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INTISARI 

 
Analisis Implementasi Algoritma A*(A-Star) pada  Game RPG(Role 

playing Game) 3D Sebagai Dasar Pergerakan NPC(Non-Player Character) 

Mendekati Player untuk Meningkatkan Realitas Game World. 

 
Game adalah salah satu bentuk dari animasi interaktif dimana player 

dapat berinteraksi dengan game world. Dalam sebuah game, salah satu 

unsur yang dapat dianggap penting untuk mendukung jalannya game dan 

realitas dari game world adalah bagaimana suatu NPC(Non-Player 

Character) dalam game melakukan gerakan dan perpindahan. Untuk 

membuat sebuah game world menjadi lebih nyata dari segi cara berpindah 

NPC-nya, maka dibutuhkan suatu algoritma pathfinding yang mampu 

membuat NPC tersebut melakukan perpindahan layaknya suatu makhluk 

hidup berpindah di dunia nyata. A*(A-Star) adalah algoritma pencarian 

yang dapat digunakan untuk melakukan pathfinding, dalam hal ini A* akan 

digunakan untuk mencari suatu jarak terpendek antara NPC dan karakter 

player.  

Penelitian ini dilakukan untuk melakukan percobaan terhadap 

implementasi algoritma A* pada lingkungan game 3 Dimensi. Penelitian 

dilakukan dengan melakukan implementasi algoritma A* pada sebuah 

game, lebih tepatnya pada karakter musuh yang ada dalam game tersebut. 

Setelah implementasi dilakukan, dilakukan percobaan dengan beberapa 

kasus sebagai pembuktian dari implementasi. Selain itu, dilakukan 

perhitungan terhadap nilai presisi dan nilai optimal dari algoritma A* yang 

diimplementasikan ini. 

Dari penelitian tersebut, didapatkan bahwa implementasi A* dapat 

digunakan dalam lingkungan game 3 dimensi. Selain itu, didapatkan bahwa 

algoritma A* dalam game tersebut sangat presisi dan cukup optimal. 

 

Kata Kunci : algoritma A*, NPC, game 3 Dimensi, pathfinding.   
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INTISARI 

 
Analisis Implementasi Algoritma A*(A-Star) pada  Game RPG(Role 

playing Game) 3D Sebagai Dasar Pergerakan NPC(Non-Player Character) 

Mendekati Player untuk Meningkatkan Realitas Game World. 

 
Game adalah salah satu bentuk dari animasi interaktif dimana player 

dapat berinteraksi dengan game world. Dalam sebuah game, salah satu 

unsur yang dapat dianggap penting untuk mendukung jalannya game dan 

realitas dari game world adalah bagaimana suatu NPC(Non-Player 

Character) dalam game melakukan gerakan dan perpindahan. Untuk 

membuat sebuah game world menjadi lebih nyata dari segi cara berpindah 

NPC-nya, maka dibutuhkan suatu algoritma pathfinding yang mampu 

membuat NPC tersebut melakukan perpindahan layaknya suatu makhluk 

hidup berpindah di dunia nyata. A*(A-Star) adalah algoritma pencarian 

yang dapat digunakan untuk melakukan pathfinding, dalam hal ini A* akan 

digunakan untuk mencari suatu jarak terpendek antara NPC dan karakter 

player.  

Penelitian ini dilakukan untuk melakukan percobaan terhadap 

implementasi algoritma A* pada lingkungan game 3 Dimensi. Penelitian 

dilakukan dengan melakukan implementasi algoritma A* pada sebuah 

game, lebih tepatnya pada karakter musuh yang ada dalam game tersebut. 

Setelah implementasi dilakukan, dilakukan percobaan dengan beberapa 

kasus sebagai pembuktian dari implementasi. Selain itu, dilakukan 

perhitungan terhadap nilai presisi dan nilai optimal dari algoritma A* yang 

diimplementasikan ini. 

Dari penelitian tersebut, didapatkan bahwa implementasi A* dapat 

digunakan dalam lingkungan game 3 dimensi. Selain itu, didapatkan bahwa 

algoritma A* dalam game tersebut sangat presisi dan cukup optimal. 

 

Kata Kunci : algoritma A*, NPC, game 3 Dimensi, pathfinding.   
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Bab I  

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Game adalah salah satu bentuk dari animasi interaktif dimana player dapat 

berinteraksi dengan game world yang merupakan dunia yang ada dalam game. 

Dalam game, terdapat interaksi dimana game world memberikan tantangan 

kepada player, tantangan tersebut yang nantinya akan diselesaikan oleh player. 

Tantangan diberikan agar player tidak merasa bosan dengan game. Suatu game 

akan dianggap menarik apabila tantangan yang diberikan game tersebut sesuai 

dengan kemampuan yang dimiliki oleh player. 

 Dalam sebuah game, salah satu unsur yang dapat dianggap penting untuk 

mendukung jalannya game dan realitas dari game world adalah bagaimana suatu 

NPC(Non-Player Character) dalam game melakukan gerakan dan perpindahan. 

Seperti yang dikemukakan oleh Bob Bates(2004), sebuah game yang sukses, 

mampu mengajak player-nya masuk ke dalam game world  dan tak pernah 

membiarkan player tersebut pergi dari game world tersebut. Semakin game world 

menyerupai dunia nyata, semakin dalam player dapat masuk dan menghayati 

game world itu sendiri. Selain gameplay, story line, dan beberapa faktor lain, 

game world juga dapat menentukan keberhasilan suatu game. Hal ini dikarenakan 

game world adalah medan dimana player memainkan game, sehingga hampir 

selama memainkan game, player selalu berinteraksi dengan game world.  

Untuk membuat sebuah game world menjadi lebih nyata dari segi cara 

berpindah karakter musuh, maka dibutuhkan suatu algoritma pathfinding yang 

mampu membuat karakter musuh tersebut melakukan perpindahan layaknya suatu 

makhluk hidup berpindah di dunia nyata. Algoritma A*(A-Star) adalah salah satu 

algoritma pencarian yang dapat digunakan untuk melakukan pathfinding, dalam 

hal ini A* akan digunakan untuk mencari suatu jarak terpendek antara NPC dan 

karakter player. Jarak terpendek tersebut nantinya akan digunakan sebagai 
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referensi arah perpindahan NPC untuk mendekati player. Bagaimana penerapan 

algoritma A* dan efisiensi penerapan pada game yang akan dibuat adalah 

beberapa hal yang akan diteliti dalam penelitian ini. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa masalah yang diangkat oleh 

penulis yang berhubungan dengan topik yang dipilih. Beberapa masalah tersebut 

adalah : 

a. Bagaimanakah implementasi algoritma A* search untuk pathfinding 

dalam sebuah game dengan tampilan 3D. 

b. Berapakah nilai presisi implementasi algoritma A* search jika 

diterapkan pada dengan tampilan 3D. 

c. Berapakah nilai optimal implementasi algoritma A* search jika 

diterapkan pada game dengan tampilan 3D. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa batasan masalah yang telah 

ditentukan oleh penulis. Beberapa batasan masalah tersebut adalah : 

a. Game yang akan diimplementasikan adalah game dengan 1 orang 

player saja. 

b. Game akan dibangun menggunakan bahasa pemrograman C# dan 

menggunakan game engine  Unity 3D untuk membangun game world. 

c. Game hanya akan dibuat dengan 1 level kesulitan saja.  

d. Game yang akan diimplementasikan dengan algoritma A* search 

adalah game dengan tampilan 3D. 

e. Penerapan dari algoritma A* search dikhususkan pada pencarian jarak 

terpendek NPC / musuh dengan karakter player yang nantinya akan 

digunakan sebagai dasar pergerakan NPC / musuh untuk berpindah 

mendekati karakter player. 
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1.4. Hipotesis 

Algoritma A* dapat diimplementasikan sebagai algoritma pathfinding 

pada game 3D untuk pencarian jarak terpendek antara karakter musuh dengan 

karakter player yang nantinya akan digunakan sebagai dasar pergerakan karakter 

musuh untuk berpindah mendekati karakter player sehingga dapat meningkatkan 

realitas game world. Implementasi dari algoritma A* search dapat dikatakan 

semakin presisi apabila memiliki nilai presisi semakin mendekati 100% dan 

optimal apabila memiliki nilai optimal semakin mendekati 100% juga. 

 

1.5. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan : 

a. melakukan implementasi algoritma A* search pada sebuah game 3D 

sebagai algortima pathfinding NPC.  

b. Menganalisa seberapa besar tingkat presisi dari implementasi 

algoritma A* jika diimplementasikan pada game dengan tampilan 3D. 

c. Menganalisa seberapa optimal implementasi algoritma A* jika 

diimplementasikan pada game dengan tampilan 3D. 

 

1.6. Metode/Pendekatan 

Metode yang akan digunakan untuk penyelesaian penelitian ini adalah 

melakukan implementasi algoritma A* search pada NPC / musuh. Selain itu juga 

pengimplementasian metode-metode pengembangan game berdasarka genre, cara 

bermain dan aturan-aturan yang ada dalam permainan. Selain implementasi 

algoritma dan metode-metode tersebut, juga terdapat beberapa metode yang akan 

digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi sebagai berikut : 

a. Mempelajari dasar teori dari berbagai sumber literatur seperti jurnal, 

buku, maupun internet mengenai algoritma A* dan implementasinya, 

dan pembuatan game.  

b. Membuat game yang nantinya akan digunakan sebagai bahan 

implementasi algoritma A*. 
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c. Mengimplementasikan algoritma A* search pada game yang sudah 

dibuat sebagai pathfinding NPC  

d. Melakukan uji coba terhadap game yang telah dibuat dan 

mengumpulkan data untuk melakukan analisis dari implementasi 

algoritma. 

e. Melakukan perhitungan seberapa presisi dan optimal algoritma A* 

menggunakan metode Precission and Recall. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Dalam laporan ini, penulisan akan dibagi menjadi 5 bab, yaitu : 

Bab 1 PENDAHULUAN, bab ini berisikan latar belakang masalah dari 

penelitian yang dilakukan, perumusan masalah yang dicari jawabannya dengan 

penelitian, batasan masalah, metode yang akan digunakan dalam penelitian, 

hipotesis, tujuan penelitian dan sistematika penulisan dari laporan penelitian. 

Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI, berisi tinjauan 

pustaka mengenai perancangan dan pengembangan game serta landasan teori 

algoritma A* yang nantinya akan diterapkan dalam penelitian ini. Dalam bab ini 

akan diterangkan secara jelas bagaimana suatu game itu dirancang dan dibuat, dan 

aspek apa saja yang diperlukan dalam sebuah game. Selain itu, akan dibahas 

secara detail  tentang algoritma A*.  

Bab 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN PENELITIAN, membahas 

rancangan game yang akan digunakan untuk penelitian dan rancangan 

implementasi algoritma A* pada game tersebut. Dalam bab ini juga membahas 

langkah-langkah penelitian yang akan dilakukan. Selain itu, dibahas juga 

kebutuhan hardware maupun software yang digunakan dalam proses 

pengembangan maupun pengujian dari game yang dikembangkan. 

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, memuat detail-detail 

dari implementasi game dan algoritma dalam game, dan data-data hasil pengujian 

serta analisisnya. 
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Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN, bab ini memuat kesimpulan 

penelitian yang didapatkan dari hasil analisis pengujian dan saran-saran yang 

berkaitan dengan implementasi algoritma A* pada game 3 dimensi. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan analisis dan implementasi sistem, maka dihasilkan beberapa 

kesimpulan sebagai berikut :  

• Algoritm                                                                                                                               

a A* dapat diimplementasikan pada game 3 Dimensi sebagai algoritma 

pencarian jejak karakter musuh saat mengejar karakter player dengan 

memberikan pemicu untuk memicu karakter musuh memanggil fungsi 

A* dan menggunakan waypoint sebagai pengganti node dari algoritma 

A* ini. 

• Hasil perhitungan nilai presisi dari implementasi algoritma A* dalam 

game 3D ini adalah 100%, hal ini menunjukkan bahwa selama game 

dengan implementasi algoritma A* ini dimainkan maka akan selalu 

menghasilkan jalur untuk karakter musuh mendekati karakter player 

saat mengejar dimanapun kedua karakter tersebut berada selama 

karakter musuh masih terpicu. 

• Hasil perhitungan nilai optimal dari implementasi algoritma A* ini 

adalah 73%. Nilai 73% ini menunjukkan bahwa selama algoritma A* 

ini digunakan dalam permainan dan dilakukan berulang-ulang akan 

memiliki kemungkinan menghasilkan jalur paling optimal(memiliki 

jarak terpendek) sebesar 73% dari seluruh jalur yang dihasilkan. 

 

5.2 Saran 

© U
KDW



91 
 

Saran yang diberikan penulis untuk pengembangan sistem ini agar dapat 

mencapai hasil yang lebih baik adalah : 

• Selain menggunakan waypoint masih banyak lagi cara yang dapat 

digunakan untuk implementasi algoritma pathfinding pada game 

seperti NavMesh(Navigation Mesh), GridMesh, dll. 

• Masih banyak hal yang dapat dioptimalkan dari algoritma A*, 

misalnya pada memori management-nya, Multi-threading, dll. 

• Game ini masih berada pada tahap awal, perlu dikembangkan lebih 

jauh agar dapat menjadi game yang  benar-benar dapat dimainkan dan 

dapat menarik perhatian pemainnya. 
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