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ALGORITHM AS NPC MOVEMENT IN LOCATION SEARCH  
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ABSTRACT 

 

In making a game requires an Artificial Intelligence (AI) that can make the 

game feel realistic, pathfinding is one of the requirements to achieve this. The 

pathfinding algorithm that is most often used is A*, but the number of nodes that 

are passed from the A* Algorithm is more, thus making the movement of enemy 

characters to player characters take longer. Algorithm A* has a variant, namely 

Algorithm Theta* which is a further development algorithm from Algorithm A* 

which can cover the shortcomings of A*. This research implements Theta* 

Algorithm in a Role-Playing Game (RPG) genre game. The proposed Theta* 

algorithm will be compared with the A* algorithm. The test is carried out by 

measuring the performance of the search time, the number of nodes that are passed, 

and the frame rate in units of frames per second (FPS). In each test that has been 

carried out using a configuration in the form of 3 different types of maps (without 

walls, few walls, and many walls) with 3 different samples each. The results of the 

tests that have been carried out show that Algorithm A* is 37.04% faster than 

Algorithm Theta* in terms of search time, but in terms of the number of nodes 

passed by Algorithm Theta* is 900% less than Algorithm A. rate in units of frames 

per second (FPS) both algorithms get the same value, which is 57 FPS. 

 

Keywords: Game, Pathfinding, A*, Theta*, Artificial Intelligence. 
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PLAYER  

 

Oleh : 

Ucok Rahmat Hidayat 

09021381823098 

 

ABSTRAK 

 

Dalam pembuatan sebuah game membutuhkan sebuah Artificial 

Intelligence (AI) yang dapat membuat game terasa realistis, pathfinding adalah 

salah satu syarat untuk mencapai hal tersebut. Algoritma pathfinding yang paling 

sering digunakan adalah A*, namun jumlah node yang dilewati dari Algoritma A* 

lebih banyak, sehingga membuat pergerakan karakter musuh menuju karakter 

pemain menjadi lebih lama. Algoritma A* memiliki varian, yaitu Algoritma Theta* 

yang merupakan algoritma perkembangan lebih lanjut dari Algoritma A* yang 

dapat menutupi kekurangan A*. Penelitian ini mengimplementasikan Algoritma 

Theta* pada sebuah game bergenre Role-Playing Game (RPG). Algoritma Theta* 

yang diajukan akan dibandingkan dengan Algortima A*. Pengujian dilakukan 

dengan mengukur performa waktu pencarian, banyaknya node yang dilewati, dan 

frame rate dalam satuan frame per-second (FPS). Pada setiap pengujian yang telah 

dilakukan menggunakan konfigurasi berupa 3 jenis map yang berbeda (tanpa wall, 

sedikit wall, dan banyak wall) dengan masing-masing 3 sampel berbeda. Hasil dari 

pengujian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa Algoritma A* 37,04% lebih 

cepat dari pada Algoritma Theta* dalam segi waktu pencarian, namun dalam segi 

jumlah node yang dilewati Algoritma Theta* 900% lebih sedikit dari pada 

Algoritma A. Sedangkan pada pengujian frame rate dalam satuan frame per-second 

(FPS) kedua algoritma mendapatkan nilai yang sama, sebesar 57 FPS. 

 

Kata Kunci : Game, Pathfinding, A*, Theta*, Artificial Intelligence. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahulaun  

Pada bab ini memberikan penjelasan sebab dilakukannya penelitian. Bab ini 

juga membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, serta tujuan dan 

manfaat penetian, juga batasan masalah yang diberikan pada penelitian ini. 

 

1.2 Latar Belakang Masalah 

Industri video game pada saat ini mengalami perkembangan yang sangat 

pesat seiring berjalan-nya waktu. perkembangan ini ditandai dengan adanya Design 

Graphic dan Game Engine yang bertujuan untuk membantu develover dalam 

mengembangkan suatu video game. Menurut penelitian (Ramadhan et al., 2019), 

Game awalnya merupakan sebuah permainan yang memiliki interface dua dimensi 

(2D) dan kemudian mengalami perkembangan hingga dapat menampilkan interface 

berbentuk tiga dimensi (3D), dengan adanya perkembangan tersebut industri video 

game mengalami banyak perubahan yaitu Augmented Reality dan Virtual Reality. 

Pada video game terdapat juga sebuah genre yang cukup populer yaitu Role- 

Playing Game (RPG). RPG merupakan sebuah jenis game yang dimana pemain 

menggerakkan karakter utama dalam sebuah game, salah satu ciri khas dari genre 

RPG adalah memiliki alur cerita pada karakter utama dan memiliki artificial 

intelligence reality. Menurut (Caesar, 2015) Role-Playing Game (RPG) adalah 

sebuah game memiliki pembuatan cerita yang berfokus pada karakter dan pemain
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dapat mengendalikan aksi pada karakter tersebut. Dalam menciptakan 

sebuah game yang menarik khususnya RPG terdapat pada suatu artificial 

intelligence, yang dapat mempengaruhi agent agar terlihat lebih realitis yang 

bertujuan membuat player lebih merasa tertantang. 

Pathfinding merupakan suatu cara untuk mencari rute terpendek dan dapat 

mengetahui adanya rintangan. Metode pathfinding sering ditemukan pada game 

berbasis offline dalam menentukan arah pergerakan Non-Player Character (NPC) 

dari titik awal ke titik akhir. NPC adalah sebuah karakter berupa teman, musuh, 

guide, ataupun karakter yang tidak mempunyai hubungan dengan karakter utama. 

Dalam konteks game, pathfinding digunakan untuk NPC berpatroli dari satu titik 

ke titik lainnya yang bertujuan untuk menemukan karakter pemain yang mendekati 

(Milllington & Funge, 2015). Pathfinding memiliki beberapa algoritma dalam 

sebuah game, salah satu algoritma diantaranya ialah Algoritma A*. 

Algoritma A* merupakan suatu algoritma kecerdasan buatan yang dapat di 

implementasi dalam sebuah game dan algoritma yang sering digunakan dalam 

menyelesaikan permasalahan pada game pathfinding. Algoritma A* adalah sebuah 

algoritma pencarian rute terpendek dengan menghitung node-node yang dilalui dari 

posisi awal hingga posisi akhir (Ramadhan et al., 2019). Pada Algoritma A* 

terdapat kekurangan, salah satunya ialah dimana rute terpendek bukanlah rute yang 

benar-benar terpendek (I. N. Firmansyah et al., 2018). Selain itu, Algoritma A* juga 

memiliki kelebihan dari beberapa algoritma pathfinding lainnya, yaitu memiliki 

hasil yang baik dalam mengatasi berbagai rintangan (wall) (Setiawan, 2011). 
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Algoritma A* memiliki varian, yaitu Algoritma Theta* merupakan algoritma yang 

dikembangkan lebih lanjut dari A* Pathfinding (Ramadhan et al., 2019). 

Algoritma Theta* adalah sebuah algoritma pencarian any-angle yang berarti 

pencarian segala sudut. Cara kerja Algoritma Theta* kurang lebih sama dengan 

Algoritma A*, yang membedakan adalah Algoritma A* pencarian jalur melalui 

node yang bersebelahan dan berurutan, sedangkan Algoritma Theta* pencarian 

jalur berdasarkan node yang terlihat didepan mata dan tidak bersebelahan. Theta* 

merupakan algoritma pencarian jalan lebih pendek bila dibandingkan dengan 

Algoritma A*, disebabkan Algoritma Theta* menggabungkan kemampuan A* 

terhadap grafik visibilitas dan juga pada sebuah grids, pada Algoritma Theta* 

terdapat juga kekurangan, yaitu memiliki kelemahan dalam proses pencarian yang 

lama (Phillip et al., 2017). 

Dalam penelitian ini, berdasarkan permasalahan diatas penulis akan 

mengimplementasikan Algoritma Theta* dalam sebuah game menggunakan 

konsep map dengan disertai grid map.  

 

1.3 Rumusan masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut :  

1. Bagaimana implementasi Algoritma Theta* pathfinding dalam 

menemukan player dalam game 3D? 

2. Bagaimana performa Algoritma Theta* dalam proses pencarian player 

pada game 3D? 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Menerapkan Algoritma Theta* pada Non-Player Character (NPC). 

2. Mengukur performa Algoritma Theta* dalam proses pencarian player 

pada game 3D. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini sebagai berikut : 

1. Dapat mengetahui performa Algoritma Theta* pada Non-Player 

Character (NPC) dalam proses pencarian player pada sebuah game 3D. 

2. Hasil dari penelitian Algoritma Theta* dalam proses pencarian jalur 

terpendek pada Non-Player Character (NPC) terhadap player dapat 

memberikan perbandingan pada penelitian beberapa varian Algoritma 

A* selanjutnya. 

 

1.6 Batasan Masalah  

Batasan – batasan masalah yang diterapkan adalah sebagai berikut :  

1. Pengujian performa yang dilakukan adalah waktu pencarian, 

banyaknya node yang dilewati, frame per-second (FPS). 

2. Game dibuat dalam bentuk 3D. 

3. Game dikembangkan dalam platform berbasis Windows. 

4. Algoritma yang digunakan Theta*. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematis penulisan tugas akhir ini terbagi kedalam 6 BAB, yakni :  

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah atau ruang lingkup serta 

sistematika penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini berisi tinjauan pustaka yang digunakan dalam penelitian, 

seperti definisi Game, Pathfinding, Theta*, Manhattan distance, serta 

semua hal yang digunakan dalam proses analisis, perancangan, serta 

implementasi dalam penelitian. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini akan membahas mengenai tahapan-tahapan yang akan 

diterapkan pada penelitian. Setiap rencana dari tahapan penelitian 

dideskripsikan secara rinci berdasarkan kerangka kerja. Dilanjutkan dengan 

perancangan manajemen proyek dalam pelaksanaan penelitian. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK  

Pada bab ini menjelaskan tentang proses pengembangan perangkat 

lunak yang menjadikan kecedasan buatan (AI) sebagai pergerakkan sebuah 

Non-Player Character (NPC) pada game dalam mencari lokasi Player 

menggunakan metode Algoritma Theta* Pathfinding.  
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BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Pada bab ini berisikan pengujian penelitian berdasarkan format yang 

sudah direncanakan. Selain itu, pada bab ini juga dijelaskan analisis hasil 

pengujian sebagai dasar dari kesimpulan dalam penelitian ini. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dari semua uraian-uraian yang 

telah dibahas pada bab-bab sebelumnya dan saran yang diharapkan bisa 

berguna bagi pengembangan penelitian selanjutnya. 

 

1.8 Kesimpulan 

Game adalah sebuah media hiburan yang dapat mengisi waktu kosong 

seseorang, akan tetapi penilaian sebuah game bukan hanya dari segi design graphic 

melainkan kecerdasan buatan (AI). Kecerdasan buatan bertujuan untuk membuat 

game terasa realistis dan tidak membuat seorang pemain menjadi bosan. Oleh sebab 

itu pada penelitian ini, akan diimplementasikan sebuah AI yang menggunakan 

Algoritma Theta* yang bertujuan untuk mencari lokasi player.
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