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INTISARI 

 

 Games adalah permainan yang menggunakan media elektronik, 
merupakan sebuah hiburan berbentuk multimedia yang di buat semenarik mungkin 
agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga adanya kepuasaan batin. Bermain 
game merupakan salah satu sarana pembelajaran. Game lebih sering dimainkan 

oleh anak-anak, akan tetapi pada zaman sekarang orang dewasa juga suka bermain 

game dan mengikuti perkembangan game-game yang ada sekarang. 

 Algoritma A* adalah algoritma yang dikemukakan oleh Hart, Nilsson, 

dan Raphael pada tahun 1968. Algoritma A* merupakan algoritma best first search 

dengan pemodifikasian fungsi heuristik. Heuristik adalah nilai yang memberi nilai 

pada tiap simpul yang memandu A* mendapatkan solusi yang diinginkan. Dengan 

heuristik, maka A* pasti akan mendapatkan solusi (jika memang ada solusinya). 

Dengan kata lain, heuristik adalah fungsi optimasi yang menjadikan algoritma A* 

lebih baik dari pada algoritma lainnya. 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melakukan penerapan Algoritma 

A* ke dalam AI / Enemy didalam game “Fast or Fried” dan mengeksport game 

berbasis android. Game Development Life Cycle (GDLC) merupakan sebuah 

metode yang menangani pengembangan game dimulai dari titik awal hingga paling 

akhir. Dimulai dari tahap pembuatan ide dan konsep mengenai game “Fast or 

Fried”, sedangkan tahap akhir adalah saat game dirilis. 

 

Kata kunci: Games, A*, Heuristik, GDLC, Android. 
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ABSTRACT 

 

Games are games that use electronic media, is an entertainment in the form 

of multimedia that is made as attractive as possible so that players can get 

something so that there is inner satisfaction. Playing games is one of the means of 

learning. Games are more often played by children, but nowadays adults also like 

to play games and keep up with the development of current games. 

The A* algorithm is an algorithm proposed by Hart, Nilsson, and Raphael 

in 1968. Algorithm A* is the best first search algorithm with modification of 

heuristic functions. A heuristic is a value that assigns a value to each node that 

guides A* to obtain the desired solution. With heuristics, then A* will definitely get 

a solution (if there really is a solution). In other words, a heuristic is an 

optimization function that makes the A* algorithm better than any other algorithm. 

The purpose of this study is to apply the A* Algorithm into AI / Enemy in 

the game "Fast or Fried" and export android-based games. The Game Development 

Life Cycle (GDLC) is a method that handles game development from the starting 

point to the very end. Starting from the stage of making ideas and concepts 

regarding the game "Fast or Fried", while the final stage is when the game is 

released. 

 

Keyword: Games, A*, Heuristics, GDLC, Android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


