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Abstract : The advancement of sensor technology, particularly voice sensors, offers
innovative opportunities in the development of games. This study aims to design and
develop a 2D platformer game titled Kebo Blayon, which implements voice control as
the main interaction method and the A* algorithm for enemy (NPC) navigation. The
game is developed using Unity and targeted for Android devices, following the Game
Development Life Cycle (GDLC) method consisting of six development stages, from
initialization to release. Voice input is utilized to control the main character—soft
sounds trigger movement while louder sounds trigger jumping actions. Meanwhile, the
A* algorithm is implemented to compute the optimal path for enemy characters to reach
the player’s position. The testing results show that the voice control system functions
responsively and the A* algorithm efficiently guides NPCs. Design and prototype
validation by experts and general users both yielded feasibility ratings above 90%.
Therefore, the implementation of voice control and the A* pathfinding algorithm in Kebo
Blayon proves effective in enhancing interactive and inclusive gameplay within the 2D
platformer genre.

Keywords: 2D platformer game, voice control, A* algorithm, Unity, GDLC.

Abstrak Perkembangan teknologi sensor, khususnya sensor suara, membuka peluang
inovatif dalam pengembangan game. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan game  platformer 2D  berjudul Kebo Blayon yang
mengimplementasikan kontrol suara sebagai media interaksi utama serta algoritma A*
untuk navigasi karakter musuh (NPC). Game dikembangkan menggunakan Unity dan
ditujukan untuk perangkat Android dengan menerapkan metode Game Development
Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari enam tahap pengembangan, mulai dari inisialisasi
hingga rilis. Kontrol suara digunakan untuk menggerakkan karakter utama, di mana
suara pelan digunakan untuk berjalan dan suara keras untuk melompat. Sementara itu,
algoritma A* diimplementasikan untuk menghitung lintasan optimal karakter musuh
menuju posisi pemain. Hasil pengujian menunjukkan bahwa kontrol suara berfungsi
secara responsif dan algoritma A* berhasil mengarahkan NPC secara efisien. Validasi
yang dilakukan terhadap aspek desain dan prototipe memperoleh tingkat kelayakan
lebih dari 90%, baik dari ahli maupun responden umum. Dengan demikian, penerapan
kontrol suara dan algoritma A* pada game Kebo Blayon terbukti efektif dalam
meningkatkan pengalaman bermain yang interaktif dan inklusif dalam genre platformer
2D.
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Kata Kunci: Game platformer 2D, kontrol suara, algoritma A*, Unity, GDLC.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada beberapa dekade terakhir mengalami
kemajuan pesat [1]. Teknologi sensor adalah salah satu teknologi yang mengalami
perkembangan. Perkembangan teknologi sistem audio digital ini dapat mendorong
kemajuan teknologi di Indonesia [2]. Sensor suara sendiri bukan teknologi yang
baru, tetapi masih jarang digunakan untuk implementasi ke dalam game. Suara
lebih banyak digunakan untuk mengisi latar belakang game dan juga setiap
gerakan pemain di dalam game. Teknologi sensor suara ini membuka peluang
untuk pengembangan game yaitu untuk menambahkan inovasi dalam interaksi
pemain dengan game.

Game memiliki banyak genre seperti adventure, action, RPG, dan masih
banyak lainnya. Genre yang populer dalam dunia game salah satunya adalah
genre platformer 2d yang menawarkan pengalaman bermain sederhana namun
menarik [3]. Platform game atau platformer adalah video game yang tantangan
utamanya adalah mengarahkan atau mengendalikan suatu karakter melewati
peron peron yang terpisah, biasanya dengan melompati peron [4]. Genre
platformer 2d terkenal dengan gameplay atau permainannya, pemain harus
melewati rintangan, mengambil koin atau item tertentu, hingga menghindari musuh
untuk mendapatkan nilai atau skor agar dapat melewati level permainannya untuk
membuka level berikutnya. Game platformer 2d yang populer contohnya adalah
Super Mario Bros dan Metal slug [5].

Pengembangan game platformer 2d masih banyak menggunakan kontrol
tombol atau joystick, hal tersebut memerlukan ketangkasan dan ketrampilan
tangan. Bagi beberapa pemain kontrol tombol atau joystick dapat menghambat dan
mengurangi pengalaman bermain, terutama bagi beberapa pemain yang memiliki
keterbatasan fisik. Penerapan teknologi sensor suara dapat mengatasi kendala
yang dihadapi pemain yang kesulitan menggunakan kontrol tombol atau joystick
[6]. Sensor suara adalah teknologi yang memungkinkan pengenalan suara atau
frekuensi suara sebagai input untuk interaksi di dalam game [7]. Frekuensi suara
yang di-input melalui microphone akan menentukan gerak atau mengontrol
karakter di dalam game platformer 2d seperti berjalan atau melompat untuk
melewati rintangan.

Algoritma A* (A-Star) merupakan algoritma pencarian jalur yang sangat
signifikan dalam pengembangan game platformer 2d, khususnya untuk
mengoptimalkan pergerakan karakter maupun NPC (NonPlayable Character) [8].
Algoritma A* merupakan algoritma pencarian yang menghitung rute paling efisien
[9]. Algoritma ini juga lebih efisien dibandingkan dengan pencarian blind seperti
BFS atau DFS karena menggunakan informasi heuristik untuk memandu pencarian
[10].

Berdasarkan uraian tersebut, penulis bermaksud merancang dan
mengembangkan game platformer 2d berjudul Kebo Blayon, yang ber-genre
platformer 2d. Judul “Kebo Blayon” terisnpirasi dari ciri khas atau maskot dari kota
Pati sendiri yaitu hewan kerbau atau lebih dikenal dengan nama atau sebutan
“kebo landoh”.

METODE PENELITIAN
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Penelitian ini menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC)
yaitu sebuah pengembangan dari sebuah game yang lebih mengutamankan aspek
interaktif yang memiliki enam fase pengembangan, dimulai dari fase
inisialisasi/pembuatan konsep, preproduction, production, testing, beta dan release
[11]. Tata cara GDLC dapat berbeda-beda tergantung pada metode
pengembangan yang diterapkan, namun pada umumnya melibatkan tahap pra-
produksi, produksi, dan pasca-produksi. Masing-masing tahap tersebut memiliki
tugas dan tujuan spesifiknya sendiri untuk mencapai kesuksesan dalam
penghasilan permainan [12].

Adapun llustrasi tahapan metode GDLC yang digunakan dapat dilihat pada
Gambar 1 sebagai berikut:
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Gambar 1. GDLC

e

A. Initialization
Tahap pertama vyaitu tahap inisialisasi, penulis melakukan identifikasi
kebutuhandan pembuatan konsep game.

B. Pre-Production
Dilanjutkan dengan preproduction yang berfokus pada desain aset,
mekanisme gameplay, dan perencanaan teknis.

C. Production
Tahap production merupakan inti dari proses pengembangan, di mana
seluruh aset dan fitur game mulai diimplementasikan secara nyata.

D. Alpha Testing
Game selanjutnya memasuki fase alpha testing untuk memastikan tidak ada
bug dan seluruh fitur berjalan sesuai rencana.

E. Beta Testing and Validation

Tahapan terakhir dilakukan untuk menguji dan memvalidasi aplikasi secara
menyeluruh, guna memastikan aplikasi telah sesuai dengan kebutuhan pengguna
dan tujuan pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembuatan prototipe game platformer
2d “Kebo Blayon” telah berhasil dikembangkan menggunakan metode Game
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Development Life Cycle (GDLC). Setiap tahapan dalam metode GDLC
diimplementasikan secara sistematis untuk menghasilkan aplikasi yang sesuai
dengan kebutuhan.
A. Inisialisasi / Initialization

Tahap inisialisasi dalam pengembangan prototipe game platformer 2d “Kebo
Blayon” diawali dengan penentuan rancangan desain yang akan digunakan,
pemilihan jenis game, dan platform yang akan digunakan.

B. Pre-Production

Pre-Production merupakan tahap awal dalam merancang tampilan dan
elemen visual aplikasi, mencakup desain Ul seperti karakter, lingkungan, dan logo.
Perancangan ini diwujudkan melalui storyboard berikut:

fsen
AT L)
- C=J
Splash Screen Main Menu
Layar pembukaan ketika memulai Memuat semua tombol navigasi
aplikasi menu utama
&
(e )
Select Level Setting
Muncul setelah menekan tombol play Menyesuaikan volume suara pada

main menu

GAME OVER

About Game Over
Menampilkan informasi tentang Muncul setelah pemain kehabisan
game nyawa

FINAL SCORE :

nnnnnnn

Finish
Pause ) )
) ’ . Muncul setelah pemain sampai ke
Muncul ketika permainan dijeda e
garis finish

Gambar 2. Storyboard
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a. Splash Screen

Splash screen adalah tampilan pembuka yang muncul saat pertama kali
aplikasi game dijalankan. Pada game “Kebo Blayon”, splash screen menampilkan
logo game secara visual di tengah layar dengan latar belakang sederhana.

Gambar 3. Rancangan Splash Screen

b. Menu Utama
Desain main menu ini terdapat tulisan main menu di bagian tengah atas layar
dan ada empat tombol dibawahnya, yaitu tombol play, setting, about, dan exit.

l Main Menu }

Play

Setting

About

Exit

Gambar 4. Rancangan Main Menu

c. Play
Menampilkan pilihan level yang dapat dimainkan
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‘ Play

Level 1

Level 2

Level 3

Level 4

Gambar 5. Rancangan Play

d. Setting
Halaman setting digunakan untuk mengatur volume musik latar belakang
pada halaman main menu

Home

‘ SETTING

Music

Q))) i

Suara

4)))) /1T

Gambar 6. Rancangan Setting

e. About
Halaman about menampilkan latar belakang cerita pada game.

e
STTP

ABOUT

Background Cerita singkat tentang game

Gambar 7. Rancangan About
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f. Exit
Halaman konfirmasi untuk keluar dari game.

‘ EXIT GAME? ’

Gambar 8. Rancangan Exit

g. Loading
Tampilan loading digunakan sebagai penghubung antar scene atau saat
transisi dari select level ke gameplay lainnya.

Turunkan volume untuk pengalaman bermain yang menyenangkan..........

NOW LOADING....
T

Gambar 9. Rancangan Kuis

h. Level

Desain level digunakan untuk membuat rancangan level yang mencakup
environtment, ground, obstacle, dan enemy. Setiap level memiliki tingkat
kesulitannya masing-masing.
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SCORE :
Pause
T

@

Gambar 10. Desain Level

i. Pause
Halaman atau panel pause akan muncul ketika pemain menekan tombol
pause di bagian pojok kanan atas gameplay.

SCORE :
TN

Pause

Resume

Home Restart

Exit

O

Gambar 11. Rancangan Pause

j- Game Over
Game Over memberikan tanda kepada pemain bahwa pemain telah kalah.

SCORE :

GAME OVER

Home Restart

HE

Gambar 12. Rancangan Game Over
k. Finish

Finish muncul ketika pemain dapat melewati seluruh rintangan pada level
dengan bar nyawa yang tersisa.
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SCORE :
11T

FINAL SCORE :
100

[Restart]

Home

Next ]

O

Gambar 13. Rancangan Finish

C. Production

Tahap produksi ini merupakan bagian terpenting dalam pembuatan game
Kebo Blayon, dimana seluruh rancangan yang telah disiapkan pada tahap
sebelumnya mulai diimplementasikan ke dalam bentuk nyata melalui Unity.

1) Import Assets

Assets yang telah dirancang dan diimplementasikan sebelumnya, selanjutnya
akan diimpor ke dalam Unity dalam bentuk atau format .png untuk gambar dan
.mp3 untuk file audio.

"I ® o © o © o@smo O wiill @0

,,,,,,

Gambar 14. Import Assets

2) Implementasi Tampilan Ul
Tampilan Ul yang telah dirancang dimasukkan ke dalam Unity sebagai
antarmuka pengguna game. Implementasi ini mencakup:
1. Splash Screen: Menampilkan logo game secara visual di tengah layar dengan
latar belakang sederhana.
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Gambar 15. Splash Screen

2. Menu Utama: Memuat tombol navigasi ke fitur-fitur utama, yaitu Play, Setting,
About, dan Exit.

Gambar 16. Menu Utama

3. Halaman Play: Menampilkan pilihan level yang dapat dimainkan.

Gambar 17. Halaman Play

4. Halaman Games: Halaman untuk mengatur volume musik di latar belakang main
menu.
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Gambar 18. Halaman Setting

5. Halaman About: Menampilkan latar belakang cerita dalam game.

REBO BLAYON ADALAN SEEROR KERBAU GAGAN
PEMBERANI YANG TERINSPIRASI DARI MASROT ROTA
PATI, JAWA TENGAM, YAITE REBO LANDON. DALAKR

GAME INl, REBO BLAYON BERPETUALANG
KENYELAMATRAN DESANYA DARI ANCAMAN MARA
YANG INGIN MERUSAR LINGRENGAN.

DENGAN SEMANGAT GOTONEG ROYONG DAN REBERANIAN
RNAS MASYARARAT PATI, REBO BLAYON MELINTASI
SAWAN, SUNGAI, DAN GUNENG DEMI MENJAGA
HARKONI DESA. SETIAP ARMIR PETUALANGAN
DITANDA! DENGAN MEMARAN RURPET NIJAU SEGAR —
LAMBANG BANWA ALAK REMBAL! DAKAN

Gambar 3. Halaman About

6. Halaman Exit: Menampilkan konfirmasi untuk keluar dari game.

Gambar 20. Halaman Exit
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7. Loading: halaman loading muncul ketika berpindah scene dari main menu ke
gameplay.

Turunkan volume untuk pengalaman bermain yang menyenangkan....

Gambar 21. Halaman Loading

3) Implementasi Gameplay
Gameplay merupakan inti dari game yang dikembangkan. Semua tindakan
atau perilaku karakter dan NPC dikendalikan oleh logika masing-masing sesuai
script yang terpasang.
1. Ul Gameplay: Ul pada saat gameplay menampilkan intensitas suara dari
mikrofon, skor, dan nyawa pemain.

Gambar 22. Ul Gameplay

2. Implementasi Algoritma A*

Karakter enemy atau burung ini dilengkapi sudah dilengkapi dengan animasi
walk agar terlihat natural seperti burung sedang terbang. Musuh dalam game
dikendalikan menggunakan algoritma A* yang memungkinkan mereka bergerak
kearah karakter utama secara otomatis. Musuh memiliki script AlPath dan
AlDestinationSetter yang bekerja dengan komponen Seeker dan GridGraph dari
package A* Pathfinding Project.
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Gambar 23. Algoritma A*

3. Implementasi pause menu, game over, dan finish

Pause menu memungkinkan pemain menghentikan sementara permainan
dengan menekan tombol pause. Sementara itu, panel Game Over muncul secara
otomatis ketika nyawa pemain habis akibat terkena musuh, obstacle, atau jatuh ke
sungai. Panel ini memberikan informasi bahwa permainan telah berakhir dan
menyediakan tombol untuk mengulang level atau kembali ke menu. pada saat
pemain berhasil menyelesaikan level, ditampilkan panel Final Score yang berisi

jumlah skor dari koin yang telah dikumpulkan, serta pilihan untuk lanjut ke level
berikutnya.

Gambar 24. Panel Pause
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Game Over

Gambar 25. Panel Game Over

Gambar 26. Panel Finalscore

D. Validation & Testing | Validasi & Pengujian
a. Alpha Testing

Alpha testing merupakan tahap awal dalam proses pengujian perangkat lunak
atau game yang dilakukan oleh tim pengembang sebelum dirilis ke publik [13].
Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa seluruh fitur dalam game
berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Alpha testing dalam Penelitian dan
pengembangan game Kebo Blayon ini dilakukan menggunakan metode blackbox
testing, yaitu metode pengujian yang berfokus pada fungsi dari sistem tanpa
melihat struktur kode program [14]. Penguji hanya akan mengevaluasi apakah
output yang dihasilkan sudah sesuai dengan input yang diberikan, tanpa
mengetahui bagaimana proses logika di dalamnya. Metode ini sangat sesuai untuk
game karena dapat menguiji fungsionalitas tombol, kontrol suara, interaksi pemain,
alur game, dan navigasi level. Blackbox testing dapat mengetahui apakah setiap
fitur dalam game seperti navigasi tombol, kontrol suara, algoritma A*, checkpoint,
dan sistem skor berjalan dengan benar. Pengujian dilakukan dengan membuat
skenario uji dan mencatat hasil dari setiap percobaan untuk dianalisis apakah fitur
tersebut berhasil dijalankan dengan benar atau masih mengandung bug.
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Tabel 1. Blackbox test halaman main menu

Fitur yang " . Status
No diviji Langkah uji Input Output diharapkan (Pass|Fail)
Klik tombol play di . Muncul halaman
1 Tombol Play Main menu Klik select Level pass
5 Tom_bol KI|k.tom_boI setting Klik Muncul h.alaman Pass
Setting di main menu setting
3 Tombol Klik tom_bol about di Klik Muncul halaman Pass
about main menu about
4 Tombol exit Klik tombol exit di Klik Munc_ul halgmgn Pass
main menu konfirmasi exit
Klik tmbol level Muncul halaman
5 Tombol level pada halaman klik loading sebelum Pass
select level masuk ke gameplay
Klik tombol home : .
6 Tombol pada halaman Klik Kembali ke main Pass
Home menu
select level
Klik tombol home : .
7 Tﬁ;nrr?gl pada halaman klik Kembrilégﬁ main Pass
Setting
Klik tombol home : .
8 Tﬁ;nrs;)I pada halaman klik Kembrilégﬁ main Pass
About
Bar Gulir bar volume Volume suara
9 pada halaman Gulir Pass

Volume menyesuaikan bar

seftting
Klik tombol No Kembali ke main
10 Tombol No pada halaman klik Pass
- . menu
konfirmasi exit
Klik tombol yes
11 Tombol Yes pada halaman klik Keluar dari game Pass
konfirmasi exit

Tabel 2 Blackbox test gameplay

Fitur yang . Output Status
No diuji Langkah uji Input diharapkan (PasslFail)
1 Kontrol Bicara dengan Suara pelan  Karakter bergerak Pass
suara jalan  volume 0>X< 70 ke kanan
dB
2 Kontrol Bicara dengan Suara keras Karakter Pass
suara volume =70 dB melompat
lompat
3 Koin Sentuh objek Karakter Koin hilang, skor Pass
koin menyentuh bertambah
koin
4 Obstacle Menabrak Karakter Nyawa berkurang Pass
obstacle menyentuh dan karakter
kaktus berkedip merah
5 Fall Jatuh ke sungai Karakter Nyawa Pass
Detector atau jurang jatuh berkurang,
pemain respawn
6 Checkpoint Melewati titik Karakter Posisi karakter Pass
checkpoint menyentuh disimpan
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Fitur yang . Output Status
No diuji Langkah uji Input diharapkan (PasslFail)
checkpoint
7 Respawn Jatuh ke fall Jatuh Karakter kembali Pass
detector setelah setelah ke checkpoint
menyentuh checkpoint
checkpoint
8 .. Mencapai titik Karakter Panel skor akhir Pass
Finish akhir level menyentuh muncul, waktu
rumput permainan
berhenti
9 Pause Klik tombol pause klik Permainan Pass
Game terjeda, menu
pause muncul
10 Resume Klik tombol klik Permainan Pass
Game resume di menu berlanjut dari
pause posisi
sebelumnya
11 Restart Klik tombol klik . . Pass
Level restart pada Level d".m"a'
panel pause, ulang dari awal
game over, dan
finish
12 Kembalike Klik tombol home Klik Navigasi kembali Pass
Main Menu  dari panel pause, ke halaman main
game over, dan menu
finish
13  Next Level Klik tombol next Klik Pindah ke level Pass
level dari panel berikutnya
skor akhir
14 Sistem Skor  Ambil lebih dari  Ambil 2 koin  Skor bertambah Pass
satu koin sesuai jumlah
koin
15 Sistem Menabrak Sentuh 3 Nyawa habis, Pass
Nyawa obstacle obstacle panel game over
sebanyak 3 kali muncul
16 Algoritma Biarkan musuh Musuh aktif ~ Musuh bergerak Pass
A* berjalan otomatis ke arah
mendekati target target
menggunakan
jalur optimal
17 Musuh Karakter Sentuh Nyawa karakter Pass
menabrak musuh musuh berkurang,
musuh hancur
18 UlVolume  Karakter berjalan Bersuara Volume mic Pass
Mic Slider dan bergerak pelan dan menyesuaikan
keras input suara dari
mikrofon
19 Level Buka game klik Level terkunci Pass
Terkunci pertama kali dan tidak bisa dipilih
coba klik level 2
ke atas
20 Level Selesaikan level klik Level 2 terbuka Pass
Terbuka 1, lalu buka setelah level 1
halaman select selesai

35| JURNAL EDUKASI ELEKTROMATIKA VOL 6, No. 2, DESEMBER 2025



Jurnal EDU ELEKTROMATIKA (JEE)

ISSN: 2747-0784 (p); xxxxxx (e)
Vol 6, No. 2, Desember 2025

Fitur yang
diuji

Output Status

No diharapkan (PasslFail)

Langkah uji Input

level

b. Beta Testing

Beta testing adalah salah satu metode pengujian yang dilakukan untuk
mengesahkan atau memvalidasi suatu perangkat lunak, dalam metode ini biasa
pengujian yang dilakukan yaitu dengan cara menyebarkan perangkat lunak kepada
sekelompok orang yang mengerti dan paham akan media pembelajaran digital,
setelah itu sekelompok orang tersebut akan diberikan sebuah kuesioner yang berisi
pernyataan untuk diisi [15]. Beta testing pada penelitian ini ditujukan kepada dua
kategori yaitu ahli IT dan mahasiswa atau masyarakat umum, dengan tujuan
memvalidasi desain rancangan dan juga game yang sudah dikembangkan.

Validasi desain game “Kebo Blayon” dilakukan untuk memastikan bahwa
rancangan game, baik dari segi user interface, mekanisme permainan, maupun
alur cerita, telah sesuai dengan tujuan pengembangan dan mudah dipahami oleh
pengguna. Proses validasi oleh ahli dilakukan dengan mengisi kuesioner yang
memuat 25 pernyataan terkait rancangan tampilan visual, tata letak, komposisi
warna, serta kenyamanan desain antarmuka game. Berdasarkan hasil pengisian
oleh validator ahli dari bidang teknologi informasi, diperoleh skor sebesar 94,40%,
yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Uji juga dilakukan kepada 50
responden yang merupakan mahasiswa aktif Sekolah Tinggi Teknik Pati dan
masyarakat umum untuk mengetahui persepsi pengguna terhadap desain game.
Hasil rekapitulasi menunjukkan bahwa validasi desain oleh responden umum
mencapai 98,32%, yang juga termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Nilai
tersebut mencerminkan bahwa desain game sangat diterima oleh pengguna dari
kalangan umum dan memberikan kesan visual yang menyenangkan serta mudah
dipahami.

Setelah melalui proses validasi desain, dilakukan validasi terhadap prototype
game untuk mengetahui sejauh mana sistem bekerja secara fungsional, termasuk
kendali suara dan navigasi algoritma A* pada NPC. Validasi prototype juga
melibatkan dua kelompok penilai, yaitu validator ahli dan responden umum. Proses
validasi oleh ahli dilakukan dengan mengisi kuesioner yang memuat 25 pernyataan
terkait aspek teknis dan fungsionalitas dalam game yang telah dibuat. Berdasarkan
hasil pengisian oleh validator ahli dari bidang teknologi informasi, diperoleh skor
sebesar 96,8%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Uji kelayakan
juga dilakukan kepada 50 responden yang merupakan mahasiswa aktif Sekolah
Tinggi Teknik Pati dan masyarakat umum untuk mengetahui persepsi pengguna
terhadap prototype game. Hasil rekapitulasi menunjukkan bahwa validasi desain
oleh responden umum mencapai 98,56%, yang juga termasuk dalam kategori
“Sangat Layak”. Nilai tersebut mencerminkan bahwa desain game sangat
diterima oleh pengguna dari kalangan umum dan memberikan kesan visual yang
menyenangkan serta mudah dipahami.

Secara keseluruhan, berdasarkan hasil validasi dari semua pihak, baik ahli,
maupun responden, dapat disimpulkan bahwa game Kebo Blayon ini berada dalam
kategori "Sangat Layak" untuk dilanjutkan ke tahap pengembangan lebih lanjut.

KESIMPULAN
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Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa game Kebo Blayon berhasil dirancang dan dikembangkan
dengan mengimplementasikan kontrol suara sebagai media interaksi utama serta
algoritma A* untuk navigasi karakter musuh (NPC). Game ini dibangun
menggunakan platform Unity dan ditujukan untuk perangkat Android. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa kontrol suara mampu membedakan antara suara
pelan untuk berjalan dan suara keras untuk melompat, serta algoritma A* dapat
mengarahkan NPC mengikuti jalur secara optimal menuju karakter pemain.
Validasi desain dan prototype yang dilakukan oleh ahli dan responden umum
menunjukkan bahwa game ini dinilai sangat layak dengan persentase kelayakan
masing-masing mencapai lebih dari 90%. Dengan demikian, implementasi
teknologi suara dan algoritma pencarian jalur ini terbukti efektif dalam
meningkatkan pengalaman bermain dalam game platformer 2D.
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