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INTISARI

Dalam keseharian setiap orang pastinya tidak jauh dari kata masalah.
Masalah yang datang tersebut tidak dapat diprediksi kapan akan terjadi, baik itu
masalah besar maupun masalah kecil. Rintangan selalu ada di setiap masalah yang
sedang dihadapi oleh masing-masing individu dengan langkah penyelesaian yang
berbeda-beda. Layaknya sebuah permainan dibutuhkan sebuah solusi yang tepat di
setiap langkah pemecahan masalah sehingga hasil yang didapatkan optimal.

Masalah tersebut dapat diselesaikan menggunakan kecerdasan buatan yaitu
penerapan algoritma. Dalam hal inipenulis menggunakan Algoritma A-Star sebagai
solusi permasalahan untuk diterapkan pada pergerakan karakter musuh. Algoritma
A-Star adalah-algoritma yang digunakan untuk mendapatkan jalur terbaik dalam
setiap node yang dilewati oleh karakter. Menggunakan pathfinding sebagai metode
untuk -mengubah posisi karakter di dalam game dari posisi awal menuju posisi
akhir.

Dalam penelitian ini Algoritma A-Star yang diterapkan ke NPC dapat
mencari jalur tercepat menuju pemain utama. Dengan menerapkan metode openlist
dan close list yang ada pada A-Star, NPC mencari titik node awal dan menuju
pemain utama sebagai titik akhir. Pada NPC yang tidak diterapkan algoritma hanya
diam dan tidak menunjukkan aksi apapun.

Kata-kunci: Kecerdasan buatan, Algoritma A-Star, Node, Pathfinding, NPC
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ABSTRACT

In everylife, everyone is certainly not far from a problem. The problems that come can not
be predicted when it will occur, be it a big problem or a small problem. Obstacles always exist in
every problem that is near each individual with different steps to solve it. As a game, it takes a
proper solution at every step of the problem so that the results are optimal.

Such problems can use artificial intelligence. In this case, the author uses the A-Star
Algorithm as a solution to the problem to be applied to the movement of enemy characters. The A-
Star algorithm is an algorithm that is used to find. the best path in each node a character passes.
Using pathfinding as a method to change the character in the game from the start position to the
end.

In this study, the A-Star Algorithm applied to NPCs can find the fastest path to the main
player. By applying the openlist and close list methods found on A-Star, NPCs look for the starting
node point and go to the main player as the end point. For NPCs that were not implemented the
algorithm was just silent and did not show any action.

Keywords: Artifial intelligence, A-Star algorithm, Node, Pathfinding, NPC
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