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ABSTRACT 

 

Development of the game "Tanah Kita" aims to show an example of a game in which 

bot used in a game must move towards its target and minimize bot stagnation or 

stopping because of an obstacle on the world in a game. The A Star algorithm will 

help the bot to run and also assisted with the pathfinding method that uses nodes as 

points or paths that will be traversed by bots. In this development we also uses 

Unity3D which supports the development of a game application. With the A Star 

algorithm and tools available, it can help minimize bots that are stuck or stopped 

due to an object. With that way, the game will run properly with bots that move 

without stopping by an object or can even fix the problem thoroughly. 

 

Keyword : A Star, Games, Unity3D, Pathfinding, Node 
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ABSTRAK 

 

 

Pengembangan aplikasi permainan “Tanah Kita” untuk menunjukkan sebuah 

contoh permainan yang menggunakan bot dalam sebuah permainan yang harus 

bergerak menuju targetnya dan meminimalisir bot yang tersendat atau terhenti 

dikarenakan suatu halangan pada world dalam sebuah permainan. Algoritma A Star 

yang akan membantu bot berjalan dan dibantu juga dengan metode pathfinding 

yang menggunakan node sebagai titik atau jalur yang akan dilalui oleh bot. Pada 

pengembangan, ini digunakan Unity3D yang mendukung dalam pengembangan 

sebuah aplikasi permainan. Algoritma A Star dan tools yang ada, dapat membantu 

meminimalisir bot yang stuck atau terhenti karena suatu objek. Dengan demikian, 

permainan akan berjalan dengan semestinya dengan bot yang bergerak tanpa 

terhenti oleh suatu objek atau bahkan dapat memperbaiki masalah tersebut secara 

menyeluruh. 

 

Kata Kunci : A Star, Permainan, Unity3D, Pathfinding, Node 
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1. Simbol – Simbol Use Case Diagram 

Simbol Nama Deskripsi 

 

Aktor 

Menggambarkan sebuah 

pengguna atau peran dari 

suatu sistem yang 

berinteraksi secara langsung 

dengan sistemnya. 

 

Use Case 

Menggambarkan aksi atau 

interaksi yang dapat 

dilakukan oleh aktor. 

 
Association 

Mengambarkan sebuah 

hubungan antar aktor dengan 

sebuah objek atau lebih dari 

satu objek. 

 

2. Simbol – Simbol Activity Diagram 

Simbol Nama Deskripsi 

 

Partisi 
Lingkup aktifitas antar 

subjek atau aktor. 

 

Start 

Node/Initial 

Node 

Awal aktifitas yang akan 

dimulai. 

 

Action 

Aksi atau aktifitas yang 

dilakukan antara subjek atau 

aktor. 
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Activity Final 

Node 

Merupakan akhir dari 

aktivitas 

 

Decision 

Node 

Menyatakan kondisi benar 

dan salah. 

 

Fork Node 

Memisahkan antara 2 atau 

lebih aktifitas yang harus di 

jalankan. 

 

Join Node 

Penggabungan 2 aktifitas 

atau lebih menjadi satu 

aktifitas. 

 

3. Simbol – Simbol Sequence Diagram 

Simbol Nama Deskripsi 

 

Aktor 
Menggambarkan orang 

atau perangkat. 

 

Boundary 

Interasksi antara satu atau 

lebih aktor dengan 

sistem. 
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Control 
Menggambarkan kontrol 

dari kerja sistem. 

 

Entity 

Menggambarkan 

informasi yang harus 

disimpan oleh sistem. 

 

Object 

Message 

Menggambarkan pesan 

atau hubungan antar 

objek yang menunjukkan 

urutan kejadian. 

 

Message to 

Self 

Menggambarkan 

hubungan untuk objeknya 

sendiri. 

 

Return 

Message 

Menggambarkan 

hubungan timbal balik 

antar objek yang terjadi. 

 

 


