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MOTTO 

 

“Tidak ada yang tidak mungkin di dunia ini. Apabila Ia menghendaki maka 

segalanya menjadi mungkin” 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum hingga mereka 

mengubah diri mereka sendiri” 

(QS. Ar-Ra’ad:11) 

 

“Allah tidak membebani seseorang itu melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya.” 

(QS. Al-Baqarah: 286) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan itu ada kemudahan.” 

(QS. Al-Insyirah: 5-6) 
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INTISARI 

Pathfinding adalah pencarian jalur optimal dari lokasi awal ke tujuan lokasi dalam 

lingkungan tertentu. Dalam algoritma pencarian jalan Artificial Intelligence adalah 

biasanya dirancang sebagai semacam pencarian grafik. Algoritma ini dapat diterapkan 

di berbagai aplikasi seperti permainan komputer, robotika, jaringan, dan navigasi 

sistem. Kinerja algoritma ini dipengaruhi oleh beberapa faktor seperti: ukuran masalah, 

panjang jalur, jumlah dan distribusi rintangan, data struktur dan heuristik. 

Sebagian besar algoritma pathfinding biasanya dirancang untuk memecahkan 

masalah pencarian jalur dalam grafik sewenang-wenang secara efisien, bukan untuk 

menyelesaikan secara efisien pencarian jalur dalam masalah pencarian jalur berbasis 

grid. Graf arbitrer adalah graf yang berisi kumpulan node, dimana setiap node dapat 

dihubungkan dari satu ke lain dengan tepi tertimbang. Umumnya, otonom pencarian 

jalur agen di video game modern manapun direpresentasikan dalam masalah 

pathfinding berbasis grid. 

Pada penelitian ini saya lakukan untuk mengetahui bagaimanakah AI ini berjalan 

pada enemy game 2D, karena game adalah salah satu media penggunaan AI Terawam, 

saya menggunakan software Unity 2D  dalam penelitian ini 

 

Kata Kunci : Pathfinding, Astar, Kecerdasan Buatan 
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ABSTRACT 

Pathfinding is finding the optimal path from the initial location to the destination 

location in a certain environment. In Artificial Intelligence search searches are usually 

designed as a kind of graph search. This algorithm can be applied in various 

applications such as computer games, robotics, networking, and navigation systems. 

This performance is influenced by several factors such as: problem size, path length, 

number and distribution of obstacles, data structure and heuristics. 

Most pathfinding algorithms are usually designed to efficiently solve pathfinding 

problems in arbitrary graphs, not to efficiently solve paths in grid based pathfinding 

problems. An arbitrary graph is a graph that contains a collection of nodes, where 

each node can see from one another with weighted edges. Generally, agent pathfinding 

autonomy in any modern video game is represented in grid-based pathfinding 

problems. 

In this research I did to find out how this AI runs on 2D enemy games, because 

games are one of the most common media for using AI, I used Unity 2D software in this 

research 
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