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INTISARI

Artificial intellegence (Al) atau kecerdasan buatan adalah salah satu aspek
penting agar sebuah game dapat terlihat realistis. Kecerdasan buatan
diimplementasikan pada suatu game untuk membuat game lebih menarik dan
tampak lebih real. Pada penelitian ini keceradan buatan diterapkan pada non
player character (NPC) dalam farm moon game supaya NPC mampu bergerak
dan mampu mengikuti pengaturan yang telah dibuat.

Metode yang diterapkan pada NPC dalam penelitian ini adalah pathfinding
dan algoritma A Star. Metode pathfinding diterapkan agar NPC mampu bergerak
dari suatu titik atau node menuju node lain dengan mencari rute yang terpendek
dan efisien. Algoritma A4 Star diaplikasikan dibanding algoritma yang lain
dikarenakan algoritma 4 Star merupakan salah satu algoritma yang populer dan
efektif dalam pencarian rute terpendek.

Berdasarkan hasil pengujian, algoritma A stzar mampu bekerja dengan baik.
NPC dapat bergerak dari satu node menuju node lain dengan mencari rute
terpendek dan efisien. Pada beberapa percobaan yang dilakukan dengan tujuan
NPC dapat bergerak menjadi lebih persegi, mendapat hasil yang kurang sesuai.
Hal ini disebabkan oleh tidak menyeluruhnya peta prioritas yang dibuat pada
scene. Meskipun terdapat beberapa hasil yang kurang sesuai, hal tersebut tidak
berdampak pada proses pencarian rute terpendek yang dilakukan oleh algoritma A
Star.

Kata Kunci: Algoritma A4 Star, unity, permainan, pathfinding.
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ABSTRACT

Artificial intelligence (Al) is one of the necessary aspects for a game to
look realistic. Artificial intelligence is implemented in a play to make the game
more fascinating and look more apparent. In this study, artificial intelligence was
applied to non-player characters (NPCs) in the farm moon game so that NPCs
could move and follow the settings that were made before.

The methods implemented in the NPC in this study are pathfinding and the
A-Star algorithm. The pathfinding method is applied so that the NPC can move
from one point or node to another by finding the shortest and most efficient route.
The A Star algorithm is used to compare to other algorithms because the A Star
algorithm is one of the voguish and concrete algorithms in finding the shortest
route.

Based on the test results, the A star algorithm can work well. NPCs can
move from one node to another by finding the shortest and most efficient route. In
some experiments carried out with the aim of NPCs being able to move more
squarely, the results were less suitable. That is due to the incomplete priority map
created in the scene. Although there are some inconsistent results, this does not
affect the progress of finding the shortest route carried out by the A Star
algorithm.

Keyword: A Star Algorithm, unity, game, pathfinding
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