
 

i 
 

PENERAPAN ALGORITMA A* PADA NON PLAYABLE 

CHARACTER DALAM PEMBUATAN GAME FARMING 

SKRIPSI 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat 

Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Jenjang Strata Satu (S1) 

Pada Program Studi Informatika Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo 

 

 

 

HENDY HENDRA YUDHA 

19533068 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PONOROGO 

2024  



 

ii 
 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

 

Nama : Hendy Hendra Yudha 

Nim : 19533068 

Program Studi : Teknik Informatika 

Fakultas : Teknik 

Judul Skripsi : PENERAPAN ALGORITMA A* PADA NON PLAYABLE 

CHARACTER DALAM PEMBUATAN GAME FARMING 

Isi dan Formatnya telah disetujui dan dinyatakan memenuhi syarat Untuk 

Melengkapi persyaratan guna memperoleh Gelar Sarjana pada Program Studi 

Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Ponorogo 

 

Ponorogo, 5 Agustus 2024 

Menyetujui 

Dosen Pembimbing Utama 

 

 

 

(Ghulam Asrofi Buntoro, S.T., M.Eng.) 

NIK. 19870723 202109 12 

Dosen Pembimbing Pendamping 

 

 

 

(Khoiru Nurfitri, S.Kom., M.Kom.) 

NIK. 19920430 201808 13 

Mengetahui 

Dekan Fakultas Teknik, 

 

 

 

(Edy Kurniawan, S.T., M.T.) 

NIK. 19771026 200810 12 

Ketua Program Studi 

Teknik Informatik 

 

 

(Adi Fajaryanto Cobantoro, S.Kom., M.Kom) 

NIK. 19840924 201309 13 



 

iii 
 

PERNYATAAN ORISINALITAS SKRIPSI 

 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini : 

Nama : Hendy Hendra Yudha 

Nim : 19533068 

Program Studi : Teknik Informatika 

 

Dengan ini menyatakan bahwa Skripsi saya dengan judul : “Penerapan 

Algoritma A* Pada Non Playable Character Dalam Pembuatan Game Farming” 

bahwa berdasarkan hasil penelusuran berbagai karya ilmiah, gagasan dan masalah 

ilmiah yang saya rancang/ teliti di dalam Naskah Skripsi ini adalah hasil dari 

pemikiran saya. Tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau 

diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis dikutip dalam naskah ini 

dan disebutkan dalam sumber kutipan dan daftar pustaka. 

 

Apabila ternyata di dalam Naskah Skripsi ini dapat dibuktikan terdapat 

unsur-unsur plagiarisme, saya bersedia Ijazah saya dibatalkan, serta diproses sesuai 

dengan peraturan perundang-undangan yang berlaku. 

 

Demikian pernyataan ini saya dibuat dengan sesungguhnya dan dengan 

sebenar-benarnya. 

       Ponorogo, 13 Agustus 2024 

              Mahasiswa, 

 

 

 

Hendy Hendra Yudha 

NIM.19533068 



 

iv 
 

HALAMAN BERITA ACARA UJIAN 

 

Nama : Hendy Hendra Yudha 

Nim : 19533068 

Program Studi : Teknik Informatika 

Fakultas : Teknik 

Judul Skripsi : PENERAPAN ALGORITMA A* PADA NON PLAYABLE 

CHARACTER DALAM PEMBUATAN GAME FARMING  

Telah diuji dan dipertahankan dihadapan 

Dosen penguji tugas akhir jenjang Strata Satu (S1) pada : 

 

 

 

Hari : Rabu 

Tanggal : 7 Agustus 2024 

 

Ketua Penguji 

Dosen Penguji 

Anggota Penguji I 

 

Anggota Penguji II 

 

 

 

(Ghulam Asrofi B, S.T., M.Eng.) 

NIK. 19870723 202109 12 

 

 

 

(Rifqi Rahmatika A, M.Kom.) 

NIK. 19931031 202303 13 

 

 

 

(Angga Prasetyo, S.T., M.Kom) 

NIK. 19820819 201112 13 

Mengetahui 

Dekan Fakultas Teknik 

 

 

 

(Edy Kurniawan, S.T., M.T.) 

NIK. 19771026 200810 12 

Ketua Program Studi 

Teknik Informatika 

 

  

 

(Adi Fajaryanto Cobantoro, S.Kom., M.Kom) 

NIK. 19840924 201309 13 



 

v 
 

BERITA ACARA 

BIMBINGAN SKRIPSI 

 

 

 

  



 

vi 
 

  



 

vii 
 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

viii 
 

  



 

ix 
 

 

 

 

  



 

x 
 

 

 

 

 

  



 

xi 
 

SURAT KETERANGAN HASIL PLAGIASI SKRIPSI 
 

 

 

  



 

xii 
 

SURAT KETERANGAN HASIL PLAGISASI ARTIKEL  



 

xiii 
 

 
 

  



 

xiv 
 

  



 

xv 
 

ffff  



 

xvi 
 

  



 

xvii 
 

  



 

xviii 
 

  



 

xix 
 

  



 

xx 
 

  



 

xxi 
 

MOTTO 

"Keberhasilan adalah perjalanan panjang dari satu kegagalan ke kegagalan 

berikutnya tanpa kehilangan semangat" 

 

  



 

xxii 
 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

Alhamdulillah puji syukur atas kehadirat Allah SWT yang telah 

melimpahkan rahmat, taufiq serta hidayahnya sehingga dapat menyelesaikan 

pendidikan jenjang Strata Satu (S1) ini dengan segala kemudahan dan kelancaran 

menghadapi permasalahan yang ditemui. Untuk itu, penulis persembahkan skripsi 

ini untuk: 

1. Edi Kurniawan S.T., M.T., selaku Dekan Teknik Informatika Universitas 

Muhammadiyah Ponorogo. 

2. Adi Fajaryanto C., S.Kom., M.Kom. selaku Kepala Prodi Teknik 

Informatika Universitas Muhammadiyah Ponorogo. 

3. Ghulam Asrofi Buntoro, S.T., M.Eng. Selaku Dosen pembimbing I yang 

telah membantu penulis dengan bimbingan secara maksimal serta bersifat 

membangun dengan saran yang sangat bermanfaat lagi teliti dalam 

penyusunan Skripsi ini. 

4. Khoiru Nurfitri, S.Kom., M.Kom. selaku Dosen Pembimbing II yang telah 

membantu penulis dengan bimbingan secara maksimal serta bersifat 

membangun dengan saran yang sangat bermanfaat lagi teliti dalam 

penyusunan Skripsi ini. 

5. Kedua orangtua tercinta Ibu dan Bapak yang selalu memberikan motivasi, 

doa restu dan bantuan material serta nasihat-nasihat yang selalu semangat.  

6. Sahabat dan teman-teman seangkatan Teknik Informatika Universitas 

Muhammadiyah Ponorogo Angkatan 2019. 

Penulis menyadari dalam penyusunan skripsi masih jauh dari kata sempurna. 

Untuk itu penulis mengharapkan saran dan kritik yang bersifat membangun demi 

kesempurnaan skripsi ini. Akhir kata penulis mengucapkan terima kasih sebanyak-

banyaknya kepada semua pihak yang telah membantu dalam penyusunan skripsi. 



 

xxiii 
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Abstrak 

 Game adalah bentuk hiburan yang tersedia dalam media elektronik seperti 

platform dekstop yang dirancang untuk memberikan kesenangan bagi pemain. 

Game simulasi adalah jenis permainan yang merepresentasikan konsep kehidupan 

nyata dan menciptakan pengalaman yang realistis dengan memperhatikan berbagai 

aspek. Algoritma A* adalah metode yang digunakan untuk menemukan jalur 

terpendek dari satu titik ke titik lainnya dengan mengevaluasi semua kemungkinan 

rute kemudian memilih jalur terpendek dari opsi yang tersedia. Penelitian ini 

bertujuan untuk meningkatkan efisiensi navigasi karakter dalam lingkungan game 

farming yang kompleks. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan 

Algoritma A* pada NPC dalam game farming berhasil meningkatkan efisiensi dan 

realisme pergerakan NPC, yang pada gilirannya meningkatkan pengalaman 

bermain pemain. Algoritma A* terbukti efektif dalam menentukan rute terpendek, 

sehingga NPC dapat berinteraksi dengan lingkungan dan pemain dengan lebih 

responsif. Game ini dikembangkan menggunakan Unity dan akan berjalan pada 

platform dekstop. 

Kata Kunci : Game, Algoritma A*, Farming  
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