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INTISARI

Video game adalah permainan digital yang dapat dimainkan dengan aturan
sehingga ada yang menang dan kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau dengan
tujuan refreshing. Video game dikelompokkan berdasarkan genre dari game tersebut.
Soldier Of Fortune merupakan game dengan genre horror, puzzle, dan dungeon step-
crawler yang berceritakan tentang seorang prajurit yang hendak keluar dari dungeon
yang penuh sihir dan monster yang berbahaya.

Pada game ini, player akan bermain melawan Non Playable Character (NPC).
NPC merupakan karakter dalam game yang tidak dikendalikan oleh player dan bisa
mengimplementasikan algoritma Al agar bisa berinteraksi dengan sendirinya di dalam
game. NPC yang berupa monster pada game Soldier Of Fortune menerapkan algoritma
A-Star (A*) untuk menentukan rute terpendek menuju player. Algoritma A* merupakan
salah satu algoritma yang dapat digunakan untuk menentukan total minimum biaya
lintasan dan juga saat kondisi yang tepat dapat memberikan solusi yang optimal. Cara
kerja dari algoritma ini hamper saam dengan algoritma Best First Search, akan tetapi
dimodifikasi dengan fungsi heuristik.

Hasil dari penelitian ini adalah dapat membuktikan bahwa dengan menggunakan
algoritma A*, NPC pada game Soldier Of Fortune dapat menemukan rute terpendek
menuju posisi player.

Kata Kunci: a-star, algorithm, video game, pathfinding, npc
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ABSTRACT

Video games are digital games that can be played with rules so that there are
winners and losers, usually in a non-serious context or for the purpose of refreshing.
Video games are grouped according to the genre of the game. Soldier Of Fortune is a
game with horror, puzzle, and dungeon step-crawler genres that tells the story of a
soldier who wants to get out of a dungeon full of magic and dangerous monsters.

In this game, players will play against Non Playable Characters (NPC). NPCs are
in-game characters that are not controlled by the player and can implement Al
algorithms so that they can interact by themselves in the game. NPCs in the form of
monsters in the Soldier Of Fortune game apply the A-Star (A*) algorithm to determine
the shortest route to the player. The A* algorithm is one of the algorithms that can be
used to determine the minimum total cost of the path and also when the right conditions
can provide an optimal solution. The way this algorithm works is almost the same as the
Best First Search algorithm, but it is modified with heuristic functions.

The results of this study are able to prove that by using the A* algorithm, NPCs in
the Soldier Of Fortune game can find the shortest route to the player's position.

Keyword: a-star, algorithm, video game, pathfinding, npc
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