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ABSTRAK

Game merupakan suatu hiburan yang memiliki aturan, tantangan tertentu
dan bertujuan untuk memberikan pengalaman yang berinteraksi kepada pemain.
Pada penelitian ini, dirancang sebuah game yang bergenre rouge like yang dimana
player akan mengelilingi map dan disetiap sisi map memiliki beberapa NPC(Non-
Player Character) yang harus dikalahkan. Nantinya player akan ditugaskan untuk
mengeliminasi seluruh NPC, tetapi NPC yang telah diterapkan suatu kecerdasaan
buatan yaitu algoritma A* yang berfungsi untuk mentargetkan player dengan
memilih rute terpendek pada map game. NPC juga memiliki sebuah struktur
perilaku yang akan diterapkan agar perilaku lebih tersusun. C# adalah sebuag
platform dari .NET dan sering digunakan untuk pengembangan aplikasi desktop,
permainan, aplikasi web, serta aplikasi berbasis cloud yang akan digunakan untuk
game dan didesain menggunakan unity 2D. Temuan penelitian ini akan diuji
menggunakan unity 2D sebagai menerapkan algoritma A* ke NPC agar memilih
rute tedekat tanpa harus menabrak objek yang ada pada map game dan behaviour
trees sebagai penyusunan struktur perilaku pada NPC.

Kata kunci : Algoritma A*, Behaviour trees, Kecerdasan buatan, Game rougelike



ABSTRACT

Game is an entertainment that has certain rules, challenges and aims to
provide an interactive experience to players. In this research, a rouge like game
was designed where the player will surround the map and on each side of the map
there are several NPCs (Non-Player Characters) that must be defeated. Later the
player will be assigned to eliminate all NPCs, but the NPCs have implemented an
artificial intelligence, namely the A* algorithm which functions to target players by
choosing the shortest route on the game map. NPC also has a behavior structure
that will be applied so that behavior is more structured. C# is a platform from .NET
and is often used for developing desktop applications, games, web applications,
and cloud-based applications that will be used for games and designed using Unity
2D. The findings of this study will be tested using unity 2D as applying the A*
algorithm to NPCs so that they choose the closest route without having to crash
into objects in the game map and behavior trees as a structure for the behavior of
NPCs.

Keywords: A* Algorithm, Behavior tree, Artificial intelligence, Game rougelike
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