-1)| =|1+3| =4 

F= g+h = 4,4+ 4 = 8,1 

Setelah semua node terdekat yang mungkin dibangkitkan, simpan nilai current 

node  ke dalam Close list. Berdasarkan perhitungan di atas, current node berisi 

koordinat (4,2) dengan arah diagonal kanan atas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Arah Gerak Musuh Kanan Atas 

Langkah 2 : 

Musuh berada pada posisi (4,2) pemain (5,4) 

Gerak atas (4,3) 
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g = √       = √      = √     = √  = 5 

h = |(Xp-Xe) + (Yp-Ye)| = |(5-4)+(4-3)| =|1+1| =2 

F= g+h = 5 + 2 = 7 

Gerak diagonal kanan atas (5,3) 

g = √       = √      = √     = √  = 5,8 

h = |(Xp-Xe) + (Yp-Ye)| = |(5-5)+(4-3)| =|0+1| =1 

F= g+h = 5,8+ 1 = 6,8 

Gerak kanan  (5,2) 

g = √       = √      = √     = √  = 5,2 

h = |(Xp-Xe) + (Yp-Ye)| = |(5-5)+(4-2)| =|0+2| =2 

F= g+h = 5,2+ 2 = 7,2 

Setelah semua node terdekat yang mungkin dibangkitkan, simpan nilai 

Current Node  ke dalam Close List. Berdasarkan perhitungan di atas, Current node 

berisi koordinat (5,3) dengan arah diagonal kanan atas. Jadi, dalam Close List 

tersimpan  koordinat (5,3), koordinat (4,2). 
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Gambar 4.10 Arah Gerak Setelah Perhitungan 

3. Musuh bergerak sesuai dengan nilai yang ada pada Closed List. 

4. Jika koordinat musuh sama dengan pemain maka pemain akan mati/respawn. 

4.3 Pengujian Algoritma A* 

 Uji coba algoritma A* dalam permainan ini menggunakan device 

Smartfren Andromax C2 dengan spesifikasi sebagai berikut : 

Procesesor : Snapdragon Dual-Core  

Memory Internal : 4 GB  

RAM  : 512 MB 

Resolusi  :480 x 800 pixel 

OS  : Android 4.3 (jelly bean) 
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Pengujian dilakukan untuk mengetahui pergerakan musuh yang telah disisipkan 

algoritma A* untuk mengejar karakter pemain berupa Gatot Kaca dengan posisi 

koordinat yang berbeda-beda sebanyak tiga kali. 

A. Pengujian Pertama 

 Pada pengujian yang pertama posisi pemain berada pada koordinat 

(520,400) sedangkan posisi musuh berada pada koordinat (600,40) berikut 

merupakan tampilan scene permainan yang diuji. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Tampilan pengujian pertama 

Tabel 4.1 Pengujian pertama  

Aplikasi Permainan Aksara jawa Keterangan 

Algoritma Algoritma A* 

Solusi 

ditemukan 

Parameter Koordinat pemain : 

X = 520 

Y = 400 

Koordinat musuh : 

X = 600 

Y = 40 
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Waktu 

Eksekusi 

6.76 detik 

Jumlah 

node 

terpilih 

360 Node 

Path 

(jalur) 

terpilih 

09-15 19:05:36.005: D/path musuh(10783): 599.0,41.0 

09-15 19:05:36.005: D/path musuh(10783): 598.0,42.0 

09-15 19:05:36.005: D/path musuh(10783): 597.0,43.0 

09-15 19:05:36.005: D/path musuh(10783): 596.0,44.0 

09-15 19:05:36.005: D/path musuh(10783): 595.0,45.0 

09-15 19:05:36.015: D/path musuh(10783): 594.0,46.0 

09-15 19:05:36.015: D/path musuh(10783): 593.0,47.0 

09-15 19:05:36.015: D/path musuh(10783): 592.0,48.0 

09-15 19:05:36.015: D/path musuh(10783): 591.0,49.0 

09-15 19:05:36.015: D/path musuh(10783): 590.0,50.0 

09-15 19:05:36.015: D/path musuh(10783): 589.0,51.0 

09-15 19:05:36.015: D/path musuh(10783): 588.0,52.0 

09-15 19:05:36.025: D/path musuh(10783): 586.0,54.0 

09-15 19:05:36.025: D/path musuh(10783): 586.0,54.0 

09-15 19:05:36.025: D/path musuh(10783): 585.0,55.0 

09-15 19:05:36.025: D/path musuh(10783): 584.0,56.0 

09-15 19:05:36.025: D/path musuh(10783): 583.0,57.0 

09-15 19:05:36.035: D/path musuh(10783): 582.0,58.0 

09-15 19:05:36.045: D/path musuh(10783): 581.0,59.0 



37 
 

09-15 19:05:36.065: D/path musuh(10783): 580.0,60.0 

09-15 19:05:36.085: D/path musuh(10783): 579.0,61.0 

09-15 19:05:36.095: D/path musuh(10783): 578.0,62.0 

09-15 19:05:36.115: D/path musuh(10783): 577.0,63.0 

09-15 19:05:36.145: D/path musuh(10783): 576.0,64.0 

09-15 19:05:36.165: D/path musuh(10783): 575.0,65.0 

09-15 19:05:36.185: D/path musuh(10783): 574.0,66.0 

09-15 19:05:36.195: D/path musuh(10783): 573.0,67.0 

09-15 19:05:36.215: D/path musuh(10783): 572.0,68.0 

09-15 19:05:36.245: D/path musuh(10783): 571.0,69.0 

09-15 19:05:36.265: D/path musuh(10783): 570.0,70.0 

09-15 19:05:36.285: D/path musuh(10783): 569.0,71.0 

09-15 19:05:36.295: D/path musuh(10783): 568.0,72.0 

09-15 19:05:36.315: D/path musuh(10783): 567.0,73.0 

09-15 19:05:36.355: D/path musuh(10783): 566.0,74.0 

09-15 19:05:36.365: D/path musuh(10783): 565.0,75.0 

09-15 19:05:36.385: D/path musuh(10783): 564.0,76.0 

09-15 19:05:36.405: D/path musuh(10783): 563.0,77.0 

09-15 19:05:36.415: D/path musuh(10783): 562.0,78.0 

09-15 19:05:36.445: D/path musuh(10783): 561.0,79.0 

09-15 19:05:36.465: D/path musuh(10783): 560.0,80.0 

09-15 19:05:36.485: D/path musuh(10783): 559.0,81.0 

09-15 19:05:36.495: D/path musuh(10783): 558.0,82.0 

09-15 19:05:36.515: D/path musuh(10783): 557.0,83.0 

09-15 19:05:36.545: D/path musuh(10783): 556.0,84.0 
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09-15 19:05:36.565: D/path musuh(10783): 555.0,85.0 

09-15 19:05:36.585: D/path musuh(10783): 554.0,86.0 

09-15 19:05:36.605: D/path musuh(10783): 553.0,87.0 

09-15 19:05:36.615: D/path musuh(10783): 552.0,88.0 

09-15 19:05:36.655: D/path musuh(10783): 551.0,89.0 

09-15 19:05:36.665: D/path musuh(10783): 550.0,90.0 

09-15 19:05:36.685: D/path musuh(10783): 549.0,91.0 

09-15 19:05:36.705: D/path musuh(10783): 548.0,92.0 

09-15 19:05:36.715: D/path musuh(10783): 547.0,93.0 

09-15 19:05:36.755: D/path musuh(10783): 546.0,94.0 

09-15 19:05:36.765: D/path musuh(10783): 545.0,95.0 

09-15 19:05:36.785: D/path musuh(10783): 544.0,96.0 

09-15 19:05:36.805: D/path musuh(10783): 543.0,97.0 

09-15 19:05:36.815: D/path musuh(10783): 542.0,98.0 

09-15 19:05:36.855: D/path musuh(10783): 541.0,99.0 

09-15 19:05:36.865: D/path musuh(10783): 540.0,100.0 

09-15 19:05:36.885: D/path musuh(10783): 539.0,101.0 

09-15 19:05:36.905: D/path musuh(10783): 538.0,102.0 

09-15 19:05:36.915: D/path musuh(10783): 537.0,103.0 

09-15 19:05:36.935: D/path musuh(10783): 536.0,104.0 

09-15 19:05:36.965: D/path musuh(10783): 535.0,105.0 

09-15 19:05:36.985: D/path musuh(10783): 534.0,106.0 

09-15 19:05:37.005: D/path musuh(10783): 533.0,107.0 

09-15 19:05:37.015: D/path musuh(10783): 532.0,108.0 

09-15 19:05:37.035: D/path musuh(10783): 531.0,109.0 
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09-15 19:05:37.065: D/path musuh(10783): 530.0,110.0 

09-15 19:05:37.085: D/path musuh(10783): 529.0,111.0 

09-15 19:05:37.105: D/path musuh(10783): 528.0,112.0 

09-15 19:05:37.115: D/path musuh(10783): 527.0,113.0 

09-15 19:05:37.135: D/path musuh(10783): 526.0,114.0 

09-15 19:05:37.165: D/path musuh(10783): 525.0,115.0 

09-15 19:05:37.185: D/path musuh(10783): 524.0,116.0 

09-15 19:05:37.205: D/path musuh(10783): 523.0,117.0 

09-15 19:05:37.215: D/path musuh(10783): 522.0,118.0 

09-15 19:05:37.235: D/path musuh(10783): 521.0,119.0 

09-15 19:05:37.265: D/path musuh(10783): 520.0,120.0 

09-15 19:05:37.285: D/path musuh(10783): 520.0,121.0 

09-15 19:05:37.295: D/path musuh(10783): 520.0,122.0 

09-15 19:05:37.315: D/path musuh(10783): 520.0,123.0 

09-15 19:05:37.345: D/path musuh(10783): 520.0,124.0 

09-15 19:05:37.365: D/path musuh(10783): 520.0,125.0 

09-15 19:05:37.385: D/path musuh(10783): 520.0,126.0 

09-15 19:05:37.405: D/path musuh(10783): 520.0,127.0 

09-15 19:05:37.415: D/path musuh(10783): 520.0,128.0 

09-15 19:05:37.455: D/path musuh(10783): 520.0,129.0 

09-15 19:05:37.465: D/path musuh(10783): 520.0,130.0 

09-15 19:05:37.485: D/path musuh(10783): 520.0,131.0 

09-15 19:05:37.505: D/path musuh(10783): 520.0,132.0 

09-15 19:05:37.515: D/path musuh(10783): 520.0,133.0 

09-15 19:05:37.555: D/path musuh(10783): 520.0,134.0 
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09-15 19:05:37.565: D/path musuh(10783): 520.0,135.0 

09-15 19:05:37.585: D/path musuh(10783): 520.0,136.0 

09-15 19:05:37.605: D/path musuh(10783): 520.0,137.0 

09-15 19:05:37.615: D/path musuh(10783): 520.0,138.0 

09-15 19:05:37.655: D/path musuh(10783): 520.0,139.0 

09-15 19:05:37.665: D/path musuh(10783): 520.0,140.0 

09-15 19:05:37.685: D/path musuh(10783): 520.0,141.0 

09-15 19:05:37.705: D/path musuh(10783): 520.0,142.0 

09-15 19:05:37.715: D/path musuh(10783): 520.0,143.0 

09-15 19:05:37.755: D/path musuh(10783): 520.0,144.0 

09-15 19:05:37.765: D/path musuh(10783): 520.0,145.0 

09-15 19:05:37.785: D/path musuh(10783): 520.0,146.0 

09-15 19:05:37.805: D/path musuh(10783): 520.0,147.0 

09-15 19:05:37.815: D/path musuh(10783): 520.0,148.0 

09-15 19:05:37.855: D/path musuh(10783): 520.0,149.0 

09-15 19:05:37.865: D/path musuh(10783): 520.0,150.0 

09-15 19:05:37.885: D/path musuh(10783): 520.0,151.0 

09-15 19:05:37.905: D/path musuh(10783): 520.0,152.0 

09-15 19:05:37.915: D/path musuh(10783): 520.0,153.0 

09-15 19:05:37.955: D/path musuh(10783): 520.0,154.0 

09-15 19:05:37.965: D/path musuh(10783): 520.0,155.0 

09-15 19:05:37.985: D/path musuh(10783): 520.0,156.0 

09-15 19:05:38.005: D/path musuh(10783): 520.0,157.0 

09-15 19:05:38.015: D/path musuh(10783): 520.0,158.0 

09-15 19:05:38.055: D/path musuh(10783): 520.0,159.0 
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09-15 19:05:38.065: D/path musuh(10783): 520.0,160.0 

09-15 19:05:38.085: D/path musuh(10783): 520.0,161.0 

09-15 19:05:38.105: D/path musuh(10783): 520.0,162.0 

09-15 19:05:38.115: D/path musuh(10783): 520.0,163.0 

09-15 19:05:38.155: D/path musuh(10783): 520.0,164.0 

09-15 19:05:38.165: D/path musuh(10783): 520.0,165.0 

09-15 19:05:38.185: D/path musuh(10783): 520.0,166.0 

09-15 19:05:38.205: D/path musuh(10783): 520.0,167.0 

09-15 19:05:38.215: D/path musuh(10783): 520.0,168.0 

09-15 19:05:38.255: D/path musuh(10783): 520.0,169.0 

09-15 19:05:38.285: D/path musuh(10783): 520.0,170.0 

09-15 19:05:38.305: D/path musuh(10783): 520.0,171.0 

09-15 19:05:38.305: D/path musuh(10783): 520.0,172.0 

09-15 19:05:38.325: D/path musuh(10783): 520.0,173.0 

09-15 19:05:38.345: D/path musuh(10783): 520.0,174.0 

09-15 19:05:38.355: D/path musuh(10783): 520.0,175.0 

09-15 19:05:38.375: D/path musuh(10783): 520.0,176.0 

09-15 19:05:38.405: D/path musuh(10783): 520.0,177.0 

09-15 19:05:38.425: D/path musuh(10783): 520.0,178.0 

09-15 19:05:38.455: D/path musuh(10783): 520.0,180.0 

09-15 19:05:38.475: D/path musuh(10783): 520.0,181.0 

09-15 19:05:38.495: D/path musuh(10783): 520.0,182.0 

09-15 19:05:38.525: D/path musuh(10783): 520.0,183.0 

09-15 19:05:38.545: D/path musuh(10783): 520.0,184.0 

09-15 19:05:38.565: D/path musuh(10783): 520.0,185.0 
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09-15 19:05:38.575: D/path musuh(10783): 520.0,186.0 

09-15 19:05:38.595: D/path musuh(10783): 520.0,187.0 

09-15 19:05:38.625: D/path musuh(10783): 520.0,188.0 

09-15 19:05:38.645: D/path musuh(10783): 520.0,189.0 

09-15 19:05:38.665: D/path musuh(10783): 520.0,190.0 

09-15 19:05:38.685: D/path musuh(10783): 520.0,191.0 

09-15 19:05:38.695: D/path musuh(10783): 520.0,192.0 

09-15 19:05:38.735: D/path musuh(10783): 520.0,193.0 

09-15 19:05:38.745: D/path musuh(10783): 520.0,194.0 

09-15 19:05:38.765: D/path musuh(10783): 520.0,195.0 

09-15 19:05:38.775: D/path musuh(10783): 520.0,196.0 

09-15 19:05:38.795: D/path musuh(10783): 520.0,197.0 

09-15 19:05:38.825: D/path musuh(10783): 520.0,198.0 

09-15 19:05:38.845: D/path musuh(10783): 520.0,199.0 

09-15 19:05:38.865: D/path musuh(10783): 520.0,200.0 

09-15 19:05:38.875: D/path musuh(10783): 520.0,201.0 

09-15 19:05:38.895: D/path musuh(10783): 520.0,202.0 

09-15 19:05:38.925: D/path musuh(10783): 520.0,203.0 

09-15 19:05:38.945: D/path musuh(10783): 520.0,204.0 

09-15 19:05:38.965: D/path musuh(10783): 520.0,205.0 

09-15 19:05:38.975: D/path musuh(10783): 520.0,206.0 

09-15 19:05:38.995: D/path musuh(10783): 520.0,207.0 

09-15 19:05:39.025: D/path musuh(10783): 520.0,208.0 

09-15 19:05:39.045: D/path musuh(10783): 520.0,209.0 

09-15 19:05:39.065: D/path musuh(10783): 520.0,210.0 
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09-15 19:05:39.085: D/path musuh(10783): 520.0,211.0 

09-15 19:05:39.095: D/path musuh(10783): 520.0,212.0 

09-15 19:05:39.135: D/path musuh(10783): 520.0,213.0 

09-15 19:05:39.145: D/path musuh(10783): 520.0,214.0 

09-15 19:05:39.165: D/path musuh(10783): 520.0,215.0 

09-15 19:05:39.185: D/path musuh(10783): 520.0,216.0 

09-15 19:05:39.195: D/path musuh(10783): 520.0,217.0 

09-15 19:05:39.235: D/path musuh(10783): 520.0,218.0 

09-15 19:05:39.245: D/path musuh(10783): 520.0,219.0 

09-15 19:05:39.265: D/path musuh(10783): 520.0,220.0 

09-15 19:05:39.285: D/path musuh(10783): 520.0,221.0 

09-15 19:05:39.305: D/path musuh(10783): 520.0,222.0 

09-15 19:05:39.315: D/path musuh(10783): 520.0,223.0 

09-15 19:05:39.335: D/path musuh(10783): 520.0,224.0 

09-15 19:05:39.365: D/path musuh(10783): 520.0,225.0 

09-15 19:05:39.385: D/path musuh(10783): 520.0,226.0 

09-15 19:05:39.405: D/path musuh(10783): 520.0,227.0 

09-15 19:05:39.425: D/path musuh(10783): 520.0,228.0 

09-15 19:05:39.435: D/path musuh(10783): 520.0,229.0 

09-15 19:05:39.475: D/path musuh(10783): 520.0,230.0 

09-15 19:05:39.485: D/path musuh(10783): 520.0,231.0 

09-15 19:05:39.505: D/path musuh(10783): 520.0,232.0 

09-15 19:05:39.515: D/path musuh(10783): 520.0,233.0 

09-15 19:05:39.535: D/path musuh(10783): 520.0,234.0 

09-15 19:05:39.565: D/path musuh(10783): 520.0,235.0 
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09-15 19:05:39.585: D/path musuh(10783): 520.0,236.0 

09-15 19:05:39.605: D/path musuh(10783): 520.0,237.0 

09-15 19:05:39.615: D/path musuh(10783): 520.0,238.0 

09-15 19:05:39.635: D/path musuh(10783): 520.0,239.0 

09-15 19:05:39.665: D/path musuh(10783): 520.0,240.0 

09-15 19:05:39.685: D/path musuh(10783): 520.0,241.0 

09-15 19:05:39.705: D/path musuh(10783): 520.0,242.0 

09-15 19:05:39.715: D/path musuh(10783): 520.0,243.0 

09-15 19:05:39.735: D/path musuh(10783): 520.0,244.0 

09-15 19:05:39.765: D/path musuh(10783): 520.0,245.0 

09-15 19:05:39.785: D/path musuh(10783): 520.0,246.0 

09-15 19:05:39.805: D/path musuh(10783): 520.0,247.0 

09-15 19:05:39.815: D/path musuh(10783): 520.0,248.0 

09-15 19:05:39.835: D/path musuh(10783): 520.0,249.0 

09-15 19:05:39.865: D/path musuh(10783): 520.0,250.0 

09-15 19:05:39.885: D/path musuh(10783): 520.0,251.0 

09-15 19:05:39.905: D/path musuh(10783): 520.0,252.0 

09-15 19:05:39.915: D/path musuh(10783): 520.0,253.0 

09-15 19:05:39.935: D/path musuh(10783): 520.0,254.0 

09-15 19:05:39.965: D/path musuh(10783): 520.0,255.0 

09-15 19:05:39.985: D/path musuh(10783): 520.0,256.0 

09-15 19:05:40.005: D/path musuh(10783): 520.0,257.0 

09-15 19:05:40.015: D/path musuh(10783): 520.0,258.0 

09-15 19:05:40.035: D/path musuh(10783): 520.0,259.0 

09-15 19:05:40.065: D/path musuh(10783): 520.0,260.0 
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09-15 19:05:40.085: D/path musuh(10783): 520.0,261.0 

09-15 19:05:40.105: D/path musuh(10783): 520.0,262.0 

09-15 19:05:40.115: D/path musuh(10783): 520.0,263.0 

09-15 19:05:40.135: D/path musuh(10783): 520.0,264.0 

09-15 19:05:40.165: D/path musuh(10783): 520.0,265.0 

09-15 19:05:40.185: D/path musuh(10783): 520.0,266.0 

09-15 19:05:40.205: D/path musuh(10783): 520.0,267.0 

09-15 19:05:40.215: D/path musuh(10783): 520.0,268.0 

09-15 19:05:40.235: D/path musuh(10783): 520.0,269.0 

09-15 19:05:40.265: D/path musuh(10783): 520.0,270.0 

09-15 19:05:40.285: D/path musuh(10783): 520.0,271.0 

09-15 19:05:40.305: D/path musuh(10783): 520.0,272.0 

09-15 19:05:40.315: D/path musuh(10783): 520.0,273.0 

09-15 19:05:40.335: D/path musuh(10783): 520.0,274.0 

09-15 19:05:40.365: D/path musuh(10783): 520.0,275.0 

09-15 19:05:40.385: D/path musuh(10783): 520.0,276.0 

09-15 19:05:40.405: D/path musuh(10783): 520.0,277.0 

09-15 19:05:40.415: D/path musuh(10783): 520.0,278.0 

09-15 19:05:40.435: D/path musuh(10783): 520.0,279.0 

09-15 19:05:40.465: D/path musuh(10783): 520.0,280.0 

09-15 19:05:40.485: D/path musuh(10783): 520.0,281.0 

09-15 19:05:40.505: D/path musuh(10783): 520.0,282.0 

09-15 19:05:40.515: D/path musuh(10783): 520.0,283.0 

09-15 19:05:40.535: D/path musuh(10783): 520.0,284.0 

09-15 19:05:40.565: D/path musuh(10783): 520.0,285.0 
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09-15 19:05:40.585: D/path musuh(10783): 520.0,286.0 

09-15 19:05:40.605: D/path musuh(10783): 520.0,287.0 

09-15 19:05:40.615: D/path musuh(10783): 520.0,288.0 

09-15 19:05:40.635: D/path musuh(10783): 520.0,289.0 

09-15 19:05:40.665: D/path musuh(10783): 520.0,290.0 

09-15 19:05:40.695: D/path musuh(10783): 520.0,291.0 

09-15 19:05:40.705: D/path musuh(10783): 520.0,292.0 

09-15 19:05:40.715: D/path musuh(10783): 520.0,293.0 

09-15 19:05:40.755: D/path musuh(10783): 520.0,294.0 

09-15 19:05:40.765: D/path musuh(10783): 520.0,295.0 

09-15 19:05:40.785: D/path musuh(10783): 520.0,296.0 

09-15 19:05:40.795: D/path musuh(10783): 520.0,297.0 

09-15 19:05:40.815: D/path musuh(10783): 520.0,298.0 

09-15 19:05:40.845: D/path musuh(10783): 520.0,299.0 

09-15 19:05:40.865: D/path musuh(10783): 520.0,300.0 

09-15 19:05:40.885: D/path musuh(10783): 520.0,301.0 

09-15 19:05:40.895: D/path musuh(10783): 520.0,302.0 

09-15 19:05:40.915: D/path musuh(10783): 520.0,303.0 

09-15 19:05:40.945: D/path musuh(10783): 520.0,304.0 

09-15 19:05:40.965: D/path musuh(10783): 520.0,305.0 

09-15 19:05:40.985: D/path musuh(10783): 520.0,306.0 

09-15 19:05:40.995: D/path musuh(10783): 520.0,307.0 

09-15 19:05:41.015: D/path musuh(10783): 520.0,308.0 

09-15 19:05:41.045: D/path musuh(10783): 520.0,309.0 

09-15 19:05:41.065: D/path musuh(10783): 520.0,310.0 
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09-15 19:05:41.085: D/path musuh(10783): 520.0,311.0 

09-15 19:05:41.095: D/path musuh(10783): 520.0,312.0 

09-15 19:05:41.115: D/path musuh(10783): 520.0,313.0 

09-15 19:05:41.145: D/path musuh(10783): 520.0,314.0 

09-15 19:05:41.165: D/path musuh(10783): 520.0,315.0 

09-15 19:05:41.185: D/path musuh(10783): 520.0,316.0 

09-15 19:05:41.195: D/path musuh(10783): 520.0,317.0 

09-15 19:05:41.215: D/path musuh(10783): 520.0,318.0 

09-15 19:05:41.245: D/path musuh(10783): 520.0,319.0 

09-15 19:05:41.265: D/path musuh(10783): 520.0,320.0 

09-15 19:05:41.295: D/path musuh(10783): 520.0,322.0 

09-15 19:05:41.315: D/path musuh(10783): 520.0,323.0 

09-15 19:05:41.345: D/path musuh(10783): 520.0,324.0 

09-15 19:05:41.365: D/path musuh(10783): 520.0,325.0 

09-15 19:05:41.385: D/path musuh(10783): 520.0,326.0 

09-15 19:05:41.405: D/path musuh(10783): 520.0,327.0 

09-15 19:05:41.415: D/path musuh(10783): 520.0,328.0 

09-15 19:05:41.455: D/path musuh(10783): 520.0,329.0 

09-15 19:05:41.465: D/path musuh(10783): 520.0,330.0 

09-15 19:05:41.485: D/path musuh(10783): 520.0,331.0 

09-15 19:05:41.495: D/path musuh(10783): 520.0,332.0 

09-15 19:05:41.515: D/path musuh(10783): 520.0,333.0 

09-15 19:05:41.555: D/path musuh(10783): 520.0,334.0 

09-15 19:05:41.565: D/path musuh(10783): 520.0,335.0 

09-15 19:05:41.585: D/path musuh(10783): 520.0,336.0 
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09-15 19:05:41.595: D/path musuh(10783): 520.0,337.0 

09-15 19:05:41.615: D/path musuh(10783): 520.0,338.0 

09-15 19:05:41.655: D/path musuh(10783): 520.0,339.0 

09-15 19:05:41.665: D/path musuh(10783): 520.0,340.0 

09-15 19:05:41.685: D/path musuh(10783): 520.0,341.0 

09-15 19:05:41.695: D/path musuh(10783): 520.0,342.0 

09-15 19:05:41.715: D/path musuh(10783): 520.0,343.0 

09-15 19:05:41.745: D/path musuh(10783): 520.0,344.0 

09-15 19:05:41.765: D/path musuh(10783): 520.0,345.0 

09-15 19:05:41.785: D/path musuh(10783): 520.0,346.0 

09-15 19:05:41.795: D/path musuh(10783): 520.0,347.0 

09-15 19:05:41.815: D/path musuh(10783): 520.0,348.0 

09-15 19:05:41.845: D/path musuh(10783): 520.0,349.0 

09-15 19:05:41.865: D/path musuh(10783): 520.0,350.0 

09-15 19:05:41.885: D/path musuh(10783): 520.0,351.0 

09-15 19:05:41.895: D/path musuh(10783): 520.0,352.0 

09-15 19:05:41.915: D/path musuh(10783): 520.0,353.0 

09-15 19:05:41.945: D/path musuh(10783): 520.0,354.0 

09-15 19:05:41.965: D/path musuh(10783): 520.0,355.0 

09-15 19:05:41.985: D/path musuh(10783): 520.0,356.0 

09-15 19:05:41.995: D/path musuh(10783): 520.0,357.0 

09-15 19:05:42.015: D/path musuh(10783): 520.0,358.0 

09-15 19:05:42.055: D/path musuh(10783): 520.0,359.0 

09-15 19:05:42.065: D/path musuh(10783): 520.0,360.0 

09-15 19:05:42.085: D/path musuh(10783): 520.0,361.0 
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09-15 19:05:42.095: D/path musuh(10783): 520.0,362.0 

09-15 19:05:42.115: D/path musuh(10783): 520.0,363.0 

09-15 19:05:42.145: D/path musuh(10783): 520.0,364.0 

09-15 19:05:42.165: D/path musuh(10783): 520.0,365.0 

09-15 19:05:42.185: D/path musuh(10783): 520.0,366.0 

09-15 19:05:42.195: D/path musuh(10783): 520.0,367.0 

09-15 19:05:42.215: D/path musuh(10783): 520.0,368.0 

09-15 19:05:42.245: D/path musuh(10783): 520.0,369.0 

09-15 19:05:42.265: D/path musuh(10783): 520.0,370.0 

09-15 19:05:42.285: D/path musuh(10783): 520.0,371.0 

09-15 19:05:42.295: D/path musuh(10783): 520.0,372.0 

09-15 19:05:42.315: D/path musuh(10783): 520.0,373.0 

09-15 19:05:42.355: D/path musuh(10783): 520.0,374.0 

09-15 19:05:42.365: D/path musuh(10783): 520.0,375.0 

09-15 19:05:42.385: D/path musuh(10783): 520.0,376.0 

09-15 19:05:42.395: D/path musuh(10783): 520.0,377.0 

09-15 19:05:42.415: D/path musuh(10783): 520.0,378.0 

09-15 19:05:42.455: D/path musuh(10783): 520.0,379.0 

09-15 19:05:42.465: D/path musuh(10783): 520.0,380.0 

09-15 19:05:42.485: D/path musuh(10783): 520.0,381.0 

09-15 19:05:42.495: D/path musuh(10783): 520.0,382.0 

09-15 19:05:42.515: D/path musuh(10783): 520.0,383.0 

09-15 19:05:42.555: D/path musuh(10783): 520.0,384.0 

09-15 19:05:42.565: D/path musuh(10783): 520.0,385.0 

09-15 19:05:42.585: D/path musuh(10783): 520.0,386.0 
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09-15 19:05:42.595: D/path musuh(10783): 520.0,387.0 

09-15 19:05:42.615: D/path musuh(10783): 520.0,388.0 

09-15 19:05:42.645: D/path musuh(10783): 520.0,389.0 

09-15 19:05:42.665: D/path musuh(10783): 520.0,390.0 

09-15 19:05:42.685: D/path musuh(10783): 520.0,391.0 

09-15 19:05:42.695: D/path musuh(10783): 520.0,392.0 

09-15 19:05:42.715: D/path musuh(10783): 520.0,393.0 

09-15 19:05:42.745: D/path musuh(10783): 520.0,394.0 

09-15 19:05:42.765: D/path musuh(10783): 520.0,395.0 

09-15 19:05:42.765: D/path musuh(10783): 520.0,396.0 

09-15 19:05:42.765: D/path musuh(10783): 520.0,397.0 

09-15 19:05:42.765: D/path musuh(10783): 520.0,398.0 

09-15 19:05:42.765: D/path musuh(10783): 520.0,399.0 

09-15 19:05:42.765: D/path musuh(10783): 520.0,400.0 

 Berdasarkan tabel 4.1 diatas musuh berhasil mencapai koordinat pemain 

yang berada pada titik (520,400) dengan memakan waktu sebesar  6.76 detik 

untuk menempuh 360 node terpilih. 

B. Pengujian Kedua 

 Pada pengujian yang kedua posisi pemain berada pada koordinat 

(500,290) sedangkan posisi musuh berada pada koordinat (600,40) berikut 

merupakan tampilan scene permainan yang diuji. 
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Gambar 4.12 Tampilan Pengujian Kedua 

Tabel 4.2 Pengujian Kedua 

Aplikasi Permainan Aksara jawa Keterangan 

Algoritma Algoritma A* 

Solusi 

ditemukan 

Parameter Koordinat pemain : 

X = 500 

Y = 290 

Koordinat musuh : 

X = 600 

Y = 40 

Waktu 

Eksekusi 

4.48 detik 

Jumlah 

node 

terpilih 

250 Node 

Path 

(jalur) 

09-17 10:13:53.892: D/path musuh(22910): 599.0,41.0 

09-17 10:13:53.892: D/path musuh(22910): 598.0,42.0 
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terpilih 09-17 10:13:53.892: D/path musuh(22910): 597.0,43.0 

09-17 10:13:53.902: D/path musuh(22910): 596.0,44.0 

09-17 10:13:53.902: D/path musuh(22910): 595.0,45.0 

09-17 10:13:53.902: D/path musuh(22910): 594.0,46.0 

09-17 10:13:53.902: D/path musuh(22910): 593.0,47.0 

09-17 10:13:53.902: D/path musuh(22910): 592.0,48.0 

09-17 10:13:53.902: D/path musuh(22910): 591.0,49.0 

09-17 10:13:53.912: D/path musuh(22910): 590.0,50.0 

09-17 10:13:53.912: D/path musuh(22910): 589.0,51.0 

09-17 10:13:53.912: D/path musuh(22910): 588.0,52.0 

09-17 10:13:53.912: D/path musuh(22910): 587.0,53.0 

09-17 10:13:53.922: D/path musuh(22910): 586.0,54.0 

09-17 10:13:53.922: D/path musuh(22910): 585.0,55.0 

09-17 10:13:53.922: D/path musuh(22910): 584.0,56.0 

09-17 10:13:53.922: D/path musuh(22910): 583.0,57.0 

09-17 10:13:53.922: D/path musuh(22910): 582.0,58.0 

09-17 10:13:53.922: D/path musuh(22910): 581.0,59.0 

09-17 10:13:53.932: D/path musuh(22910): 580.0,60.0 

09-17 10:13:53.932: D/path musuh(22910): 579.0,61.0 

09-17 10:13:53.932: D/path musuh(22910): 578.0,62.0 

09-17 10:13:53.932: D/path musuh(22910): 577.0,63.0 

09-17 10:13:53.932: D/path musuh(22910): 576.0,64.0 

09-17 10:13:53.932: D/path musuh(22910): 575.0,65.0 

09-17 10:13:53.942: D/path musuh(22910): 574.0,66.0 

09-17 10:13:53.942: D/path musuh(22910): 573.0,67.0 
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09-17 10:13:53.952: D/path musuh(22910): 572.0,68.0 

09-17 10:13:53.952: D/path musuh(22910): 571.0,69.0 

09-17 10:13:53.952: D/path musuh(22910): 570.0,70.0 

09-17 10:13:53.972: D/path musuh(22910): 569.0,71.0 

09-17 10:13:53.982: D/path musuh(22910): 568.0,72.0 

09-17 10:13:54.002: D/path musuh(22910): 567.0,73.0 

09-17 10:13:54.022: D/path musuh(22910): 566.0,74.0 

09-17 10:13:54.052: D/path musuh(22910): 565.0,75.0 

09-17 10:13:54.072: D/path musuh(22910): 564.0,76.0 

09-17 10:13:54.082: D/path musuh(22910): 563.0,77.0 

09-17 10:13:54.102: D/path musuh(22910): 562.0,78.0 

09-17 10:13:54.122: D/path musuh(22910): 561.0,79.0 

09-17 10:13:54.152: D/path musuh(22910): 560.0,80.0 

09-17 10:13:54.172: D/path musuh(22910): 559.0,81.0 

09-17 10:13:54.182: D/path musuh(22910): 558.0,82.0 

09-17 10:13:54.202: D/path musuh(22910): 557.0,83.0 

09-17 10:13:54.222: D/path musuh(22910): 556.0,84.0 

09-17 10:13:54.252: D/path musuh(22910): 555.0,85.0 

09-17 10:13:54.272: D/path musuh(22910): 554.0,86.0 

09-17 10:13:54.282: D/path musuh(22910): 553.0,87.0 

09-17 10:13:54.302: D/path musuh(22910): 552.0,88.0 

09-17 10:13:54.322: D/path musuh(22910): 551.0,89.0 

09-17 10:13:54.352: D/path musuh(22910): 550.0,90.0 

09-17 10:13:54.372: D/path musuh(22910): 549.0,91.0 

09-17 10:13:54.382: D/path musuh(22910): 548.0,92.0 
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09-17 10:13:54.402: D/path musuh(22910): 547.0,93.0 

09-17 10:13:54.422: D/path musuh(22910): 546.0,94.0 

09-17 10:13:54.452: D/path musuh(22910): 545.0,95.0 

09-17 10:13:54.472: D/path musuh(22910): 544.0,96.0 

09-17 10:13:54.482: D/path musuh(22910): 543.0,97.0 

09-17 10:13:54.502: D/path musuh(22910): 542.0,98.0 

09-17 10:13:54.522: D/path musuh(22910): 541.0,99.0 

09-17 10:13:54.552: D/path musuh(22910): 540.0,100.0 

09-17 10:13:54.572: D/path musuh(22910): 539.0,101.0 

09-17 10:13:54.582: D/path musuh(22910): 538.0,102.0 

09-17 10:13:54.602: D/path musuh(22910): 537.0,103.0 

09-17 10:13:54.622: D/path musuh(22910): 536.0,104.0 

09-17 10:13:54.652: D/path musuh(22910): 535.0,105.0 

09-17 10:13:54.672: D/path musuh(22910): 534.0,106.0 

09-17 10:13:54.682: D/path musuh(22910): 533.0,107.0 

09-17 10:13:54.722: D/path musuh(22910): 532.0,108.0 

09-17 10:13:54.742: D/path musuh(22910): 531.0,109.0 

09-17 10:13:54.762: D/path musuh(22910): 530.0,110.0 

09-17 10:13:54.772: D/path musuh(22910): 529.0,111.0 

09-17 10:13:54.792: D/path musuh(22910): 528.0,112.0 

09-17 10:13:54.812: D/path musuh(22910): 527.0,113.0 

09-17 10:13:54.832: D/path musuh(22910): 526.0,114.0 

09-17 10:13:54.842: D/path musuh(22910): 525.0,115.0 

09-17 10:13:54.872: D/path musuh(22910): 524.0,116.0 

09-17 10:13:54.892: D/path musuh(22910): 523.0,117.0 
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09-17 10:13:54.912: D/path musuh(22910): 522.0,118.0 

09-17 10:13:54.922: D/path musuh(22910): 521.0,119.0 

09-17 10:13:54.942: D/path musuh(22910): 520.0,120.0 

09-17 10:13:54.972: D/path musuh(22910): 519.0,121.0 

09-17 10:13:54.992: D/path musuh(22910): 518.0,122.0 

09-17 10:13:55.012: D/path musuh(22910): 517.0,123.0 

09-17 10:13:55.022: D/path musuh(22910): 516.0,124.0 

09-17 10:13:55.042: D/path musuh(22910): 515.0,125.0 

09-17 10:13:55.072: D/path musuh(22910): 514.0,126.0 

09-17 10:13:55.092: D/path musuh(22910): 513.0,127.0 

09-17 10:13:55.112: D/path musuh(22910): 512.0,128.0 

09-17 10:13:55.122: D/path musuh(22910): 511.0,129.0 

09-17 10:13:55.142: D/path musuh(22910): 510.0,130.0 

09-17 10:13:55.172: D/path musuh(22910): 509.0,131.0 

09-17 10:13:55.202: D/path musuh(22910): 508.0,132.0 

09-17 10:13:55.212: D/path musuh(22910): 507.0,133.0 

09-17 10:13:55.222: D/path musuh(22910): 506.0,134.0 

09-17 10:13:55.242: D/path musuh(22910): 505.0,135.0 

09-17 10:13:55.272: D/path musuh(22910): 504.0,136.0 

09-17 10:13:55.292: D/path musuh(22910): 503.0,137.0 

09-17 10:13:55.312: D/path musuh(22910): 502.0,138.0 

09-17 10:13:55.322: D/path musuh(22910): 501.0,139.0 

09-17 10:13:55.342: D/path musuh(22910): 500.0,140.0 

09-17 10:13:55.372: D/path musuh(22910): 500.0,141.0 

09-17 10:13:55.392: D/path musuh(22910): 500.0,142.0 
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09-17 10:13:55.412: D/path musuh(22910): 500.0,143.0 

09-17 10:13:55.422: D/path musuh(22910): 500.0,144.0 

09-17 10:13:55.442: D/path musuh(22910): 500.0,145.0 

09-17 10:13:55.472: D/path musuh(22910): 500.0,146.0 

09-17 10:13:55.492: D/path musuh(22910): 500.0,147.0 

09-17 10:13:55.512: D/path musuh(22910): 500.0,148.0 

09-17 10:13:55.522: D/path musuh(22910): 500.0,149.0 

09-17 10:13:55.542: D/path musuh(22910): 500.0,150.0 

09-17 10:13:55.572: D/path musuh(22910): 500.0,151.0 

09-17 10:13:55.592: D/path musuh(22910): 500.0,152.0 

09-17 10:13:55.612: D/path musuh(22910): 500.0,153.0 

09-17 10:13:55.622: D/path musuh(22910): 500.0,154.0 

09-17 10:13:55.642: D/path musuh(22910): 500.0,155.0 

09-17 10:13:55.672: D/path musuh(22910): 500.0,156.0 

09-17 10:13:55.692: D/path musuh(22910): 500.0,157.0 

09-17 10:13:55.712: D/path musuh(22910): 500.0,158.0 

09-17 10:13:55.722: D/path musuh(22910): 500.0,159.0 

09-17 10:13:55.742: D/path musuh(22910): 500.0,160.0 

09-17 10:13:55.772: D/path musuh(22910): 500.0,161.0 

09-17 10:13:55.792: D/path musuh(22910): 500.0,162.0 

09-17 10:13:55.812: D/path musuh(22910): 500.0,163.0 

09-17 10:13:55.822: D/path musuh(22910): 500.0,164.0 

09-17 10:13:55.842: D/path musuh(22910): 500.0,165.0 

09-17 10:13:55.872: D/path musuh(22910): 500.0,166.0 

09-17 10:13:55.892: D/path musuh(22910): 500.0,167.0 
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09-17 10:13:55.912: D/path musuh(22910): 500.0,168.0 

09-17 10:13:55.922: D/path musuh(22910): 500.0,169.0 

09-17 10:13:55.942: D/path musuh(22910): 500.0,170.0 

09-17 10:13:55.972: D/path musuh(22910): 500.0,171.0 

09-17 10:13:55.992: D/path musuh(22910): 500.0,172.0 

09-17 10:13:56.012: D/path musuh(22910): 500.0,173.0 

09-17 10:13:56.022: D/path musuh(22910): 500.0,174.0 

09-17 10:13:56.042: D/path musuh(22910): 500.0,175.0 

09-17 10:13:56.072: D/path musuh(22910): 500.0,176.0 

09-17 10:13:56.092: D/path musuh(22910): 500.0,177.0 

09-17 10:13:56.112: D/path musuh(22910): 500.0,178.0 

09-17 10:13:56.122: D/path musuh(22910): 500.0,179.0 

09-17 10:13:56.142: D/path musuh(22910): 500.0,180.0 

09-17 10:13:56.172: D/path musuh(22910): 500.0,181.0 

09-17 10:13:56.192: D/path musuh(22910): 500.0,182.0 

09-17 10:13:56.212: D/path musuh(22910): 500.0,183.0 

09-17 10:13:56.222: D/path musuh(22910): 500.0,184.0 

09-17 10:13:56.242: D/path musuh(22910): 500.0,185.0 

09-17 10:13:56.272: D/path musuh(22910): 500.0,186.0 

09-17 10:13:56.292: D/path musuh(22910): 500.0,187.0 

09-17 10:13:56.312: D/path musuh(22910): 500.0,188.0 

09-17 10:13:56.322: D/path musuh(22910): 500.0,189.0 

09-17 10:13:56.342: D/path musuh(22910): 500.0,190.0 

09-17 10:13:56.372: D/path musuh(22910): 500.0,191.0 

09-17 10:13:56.392: D/path musuh(22910): 500.0,192.0 
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09-17 10:13:56.412: D/path musuh(22910): 500.0,193.0 

09-17 10:13:56.422: D/path musuh(22910): 500.0,194.0 

09-17 10:13:56.442: D/path musuh(22910): 500.0,195.0 

09-17 10:13:56.472: D/path musuh(22910): 500.0,196.0 

09-17 10:13:56.492: D/path musuh(22910): 500.0,197.0 

09-17 10:13:56.512: D/path musuh(22910): 500.0,198.0 

09-17 10:13:56.522: D/path musuh(22910): 500.0,199.0 

09-17 10:13:56.542: D/path musuh(22910): 500.0,200.0 

09-17 10:13:56.572: D/path musuh(22910): 500.0,201.0 

09-17 10:13:56.592: D/path musuh(22910): 500.0,202.0 

09-17 10:13:56.612: D/path musuh(22910): 500.0,203.0 

09-17 10:13:56.622: D/path musuh(22910): 500.0,204.0 

09-17 10:13:56.642: D/path musuh(22910): 500.0,205.0 

09-17 10:13:56.672: D/path musuh(22910): 500.0,206.0 

09-17 10:13:56.692: D/path musuh(22910): 500.0,207.0 

09-17 10:13:56.712: D/path musuh(22910): 500.0,208.0 

09-17 10:13:56.722: D/path musuh(22910): 500.0,209.0 

09-17 10:13:56.742: D/path musuh(22910): 500.0,210.0 

09-17 10:13:56.772: D/path musuh(22910): 500.0,211.0 

09-17 10:13:56.792: D/path musuh(22910): 500.0,212.0 

09-17 10:13:56.812: D/path musuh(22910): 500.0,213.0 

09-17 10:13:56.822: D/path musuh(22910): 500.0,214.0 

09-17 10:13:56.842: D/path musuh(22910): 500.0,215.0 

09-17 10:13:56.872: D/path musuh(22910): 500.0,216.0 

09-17 10:13:56.892: D/path musuh(22910): 500.0,217.0 
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09-17 10:13:56.912: D/path musuh(22910): 500.0,218.0 

09-17 10:13:56.922: D/path musuh(22910): 500.0,219.0 

09-17 10:13:56.942: D/path musuh(22910): 500.0,220.0 

09-17 10:13:56.972: D/path musuh(22910): 500.0,221.0 

09-17 10:13:56.992: D/path musuh(22910): 500.0,222.0 

09-17 10:13:57.012: D/path musuh(22910): 500.0,223.0 

09-17 10:13:57.022: D/path musuh(22910): 500.0,224.0 

09-17 10:13:57.042: D/path musuh(22910): 500.0,225.0 

09-17 10:13:57.072: D/path musuh(22910): 500.0,226.0 

09-17 10:13:57.092: D/path musuh(22910): 500.0,227.0 

09-17 10:13:57.112: D/path musuh(22910): 500.0,228.0 

09-17 10:13:57.122: D/path musuh(22910): 500.0,229.0 

09-17 10:13:57.142: D/path musuh(22910): 500.0,230.0 

09-17 10:13:57.172: D/path musuh(22910): 500.0,231.0 

09-17 10:13:57.192: D/path musuh(22910): 500.0,232.0 

09-17 10:13:57.212: D/path musuh(22910): 500.0,233.0 

09-17 10:13:57.222: D/path musuh(22910): 500.0,234.0 

09-17 10:13:57.242: D/path musuh(22910): 500.0,235.0 

09-17 10:13:57.272: D/path musuh(22910): 500.0,236.0 

09-17 10:13:57.292: D/path musuh(22910): 500.0,237.0 

09-17 10:13:57.312: D/path musuh(22910): 500.0,238.0 

09-17 10:13:57.322: D/path musuh(22910): 500.0,239.0 

09-17 10:13:57.342: D/path musuh(22910): 500.0,240.0 

09-17 10:13:57.372: D/path musuh(22910): 500.0,241.0 

09-17 10:13:57.392: D/path musuh(22910): 500.0,242.0 
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09-17 10:13:57.412: D/path musuh(22910): 500.0,243.0 

09-17 10:13:57.422: D/path musuh(22910): 500.0,244.0 

09-17 10:13:57.442: D/path musuh(22910): 500.0,245.0 

09-17 10:13:57.482: D/path musuh(22910): 500.0,246.0 

09-17 10:13:57.492: D/path musuh(22910): 500.0,247.0 

09-17 10:13:57.512: D/path musuh(22910): 500.0,248.0 

09-17 10:13:57.522: D/path musuh(22910): 500.0,249.0 

09-17 10:13:57.542: D/path musuh(22910): 500.0,250.0 

09-17 10:13:57.572: D/path musuh(22910): 500.0,251.0 

09-17 10:13:57.592: D/path musuh(22910): 500.0,252.0 

09-17 10:13:57.612: D/path musuh(22910): 500.0,253.0 

09-17 10:13:57.622: D/path musuh(22910): 500.0,254.0 

09-17 10:13:57.642: D/path musuh(22910): 500.0,255.0 

09-17 10:13:57.672: D/path musuh(22910): 500.0,256.0 

09-17 10:13:57.692: D/path musuh(22910): 500.0,257.0 

09-17 10:13:57.712: D/path musuh(22910): 500.0,258.0 

09-17 10:13:57.722: D/path musuh(22910): 500.0,259.0 

09-17 10:13:57.742: D/path musuh(22910): 500.0,260.0 

09-17 10:13:57.772: D/path musuh(22910): 500.0,261.0 

09-17 10:13:57.792: D/path musuh(22910): 500.0,262.0 

09-17 10:13:57.812: D/path musuh(22910): 500.0,263.0 

09-17 10:13:57.822: D/path musuh(22910): 500.0,264.0 

09-17 10:13:57.842: D/path musuh(22910): 500.0,265.0 

09-17 10:13:57.872: D/path musuh(22910): 500.0,266.0 

09-17 10:13:57.892: D/path musuh(22910): 500.0,267.0 
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09-17 10:13:57.912: D/path musuh(22910): 500.0,268.0 

09-17 10:13:57.922: D/path musuh(22910): 500.0,269.0 

09-17 10:13:57.942: D/path musuh(22910): 500.0,270.0 

09-17 10:13:57.972: D/path musuh(22910): 500.0,271.0 

09-17 10:13:57.992: D/path musuh(22910): 500.0,272.0 

09-17 10:13:58.012: D/path musuh(22910): 500.0,273.0 

09-17 10:13:58.022: D/path musuh(22910): 500.0,274.0 

09-17 10:13:58.042: D/path musuh(22910): 500.0,275.0 

09-17 10:13:58.072: D/path musuh(22910): 500.0,276.0 

09-17 10:13:58.092: D/path musuh(22910): 500.0,277.0 

09-17 10:13:58.112: D/path musuh(22910): 500.0,278.0 

09-17 10:13:58.122: D/path musuh(22910): 500.0,279.0 

09-17 10:13:58.142: D/path musuh(22910): 500.0,280.0 

09-17 10:13:58.172: D/path musuh(22910): 500.0,281.0 

09-17 10:13:58.192: D/path musuh(22910): 500.0,282.0 

09-17 10:13:58.212: D/path musuh(22910): 500.0,283.0 

09-17 10:13:58.222: D/path musuh(22910): 500.0,284.0 

09-17 10:13:58.242: D/path musuh(22910): 500.0,285.0 

09-17 10:13:58.272: D/path musuh(22910): 500.0,286.0 

09-17 10:13:58.292: D/path musuh(22910): 500.0,287.0 

09-17 10:13:58.312: D/path musuh(22910): 500.0,288.0 

09-17 10:13:58.322: D/path musuh(22910): 500.0,289.0 

09-17 10:13:58.342: D/path musuh(22910): 500.0,290.0 

09-17 10:13:58.372: D/path musuh(22910): 500.0,291.0 
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Pada tabel 4.2 pengujian algorima A* pada karakter musuh telah berhasil 

menuju karakter pemain dengan posisi koordinat awal musuh adalah (600,40) 

sedangkan koordinat pemain adalah (500,290). Pada jalur pengejaran mush 

menuju pemain terdapat 250 node terpilih dan membutuhkan waktu sebesar 4.48 

detik untuk mencapai target. 

C. Pengujian Ketiga  

Pada pengujian yang ketiga posisi pemain berada pada koordinat 

(520,165) sedangkan posisi musuh berada pada koordinat (600,40) berikut 

merupakan tampilan scene permainan yang diuji. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Pengujian ketiga 

Tabel 4.3 Pengujian Ketiga 

Aplikasi Permainan Aksara jawa Keterangan 

Algoritma Algoritma A* 

Solusi 

ditemukan 

Parameter Koordinat pemain : 

X = 520 

Y = 165 

Koordinat musuh : 
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X = 600 

Y = 40 

Waktu 

Eksekusi 

2.10 detik 

Jumlah 

node 

terpilih 

125 Node 

Path 

(jalur) 

terpilih 

09-15 20:39:47.575: D/path musuh(7726): 599.0,41.0 

09-15 20:39:47.585: D/path musuh(7726): 598.0,42.0 

09-15 20:39:47.585: D/path musuh(7726): 597.0,43.0 

09-15 20:39:47.585: D/path musuh(7726): 596.0,44.0 

09-15 20:39:47.585: D/path musuh(7726): 595.0,45.0 

09-15 20:39:47.585: D/path musuh(7726): 594.0,46.0 

09-15 20:39:47.585: D/path musuh(7726): 593.0,47.0 

09-15 20:39:47.585: D/path musuh(7726): 592.0,48.0 

09-15 20:39:47.585: D/path musuh(7726): 591.0,49.0 

09-15 20:39:47.595: D/path musuh(7726): 590.0,50.0 

09-15 20:39:47.595: D/path musuh(7726): 589.0,51.0 

09-15 20:39:47.595: D/path musuh(7726): 588.0,52.0 

09-15 20:39:47.595: D/path musuh(7726): 587.0,53.0 

09-15 20:39:47.595: D/path musuh(7726): 586.0,54.0 

09-15 20:39:47.595: D/path musuh(7726): 585.0,55.0 

09-15 20:39:47.595: D/path musuh(7726): 584.0,56.0 

09-15 20:39:47.595: D/path musuh(7726): 583.0,57.0 

09-15 20:39:47.605: D/path musuh(7726): 582.0,58.0 



64 
 

09-15 20:39:47.615: D/path musuh(7726): 581.0,59.0 

09-15 20:39:47.615: D/path musuh(7726): 580.0,60.0 

09-15 20:39:47.625: D/path musuh(7726): 579.0,61.0 

09-15 20:39:47.645: D/path musuh(7726): 578.0,62.0 

09-15 20:39:47.665: D/path musuh(7726): 577.0,63.0 

09-15 20:39:47.675: D/path musuh(7726): 576.0,64.0 

09-15 20:39:47.715: D/path musuh(7726): 575.0,65.0 

09-15 20:39:47.725: D/path musuh(7726): 574.0,66.0 

09-15 20:39:47.745: D/path musuh(7726): 573.0,67.0 

09-15 20:39:47.765: D/path musuh(7726): 572.0,68.0 

09-15 20:39:47.775: D/path musuh(7726): 571.0,69.0 

09-15 20:39:47.815: D/path musuh(7726): 570.0,70.0 

09-15 20:39:47.825: D/path musuh(7726): 569.0,71.0 

09-15 20:39:47.845: D/path musuh(7726): 568.0,72.0 

09-15 20:39:47.865: D/path musuh(7726): 567.0,73.0 

09-15 20:39:47.875: D/path musuh(7726): 566.0,74.0 

09-15 20:39:47.915: D/path musuh(7726): 565.0,75.0 

09-15 20:39:47.925: D/path musuh(7726): 564.0,76.0 

09-15 20:39:47.945: D/path musuh(7726): 563.0,77.0 

09-15 20:39:47.965: D/path musuh(7726): 562.0,78.0 

09-15 20:39:47.975: D/path musuh(7726): 561.0,79.0 

09-15 20:39:48.015: D/path musuh(7726): 560.0,80.0 

09-15 20:39:48.025: D/path musuh(7726): 559.0,81.0 

09-15 20:39:48.045: D/path musuh(7726): 558.0,82.0 

09-15 20:39:48.065: D/path musuh(7726): 557.0,83.0 
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09-15 20:39:48.075: D/path musuh(7726): 556.0,84.0 

09-15 20:39:48.115: D/path musuh(7726): 555.0,85.0 

09-15 20:39:48.125: D/path musuh(7726): 554.0,86.0 

09-15 20:39:48.145: D/path musuh(7726): 553.0,87.0 

09-15 20:39:48.165: D/path musuh(7726): 552.0,88.0 

09-15 20:39:48.175: D/path musuh(7726): 551.0,89.0 

09-15 20:39:48.215: D/path musuh(7726): 550.0,90.0 

09-15 20:39:48.225: D/path musuh(7726): 549.0,91.0 

09-15 20:39:48.245: D/path musuh(7726): 548.0,92.0 

09-15 20:39:48.265: D/path musuh(7726): 547.0,93.0 

09-15 20:39:48.275: D/path musuh(7726): 546.0,94.0 

09-15 20:39:48.325: D/path musuh(7726): 544.0,96.0 

09-15 20:39:48.325: D/path musuh(7726): 544.0,96.0 

09-15 20:39:48.335: D/path musuh(7726): 543.0,97.0 

09-15 20:39:48.375: D/path musuh(7726): 542.0,98.0 

09-15 20:39:48.385: D/path musuh(7726): 541.0,99.0 

09-15 20:39:48.415: D/path musuh(7726): 540.0,100.0 

09-15 20:39:48.425: D/path musuh(7726): 539.0,101.0 

09-15 20:39:48.445: D/path musuh(7726): 538.0,102.0 

09-15 20:39:48.465: D/path musuh(7726): 537.0,103.0 

09-15 20:39:48.475: D/path musuh(7726): 536.0,104.0 

09-15 20:39:48.515: D/path musuh(7726): 535.0,105.0 

09-15 20:39:48.525: D/path musuh(7726): 534.0,106.0 

09-15 20:39:48.545: D/path musuh(7726): 533.0,107.0 

09-15 20:39:48.565: D/path musuh(7726): 532.0,108.0 
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09-15 20:39:48.575: D/path musuh(7726): 531.0,109.0 

09-15 20:39:48.615: D/path musuh(7726): 530.0,110.0 

09-15 20:39:48.625: D/path musuh(7726): 529.0,111.0 

09-15 20:39:48.645: D/path musuh(7726): 528.0,112.0 

09-15 20:39:48.665: D/path musuh(7726): 527.0,113.0 

09-15 20:39:48.685: D/path musuh(7726): 526.0,114.0 

09-15 20:39:48.715: D/path musuh(7726): 525.0,115.0 

09-15 20:39:48.725: D/path musuh(7726): 524.0,116.0 

09-15 20:39:48.745: D/path musuh(7726): 523.0,117.0 

09-15 20:39:48.765: D/path musuh(7726): 522.0,118.0 

09-15 20:39:48.775: D/path musuh(7726): 521.0,119.0 

09-15 20:39:48.815: D/path musuh(7726): 520.0,120.0 

09-15 20:39:48.825: D/path musuh(7726): 520.0,121.0 

09-15 20:39:48.845: D/path musuh(7726): 520.0,122.0 

09-15 20:39:48.865: D/path musuh(7726): 520.0,123.0 

09-15 20:39:48.875: D/path musuh(7726): 520.0,124.0 

09-15 20:39:48.915: D/path musuh(7726): 520.0,125.0 

09-15 20:39:48.925: D/path musuh(7726): 520.0,126.0 

09-15 20:39:48.945: D/path musuh(7726): 520.0,127.0 

09-15 20:39:48.965: D/path musuh(7726): 520.0,128.0 

09-15 20:39:48.975: D/path musuh(7726): 520.0,129.0 

09-15 20:39:49.015: D/path musuh(7726): 520.0,130.0 

09-15 20:39:49.025: D/path musuh(7726): 520.0,131.0 

09-15 20:39:49.045: D/path musuh(7726): 520.0,132.0 

09-15 20:39:49.065: D/path musuh(7726): 520.0,133.0 
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09-15 20:39:49.075: D/path musuh(7726): 520.0,134.0 

09-15 20:39:49.115: D/path musuh(7726): 520.0,135.0 

09-15 20:39:49.125: D/path musuh(7726): 520.0,136.0 

09-15 20:39:49.145: D/path musuh(7726): 520.0,137.0 

09-15 20:39:49.165: D/path musuh(7726): 520.0,138.0 

09-15 20:39:49.175: D/path musuh(7726): 520.0,139.0 

09-15 20:39:49.215: D/path musuh(7726): 520.0,140.0 

09-15 20:39:49.225: D/path musuh(7726): 520.0,141.0 

09-15 20:39:49.245: D/path musuh(7726): 520.0,142.0 

09-15 20:39:49.265: D/path musuh(7726): 520.0,143.0 

09-15 20:39:49.275: D/path musuh(7726): 520.0,144.0 

09-15 20:39:49.315: D/path musuh(7726): 520.0,145.0 

09-15 20:39:49.325: D/path musuh(7726): 520.0,146.0 

09-15 20:39:49.345: D/path musuh(7726): 520.0,147.0 

09-15 20:39:49.365: D/path musuh(7726): 520.0,148.0 

09-15 20:39:49.375: D/path musuh(7726): 520.0,149.0 

09-15 20:39:49.415: D/path musuh(7726): 520.0,150.0 

09-15 20:39:49.425: D/path musuh(7726): 520.0,151.0 

09-15 20:39:49.445: D/path musuh(7726): 520.0,152.0 

09-15 20:39:49.465: D/path musuh(7726): 520.0,153.0 

09-15 20:39:49.475: D/path musuh(7726): 520.0,154.0 

09-15 20:39:49.515: D/path musuh(7726): 520.0,155.0 

09-15 20:39:49.525: D/path musuh(7726): 520.0,156.0 

09-15 20:39:49.545: D/path musuh(7726): 520.0,157.0 

09-15 20:39:49.565: D/path musuh(7726): 520.0,158.0 
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09-15 20:39:49.575: D/path musuh(7726): 520.0,159.0 

09-15 20:39:49.615: D/path musuh(7726): 520.0,160.0 

09-15 20:39:49.625: D/path musuh(7726): 520.0,161.0 

09-15 20:39:49.645: D/path musuh(7726): 520.0,162.0 

09-15 20:39:49.665: D/path musuh(7726): 520.0,163.0 

09-15 20:39:49.675: D/path musuh(7726): 520.0,164.0 

 

Pada tabel 4.3 diatas menunjukkan karakter musuh dapat mengejar target 

pemain dengan tepat. Dalam pengejaran tersebut karakter musuh membutuhkan 

waktu sebesar 2.10 detik dan menempuh jalur sebanyak 125 node terpilih. 

4.5 Pengujian Permainan pada Perangkat Android 

 Didalam tabel akan dijelaskan tentang hasil pengujian dari permainan 

pada perangkat Mobile Smartphone 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian pada Perangkat Android 

No Versi RAM Keterangan 

1. Android Froyo 256 MB RAM Sistem berjalan baik. Semua 

tombol berfungsi. 

Tampilan Baik. 

2. Android 

Gingerbread 

256 MB RAM Sistem berjalan baik. Semua 

tombol berfungsi. 

Tampilan Baik. 

3. Android 

Honeycomb 

256 MB RAM Sistem berjalan baik. Semua 

tombol berfungsi. 

Tampilan Baik 

4. Andorid ICS 512 MB RAM Sistem berjalan baik. Semua 

tombol berfungsi. 

Tampilan Baik 
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5. Android Jelly Bean 512 MB RAM Sistem berjalan baik. Semua 

tombol berfungsi. 

Tampilan Baik 

 

4.4 Integrasi dalam Islam 

Bertutur kata merupakan salah satu cara manusia untuk 

mengungkapkan pendapat dan perasaannya. Namun di dunia ini terdapat 

bermacam-macam bahasa sehingga diperlukan pembelajaran untuk berkomunikasi 

dengan bangsa yang lain. Pembelajaran bahasa suatu kaum atau bangsa menjadi 

sangat penting selain digunakan untuk berkomunikasi dengan kaum/bangsa 

tersebut juga dapat digunakan untuk melestarikan budaya yang hampir 

menghilang seiring dengan berkembangnya zaman. Di dalam  islam sangat 

dianjurkan untuk mempelajari bahasa kaum/bangsa lain untuk menghindarkan 

dari tipu daya suatu bangsa. Seperti hadist Nabi Muhammad shallallaahu „alaihi  

wa sallam  bersada : 

رْيَانِيَةَُ أتََعَلمََُ أنَُْ وَسَلمََُ عَليَْهُِ اَللُُّ صَلَى اَللُِّ رَسُولُُ أمََرَنيِ السُّ  

Artinya : “Rasulullah SAW memerintahkanku untuk mempelajari bahasa 

Suryani.” (HR. At-Tirmidzi: 2639) 

Menurut hadist diatas menunjukkan bahwa sangat penting untuk mempelajari 

bahasa suatu kaum disamping untuk menghindari tipu daya juga bisa 

dimanfaatkan untuk melestarikan sutu kekayaan budaya dari suatu bangsa. 

 



BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 Permainan aksara jawa ini termasuk salah satu game yang mempunya jenis 

permainan maze. Didalam permainan ini juga terdapat pembelajaran membaca 

aksara jawa dengan materi aksara jawa nglegena. Berdasarkan hasil ujicoba 

menunjukkan Algoritma A* merupakan algoritma yang dapat digunakan untuk 

permainan ini. Algoritma tersebut digunakan untuk menentukan jalur terpendek 

(path finding) dari musuh untuk mengejar karakter pemain. Dengan algoritma A* 

yang disisipkan kedalam karakter musuh, musuh dapat bergerak untuk 

menemukan karakter pemain dengan cepat. Dari rata-rata hasil uji didapatkan 

waktu sebesar 4.45 detik untuk jalur sebanyak 245 node terpilih. 

5.2 Saran 

 Didalam pembuatan permainan ini masih banyak  kekurangan yang harus 

dikembangkan diantaranya sebagai berikut. 

1. Menambahkan jumlah level. 

2. Menambahkan Background Sound  kedalam permainan. 

3. Permainan ini hanya dapat dijalankan pada Sistem Operasi Android. 

Untuk kedepanya dapat dikembangkan agar bisa berjalan pada Sistem 

Operasi Iphone atau Windows Phone 
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