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ABSTRACT 

 

The development of games that are increasingly developed with the latest 

technologies is an interesting topic to observe. Games become interesting when 

something unique appears. In this study, the pathfinding method is applied using 

the A* Algorithm to a platformer game application. The tests carried out in this 

study were testing the length of time for the Non-Player Character (NPC) to find 

the player's location and testing the number of frames per second (FPS) produced 

which were tested with 2 conditions, namely the condition of the main character 

being remain still and the main character moving. During testing, it was found that 

the condition of the main character being remain still affects the length of time and 

the number of FPS generated. When the main character moves, the location search 

time will be longer and the number of FPS will be less. 
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ABSTRAK 

 

Perkembangan game yang semakin berkembang dengan teknologi- 

teknologi terkini menjadi topik yang menarik untuk dicermati. Game menjadi 

menarik ketika muncul sesuatu hal yang unik. Pada penelitian ini menerapkan 

metode pathfinding menggunakan Algoritma A* ke dalam aplikasi game 

platformer. Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini adalah pengujian lamanya 

waktu Non-Player Character (NPC) untuk menemukan lokasi player dan pengujian 

jumlah frame per-second (FPS) yang dihasilkan yang diuji dengan 2 kondisi yaitu 

kondisi karakter utama diam dan karakter utama bergerak. Saat pengujian, 

ditemukan bahwa kondisi karakter utama diam mempengaruhi lamanya waktu dan 

jumlah FPS yang dihasilkan. Ketika karakter utama bergerak, waktu pencarian 

lokasi akan menjadi lama dan jumlah FPS menjadi lebih sedikit. 

 

Kata Kunci : Pathfinding,Algoritma A*,Game Platformer,NPC. 
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BAB I 

 
PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Pendahuluan 

 

Dalam bab ini akan dilakukan pembahasan mengenai penelitian yang 

dilakukan, yang terdiri dari latar belakang masalah, rumusan masalah,tujuan 

penelitian,manfaat penelitian,batasan masalah,sistematika penulisan per bab,serta 

kesimpulan dari bab pendahuluan ini. 

 
 

1.2 Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan game dan video game yang semakin berkembang dengan 

teknologi-teknologi terkini menjadi topik yang menarik untuk dicermati. Game 

plaformer adalah subgenre dari video game dan dapat terdiri dari dua jenis seperti 

game teka-teki atau game aksi. Konsep utama dari platformer 2D adalah pemain 

akan mengontrol karakter atau avatar dan membimbingnya melalui serangkaian 

platform yang dapat di-ground atau ditinggikan tergantung pada desain level. Misi 

dari game tersebut adalah selalu mengumpulkan item tertentu (koin, emas, dll.) dan 

menghindari atau melawan karakter musuh.(Bhosale et al., 2018). 

Game memiliki banyak teknik yang menarik untuk diterapkan di 

dalamnya,seperti perubahan state pada NPC,Pattern Movement,Chasing dan 

Evading,Pathfinding (Seeman & Bourg, 2004). Pathfinding diterapkan dalam 

pembuatan game ini dikarenakan pada game di zaman sekarang,penerapan AI 

diperlukan dalam NPC agar game dapat lebih menantang ketika dimainkan. 
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Pathfinding umumnya mengacu untuk menemukan rute terpendek antara dua titik 

akhir. Contoh masalah tersebut meliputi perencanaan transit, perutean lalu lintas 

telepon,navigasi labirin, dan perencanaan jalur robot. 

Karena pentingnya industri game meningkat, pencarian jalan telah menjadi 

masalah yang populer dan membuat frustrasi dalam industri game. Game seperti 

game role-playing dan game strategi real-time sering kali memiliki karakter yang 

dikirim dalam misi dari lokasi mereka saat ini ke tujuan yang telah ditentukan atau 

ditentukan pemain. Masalah pencarian jalan yang paling umum dalam video game 

adalah bagaimana menghindari rintangan dengan cerdik dan mencari jalan yang 

paling efisien di terrain yang berbeda.(Cui & Shi, 2011) 

Algoritma A* adalah algoritma pencarian yang telah lama digunakan dalam 

komunitas riset pathfinding. Efisiensi, kesederhanaan, dan modularitasnya sering 

disorot sebagai kelebihannya. Karena popular atas kelebihannya, A* telah menjadi 

pilihan bagi para peneliti yang mencoba memecahkan masalah pencarian 

jalan.(Foead et al., 2021). 

Algoritma A* tidak hanya berjalan cepat dalam proses pencarian jalur, tetapi 

juga memiliki kinerja real-time yang baik sehingga banyak digunakan dalam 

perencanaan jalur.(Tang et al., 2021). Algoritma A* dapat digunakan dalam 

pathfinding untuk mencari jalur terbaik dan mengkomputasi ketidak akuratan titik 

geometrik.(Espinoza-Andaluz et al., 2022) 

Berdasarkan uraian diatas,penelitian ini akan menerapkan pathfinding 

menggunakan algoritma A* ke dalam game platformer dikarenakan algoritma A* 

dapat menjamin untuk menemukan jalur terbaik dari starting point dan ending point 
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dalam pencarian jalur dan menjadi algoritma yang sering digunakan dalam 

pembuatan game di zaman sekarang (Seeman & Bourg, 2004). 

Game Platformer dipilih menjadi tempat penelitian kali ini dikarenakan jenis 

game ini lebih mudah untuk melihat penerapan Pathfinding, hal ini disebabkan 

karena view kamera yang diterapkan dalam Game Platformer biasanya lebar 

sehingga membuat pemain bisa melihat langsung penerapan pathfinding saat 

sedang bermain, contohnya Super Mario Bros dibandingkan dengan jenis game lain 

seperti Counter-Strike yaitu jenis game FPS(First Person Shooter) yang memiliki 

view kamera yang bekerja seperti mata manusia,sehingga tidak dapat dilihat secara 

langsung apabila ada penerapan pathfinding dalam jenis game ini. 

 
 

1.3 Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini ialah : 

 

1. Bagaimana menerapkan metode pathfinding dengan menggunakan 

algoritma A* ke dalam aplikasi game platformer. 

2. Bagaimana perbandingan antara Algoritma A* peneliti dan algoritma A* 

 

Unity. 

 

 

1.4 Tujuan Penelitan 

 

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini ialah : 

 

1. Membuat aplikasi game yang menerapkan pathfinding menggunakan algoritma A*. 

 

2. Membandingkan Algoritma A* yang dibuat oleh peneliti dan Algoritma A* dari 

 

library Unity 2D. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat dari penelitian ini ialah : 

 

1. Memahami proses yang terjadi dalam metode pathfinding. 

 

2. Dapat dijadikan referensi untuk penelitian selanjutnya. 

 

3. NPC dapat memilih jalan terpendek untuk bertemu dengan player. 

 

 

1.6 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah : 

 

1. Menggunakan lingkungan Unity 2D sebagai pengembangan perangkat lunak. 

 

2. Game ini berfokus pada pengambilan jarak yang dilakukan oleh Non Player 

Character (NPC) dan game ini berbasis desktop. 

3. Penelitian akan dibuat di dalam game platformer. 

 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

 

Sistem penulisan pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 

BAB I. PENDAHULUAN 

 

Pada bab ini akan membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasa masalah, dan sistematika 

penulisan yang digunakan saat menyusun laporan Tugas Akhir ini. 
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BAB II. KAJIAN LITERATUR 

 

Bab ini berisi landasan dasar teori yang akan digunakan dalam melakukan 

analisis, perancangan, dan implementasi tugas akhir yang dilakukan pada bab – bab 

selanjutnya. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

Pada bab ini akan membahas tentang tahapan-tahapan penelitian yang akan 

dijelaskan secara jelas dan detail dengan mengacu kepada suatu kerangka kerja dan 

diakhiri dengan perancangan manajemen proyek pada pelaksanaan penelitian. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

 

Pada bab ini dijelaskan mengenai proses pengembangan perangkat lunak 

menggunakan metode Rational Unified Process (RUP) yang memiliki empat fase 

yaitu fase insepsi, fase elaborasi, fase konstruksi, dan fase transisi. Setiap fase 

terdiri dari pemodelan bisnis, kebutuhan sistem, analisis dan desain, implementasi 

serta pengujian. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai hasil percobaan-percobaan yang 

dilakukan dari penerapan Pathfinding menggunakan Algoritma A* ke dalam 

aplikasi Game Platformer dan menganalisis hasil dari percobaan tersebut 

berdasarkan perangkat lunak yang telah dibuat pada bab IV. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Pada bab ini dijelaskan mengenai kesimpulan dari hasil dan analisis 

pengembangan perangkat lunak yang telah dibuat dan kesimpulan dari seluruh bab 

sebelumnya serta membuat saran agar penelitian selanjutnya dapat lebih baik. 
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1.8 Kesimpulan 

 

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan dalam bab ini menggunakan 

batasan masalah yaitu menggunakan lingkungan Unity 2D,penelitian berfokus pada 

pengambilan jarak oleh NPC,game yang akan dibuat berjenis platfomer dan 

berbasis desktop. 
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