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RINGKASAN

Laporan skripsi dengan judul “Implementasi Pathfinding Dengan Algoritma A*
Menggunakan Unity 3D Pada Game Shooter ”. Tujuan penelitian ini adalah pembuatan game
dengan menerapkan pathfinding dengan menggunakan algoritma A* pada NPC agar dapat
mencari pemain dengan rute terpendek dan dapat menghidari penghalang yang ada diarena.

Laporan penelitian ini menyediakan rangkuman materi atau penjelasan mengenai
definisi Algoritma A*, langkah awal dalam menentukan nilai heuristik dan perkiraan biaya
sehingga diperoleh hasil biaya dari setiap grid. Biaya tersebut yang akan menentukan langkah
dalam pengambilan keputusan sehingga pencarian jalur yang memiliki nilai terendah akan
dipilih.

Metode pengumpulan data merupakan syarat mutlak yang harus dipenuhi dalam
melakukan penelitian. Dengan metode Literatur, yang berkaitan dengan Algoritm A¥*,
Pathfinding, Heuristik, Perancangan program menggunakan bahasa pemrograman C#.

Dalam penelitian yang telah dilakukan dihasilkan sebuah kesimpulan. Adapun
kesimpulan yang didapat adalah telah terciptanya sebuah game shooter menggunakan algoritma
A*. Sehingga NPC dapat mancari pemain melalui jalur terpendek tanpa menabrak penghalang
dalam arena.



SUMMARY

Thesis report with the title " Implementasi Pathfinding Dengan Algoritma A*
Menggunakan Unity 3D Pada Game Shooter ", The purpose of this research is making game by
applying pathfinding by using A * algorithm to NPC in order to find the player with the shortest
route and can avoid the existing barrier diarena.

This research report provides a summary of the material or explanation of the
definition of Al * A * Algorithm, the first step in determining the heuristic value and cost
estimate so as to obtain the cost of each grid. These costs will determine the steps in decision
making so that the search path that has the lowest value will be selected.

Methods of data collection is an absolute requirement that must be met in conducting
research. With the Literature method, which is related to Algoritm A *, Pathfinding, Heuristics,
Program design using C # programming language.

In the research that has been done generated a conclusion. The conclusion gained is
the creation of a shooter game using A * algorithm. So it can mancari players through the
shortest path without hitting a barrier in the arena.
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