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INTISARI 

 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan sebuah game yang terdapat 

objek NPC atau bukan pemain untuk meningkatkan tantangan di dalam game 

sehingga dalam penelitian ini dilakukan pengujian untuk membuat NPC dapat 

mencari lintasan sendiri dengan menggunakan metode yang dapat mencari target 

dengan lintasan yang lebih dekat dalam game dengan genre bertahan hidup dan 

labirin sehingga digunakanlah metode A* sebagai metode penelitian. 

Penelitian ini diterapkan dalam game labirin dengan menggunakan metode 

A* dalam pergerakan NPC (Non Playable Character) menggunakan Unity 3D dan 

juga menggunakan bahasa pemrograman C#. Dengan melakukan pengujian 

menggunakan penghalang dan tidak menggunakan halangan dengan 10 kali 

pengujian dalam setiap kasus, serta menampilkan hasil dari perhitungan NPC untuk 

mendapatkan nilai lintasan terdekat berupa nilai F, G, dan H di console UNITY 3D, 

maka dalam penelitian ini dapat dihasilkan penggunaan A* dapat diterapkan dalam 

game serta dapat memilih dan menghitung lintasan yang memiliki jalur terpendek 

dengan nilai rata-rata. 

Dengan tercapainya pengujian ini sehingga di hasilkan nilai lintasan 

terdekat baik menggunakan rintangan atau tidak sehingga didapatkan nilai rata-rata 

dari F,G, dan H untuk masing-masing studi kasus yaitu rata-rata jarak, wakttu 

pencarian dan jumlah operasi perhitungan. 

 
Kata Kunci : A-star, Game labirin, Npc, Pathpending, Unity.
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