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ABSTRAK 

 

Perkembangan game masa kini semakin pesat dan semakin banyak 

peminatnya. Hal ini ditandai dengan semakin banyaknya game yang bermunculan 

dengan berbagai genre dan platform yang berbeda. Salah satu genre game yang 

populer adalah petualangan (adventure), yang biasanya mempunyai alur cerita yang 

menarik dan banyak tantangan yang harus dihadapi oleh pemain.  

Dalam penelitian ini, akan dirancang game petualangan 3D yang menarik 

dan menantang dengan memiliki cerita yang menarik serta tingkat tantangan yang 

berbeda pada setiap levelnya. Berbicara tentang pengembangan game 3D, salah satu 

aspek penting adalah kemampuan AI dalam menavigasi lingkungan game dengan 

cerdas dan efisien. Metode pathfinding merupakan salah satu teknik dalam 

pengembangan game yang digunakan untuk mencari jalur terbaik antara dua titik 

pada peta game. Game yang akan dirancang adalah game 3D berjudul “Maggie's 

Odyssey” dengan metode pathfinding sebagai fokus utama pengembangan.  

Dari simulasi pengujian pathfinding menunjukkan berhasil dengan rumus 

perhitungan dan sistem dapat menemukan jalur terbaik dengan memilih nilai f(n) 

terkecil dari beberapa iterasi yang telah dilakukan sistem dengan hasil rute yang 

ditempuh. Hasil pengujian user didapat 24.2% menyatakan Sangat Baik, 46.7% 

menyatakan Baik, 22.5% menyatakan Cukup, 4.2% menyatakan Buruk dan 0.8% 

menyatakan Sangat Buruk. 

Kata kunci : Game, 3D, Pathfinding   
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