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INTISARI 

 Game RPG sama seperti game strategi, yaitu salah satu genre yang dibuat 

dari game yang berasal dari kertas dan pena. Dua hal yang hampir sama pada semua 

game RPG, yaitu konfigurasi dari karakter pemain yang meningkat berdasarkan 

experience dan jalan cerita (storyline) yang kuat. Oleh karena itu, terdapat dua 

elemen utama yang menjadi kunci suksesnya sebuah game RPG. Fitur yang 

pertama adalah cerita (story) dan fitur yang kedua adalah pembangunan karakter 

(character development). Suatu game memerlukan AI (Artificial Intelegent), AI 

yang digunakan game Untitled RPG menggunakan algoritma A* (A Star). 

Algoritma A* (A Star) merupakan Algoritma untuk menentukan rute terpendek 

dengan cost minimum. 

 Langkah pertama yang digunakan untuk mengimplementasikan algoritma 

A* (A Star) ke dalam game RPG adalah dengan metode Game Develompent Life 

Cycle. Didalam GDLC (Game Develompent Life Cycle) memuat beberapa hal 

diantaranya Pitch yang merupakan konsep awal dari sebuah game, Pre Production 

yang memuat jenis game, cerita, karakter dan rintangan yang akan dibuat, dan yang 

terakhir yaitu Main Production dimana semua asset yang ada di Pre Production 

dibuat. 

 Hasil penelitian menunjukkan Implementasi Algoritma A* (A Star) Pada 

Game RPG Berbasis Android dapat berjalan dengan baik, game dapat di mainkan 

di beberapa platform Android dan algoritma A* (A Star) yang digunakan dapat 

menentukan arah musuh untuk mengejar dan menyerang pemain. 

Kata Kunci : game rpg,game,Unity,algoritma,A*,A Star 
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ABSTARCT 

 RPG games are strategy games, which is one genre created from games that 

come from paper and pens. Two things are almost the same in all RPG games are 

player's character that increases based on experience and a strong storyline. 

Therefore, there are two main elements that are the keys to the success of an RPG 

game. The first element is story and the second element is character development. 

Game requires AI (Artificial Intelligence),Untitled RPG game use A* (A Star) 

algorithm. The A* (A Star) algorithm is an algorithm for determining the shortest 

route with minimum cost. 

 The first step used to implement the A* (A Star) algorithm into an RPG game 

is Game Develompent Life Cycle method. In the GDLC (Game Develompent Life 

Cycle) contains several things including Pitch which is the initial concept of a game, 

Pre Production which contains the types of games, stories, characters and obstacles 

to be made, and the last one is Main Production where all assets in Pre Production 

is being made. 

 The results showed that the implementation of the A* (A Star) algorithm in 

Android-based RPG games can run well, the game can be played on several 

Android platforms and the A* (A Star) algorithm used can determine the direction 

of the enemy to chase and attack players. 

Keyword :  Game RPG,Game,Unity,Algorithm,A*,A Star


