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ABSTRAK

Rizky Rishandy Buwana. 201810225189. Penerapan Algoritma A* sebagai rute

pencarian Non-Player-Character (NPC) pada game Carborundum.

Algoritma A-star menjadi algoritma yang berada pada kategori metode
pencarian informasi yang sangat baik sebagai solusi proses pathfinding. Algoritma
A-star mencari rute tercepat/terpendek pada jarak yang akan ditempuh mulai dari
titik point awal sampai ke titik tujuan. Game Carborundum adalah game aksi
roguelike tempat bermain sebagai mage melawan kejahatan dari ilmuwan gila dan
anak buahnya untuk mendapatkan obat, memecahkan teka-teki, dan mengumpulkan
item untuk membantu memenangankan permainan. Peneliti melakukan penelitian
pada game ini, bagaiamana menerapkan sebuah algoritma pada karakter musuh
sebagai pencarian rute tercepat agar lebih menantang. Pada penelitian ini, peneliti
menerapkan Algoritma A* (A-star) sebagai pathfinding yang menjadi metode pada

pencarian rute musuh didalam sebuah game.

Kata kunci (sentence case): Algoritma A-star, Pathfinding.
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ABSTRACT

Rizky Rishandy Buwana. 201810225189. Implementation of the A* Algorithm as

a Non-Player-Character (NPC) search route in the Carborundum game.

The A-star algorithm is an algorithm that is in the category of a very good
information search method as a solution for the pathfinding process. The A-star
algorithm looks for the fastest/shortest route in the distance to be traveled from the
starting point to the destination point. Carborundum Games is an action roguelike
game where you play as a mage against the evils of a mad scientist and his men to
obtain cures, solve puzzles and collect items to help win the game. Researchers
conducted research on this game, how to apply an algorithm to enemy characters
as a search for the fastest route to make it more challenging. In this study, the
researcher implements the A* (A-star) Algorithm as pathfinding method in order to

search for enemy routes in a game.

Keywords: Algoritma A-star, Pathfinding.
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