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ABSTRAK 

 

Geraldin Everdin Pua/ 57160405/ 2020/ Komparasi Algoritma A Star, Dijkstra dan BFS 

Untuk Path Finding NPC Dalam Game/ Richard Vinc N. Santoso 

 

Ada banyak komponen yang membentuk sebuah game, salah satunya adalah Non 

Player Character, atau yang disingkat NPC. NPC dapat dirancang untuk bergerak dari satu 

posisi ke posisi lain, dalam hal ini NPC dapat menggunakan metode path finding untuk 

bergerak dari satu posisi ke posisi lain. Ada beberapa metode untuk mengimplementasikan 

path finding untuk NPC misalnya dengan menggunakan algoritma path finding, seperti A 

Star, Dijkstra, dan Breadth First Search. Penelitian ini dirancang untuk menentukan apakah 

algoritma A Star dapat mengoptimasi path finding NPC dalam game.  

Peneliti mempelajari cara kerja path finding yang diteliti dan juga melakukan studi 

pada 5 jurnal terdahulu yang memakai algoritma path finding didalamnya. Studi ini 

dilakukan untuk mengumpulkan data bagaimana cara kerja pergerakan NPC menggunakan 

path finding dan mempelajari hasil penelitian tersebut. Metode path finding yang akan 

dipelajari ada 3 yakni A Star, Dijkstra, dan Breadth First Search. 

Peneliti memberikan gambaran bagaimana NPC dapat bergerak dalam sebuah situasi 

dengan menunjukkan beberapa contoh algoritma path finding pada NPC dalam bergerak dari 

sebuah posisi ke posisi lainnya. Peneliti juga menggunakan metode waterfall untuk 

menjalankan penelitiannya. Metode waterfall tersebut memiliki urutan proses yaitu adalah 

perencanaan, analisis, perancangan dan pemograman, pengujian dan implementasi. Ada 3 

path finding yang digunakan penulis yakni A Star, Dijkstra, dan Breadth First Search.  

Peneliti melakukan eksperimen path finding dengan membuat sebuah simulasi yang 

mencatat performa setiap path finding. Pada simulasi ini setiap path finding melakukan 

pencarian jalan keluar dalam sebuah maze yang dibuat oleh peneliti, lalu mencatat berapa 

lama dan berapa banyak proses yang dibutuhkan unutk menyelesaikan setiap maze. Dari 

data yang dihasilkan dapat dilihat bahwa Algoritma A Star dapat menyelesaikan maze dalam 

waktu dan banyaknya proses paling sedikit dibandingkan algoritma Dijkstra dan Breadth 

First Search. 

Dari penelitian yang telah dilakukan dengan melakukan simulasi maze dengan 

algoritma – algoritma path finding, dapat disimpulkan bahwa algoritma path finding A Star 

dapat mengoptimasikan path finding NPC dibandingkan dengan algoritma path finding 

lainnya yakni Dijkstra dan BFS.  

 

Kata Kunci: NPC, path finding, Algoritma A Star, Algoritma Dijkstra, Algoritma Breadth 

First Search 
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ABSTRACT 

Geraldin Everdin Pua/ 57160405/ 2020/ Comparison of A Star, Dijkstra, and BFS Algorithm 

For NPCs Path Finding In Game/ Richard Vinc N. Santoso 

 

There are many components that make up a game, one of which is the Non Player 

Character, or NPC for short. NPCs can be designed to move from one position to another, 

in which case the NPC can use the path finding method to move from one position to another. 

There are several methods for implementing path finding for NPCs, for example by using a 

path finding algorithm, such as A Star, Dijkstra, and Breadth First Search. This research is 

designed to determine whether the A Star algorithm can optimize NPCs path finding in the 

game. 

Researchers studied how the researched path finding works and also conducted 

studies in 5 previous journals that used the path finding algorithm in their research. This 

study was conducted to collect data on how the NPC movement works using path finding 

and studying the results of the research. There are 3 methods of path finding that will be 

studied, namely A Star, Dijkstra, and Breadth First Search. 

Researchers provide an overview of how NPC can move in a situation by showing 

several examples of the path finding algorithm for NPC in moving from one position to 

another. Researchers also use the waterfall method to carry out their research. The waterfall 

method has a sequence of processes, namely planning, analysis, design and programming, 

testing and implementation. There are 3 path finding used by the author, namely A Star, 

Dijkstra, and Breadth First Search. 

Researchers conducted a path finding experiment by creating a simulation that 

recorded the performance of each path finding. In this simulation, each path finding searches 

for a way out in a maze made by the researcher, then records how long and how many 

processes it takes to complete each maze. From the resulting data it can be seen that the A 

Star Algorithm can solve the maze in the least amount of time and process compared to the 

Dijkstra algorithm and Breadth First Search. 

From the research that has been carried out by conducting a maze simulation with 

path finding algorithms, it can be concluded that the path finding A Star (A *) algorithm can 

optimize the path finding NPC compared to other path finding algorithms, namely Dijkstra 

and BFS. 

 

Keywords: NPC, path finding, A Star Algorithm, Dijkstra Algorithm, Breadth First Search 

Algorithm 
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