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1.ABSTRAK 

 

Video game merupakan salah satu media hiburan yang kini dikenal luas dalam berbagai 
kalangan masyarakat. Video game memiliki beberapa jenis genre, seperti tactical, shooter, 
platformer, dan action. Semua video game tersebut memiliki implementasi artificial intelligence 
(kecerdasan buatan). Salah satu hal dasar dari kecerdasan buatan yang banyak diimplementasikan 
pada video game adalah pathfinding atau pencarian jalur terpendek. Pathfinding digunakan pada 
banyak genre game dan dapat diimplementasikan untuk pemain ataupun non-playable character. 
Penelitian ini berfokus pada implementasi salah satu algoritma pathfinding populer yaitu A* pada 
game engine Unreal Engine 4. 

Penelitian ini berfokus pada implementasi salah satu algoritma pathfinding populer yaitu A* 
pada game engine Unreal Engine 4. Penelitian ini mencari dan mengimplementasi cara kerja 
algoritma A* pada lingkungan pengujian yang dibuat di Unreal Engine 4. Algoritma A* 
diimplementasikan pada tiga macam lingkungan, berbentuk kotak, heksagon dan segitiga, kemudian 
dilakukan pengujian dalam beberapa perulangan untuk melihat hasil jalur terpendek yang dibentuk 
apakah sama atau tidak. 

Hasil pengujian tersebut dianalisa untuk melihat apakah terdapat konsistensi hasil akhir dari 
pengujian. Hasil penelitian ini membuktikan algoritma A* diimplementasikan dengan baik pada 
Unreal Engine. Hal itu terbukti dari konsistensi yang didapatkan ketika melakukan pengujian 
dengan beberapa pengulangan. Hasil pengujian tersebut selalu mendapatkan jalur terpendek yang 
sama pada setiap perulangan dengan titik awal dan titik tujuan yang sama. 

Kata kunci: Artificial Intelligence, Pathfinding, Algoritma A*, Unreal Engine 4 
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2.ABSTRACT 

 

Video games are one of the entertainment media that is widely known in society. Video game 
has a multiple genre, such as tactical, shooter, platformer and action. All of those video games have 
implementation of artificial intelligence. One of the basic things of artificial intelligence that is 
widely implemented in video games is pathfinding. Pathfinding is used in many game genres and 
can be implemented for players or non-playable characters. 

This research focuses on the implementation of one of the popular pathtfinding algorithm, 
namely A* on the Unreal Engine 4 game engine. This study searches and implements how A* 
algorithm works in a test environment created in Unreal Engine 4. The A* algorithm is implemented 
in three different environments, square, hexagon and triangular in shape, then the testing is carried 
out in several iteration to see if the results of the shortest path formed are the same or not. 

The test result are analyzed to see wether there is consistency in the final results of the test. 
The result of this study proves that the A* algorithm is implemented well in Unreal Engine. This 
evident came from the consistency obtained when testing with several repetitions. The test results 
always get the same shortest path on each iteration with the same starting point and destination 
point. 

Keywords: Artificial Intelligence, Pathfinding, A* Algorithm, Unreal Engine 4 
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