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ABSTRACT

The game is played with human players, the game can be played with NPC (Non
Playable Character). A game will feel boring if you have an NPC that is less
responsive in carrying out its tasks in the game. Responding to this, an intelligent
NPC is needed and can play like a human. In the labyrinth game, the NPC that is
created requires the application of a route search algorithm to play well. The
application of A * algorithm by using heuristic values obtained from a
combination of straight line distance between each destination is able to solve
many cases on route search. We use the A * algorithm to give a role to the NPC in
the Pengejar Cinta game in order to find the optimal route to the target in the
form of characters played by the player. In this research Waterfall is used as a
software development model, OOP is used as a software development method,
and UML as a modeling tool. The A * algorithm was successfully applied to make
the NPC more interesting and challenging. From the tests conducted on 10
respondents, it was found that 9 respondents stated that the game-play Pengejar
Cinta was interesting, all respondents stated that the game control was easy, 8
respondents said that the game was increasingly challenging at a higher level,
and 9 respondents said they were satisfied playing the Pengejar Cinta game.

Keywords: A * (Star) algorithm, NPC (Non Playable Character), maze game,
Pengejar Cinta game, Waterfall.



ABSTRAK

Permainan dimainkan dengan pemain manusia, permainan bisa dimainkan dengan
NPC (Non Playable Character). Suatu permainan akan terasa membosankan
apabila memiliki NPC yang kurang tanggap dalam melakukan tugasnya pada
permainan. Menyikapi hal tersebut, diperlukan NPC yang cerdas dan bisa bermain
layaknya manusia. Pada permainan labirin, NPC yang dibuat membutuhkan
penerapan algoritma pencarian rute agar dapat bermain dengan baik. Penerapan
algoritma A* dengan menggunakan nilai heuristik yang diperoleh dari kombinasi
jarak garis lurus antar masing-masing tujuan mampu menyelesaikan banyak kasus
pada pencarian rute. Kami menggunakan algoritma A* untuk memberikan peran
pada NPC di permainan Pengejar Cinta agar dapat menemukan rute optimal ke
target berupa karakter yang dimainkan pemain. Pada penelitian ini Waterfall
digunakan sebagai model pengembangan perangkat lunak, OOP digunakan
sebagai metode pengembangan perangkat lunak, serta UML sebagai alat bantu
pemodelan. Algoritma A* berhasil diterapkan untuk membuat NPC menjadi lebih
menarik dan menantang. Dari pengujian yang dilakukan kepada 10 orang
responden, didapatkan hasil 9 responden menyatakan game-play Pengejar Cinta
menarik, seluruh responden menyatakan kontrol permainan mudah, 8 responden
menyatakan permainan ini semakin menantang di level yang lebih tinggi, dan 9
responden menyatakan puas memainkan permainan Pengejar Cinta.

Kata kunci: ~ Algoritma A*(Star), NPC (Non Playable Character), permainan
labirin, permainan Pengejar Cinta, Waterfall.
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Diagram Hubungan Entitas

<>

Simbol Use Case Diagram

Entitas

Menggambarkan kumpulan obyek
yang anggota-anggotanya berperan
dalam sistem atau menyatakan satuan

himpunan entitas.

Garis Penghubung

Merupakan  penghubung entitas
dengan relationship ataupun
sebaliknya dari relationship ke
entitas.

Relasi

Menggambarkan  satu  himpunan
hubungan  antara  obyek yang
dibangun (relationship) Atau
himpunan yang ada diantara

himpunan entitas.

Aktor

Menggambarkan orang atau sistem
yang menyediakan atau menerima
informasi dari sistem yang dibuat
atau bisa disebut dengan pengguna

aplikasi.
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D

Simbol Activity Diagram

@

.

Diagram Sequence

X

XV

Association
Menggambarkan hubungan aktor

dengan use case.

Use Case

Menggambarkan fungsionalitas dari
suatu sistem sehingga pengguna
sistem paham dan  mengerti
kegunaan  sistem yang akan

dibangun.

Start State

Menggambarkan awal dari aktivitas.

End State
Menggambarkan akhir aktivitas.

Transition
Menggambarkan perpindahan

control antara state.

Activity State
Menggambarkan proses bisnis.

Aktor
Pengguna aplikasi atau biasa disebut

user.



Pesan Tipe Send
Menggambarkan suatu obyek yang

mengirim data masuk.

Garis Hidup
Menggambarkan kehidupan suatu
obyek.

Waktu Aktif

Menggambarkan ~ obyek  dalam
keadaan aktif dan berinteraksi,
Semua yang berhubungan dengan
waktu aktif adalah sebuah tahap yang

dilakukan di dalamnya.

Keluaran
Menggambarkan  sebuah  keluaran
yang didapatkan setelah melalui

beberapa tahapan.
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Kartu Bimbingan Skripsi

Biodata Penulis Skripsi

XVii



