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INTISARI 
 

Teknologi semakin maju dengan begitu juga pada pemrograman dan pembuatan game 
yang dipermudah juga dengan software dan tools yang ada, salah satunya adalah 
Pathfinding A* yaitu sebuat tools yang dapat diterapkan guna mencari jarak terpendek 
suatu objek ke objek lain. Dengan begitu penulis akan mencoba menjelaskan cara 
penerapan Teknik Pathfinding A* kedalam game platformer berbasis 2D yang berjudul 
AstroNout. 
 
Tahap pertama yang dilakukan adalah membuat desain game secara menyeluruh terlebih 
dahulu. Buat target objek untuk diterapkan Pathfinding A* dan juga objek untuk 
digerakkan menggunakan pathfinder. Pathfinding A* akan diterapkan menggunakan 
software Unity Game Engine, perlu adanya tahap setup untuk menerapkan Pathfinding 
A* pada game atau aplikasi yang akan dibuat. 
 
Setelah melakukan setup, Pathfinding A* memiliki Pathfinder yang harus disetting secara 
manual agar dapat menerapkan gerak objek kepada target objek lain dengan memilih jalan 
terpendek, yaitu dengan membuat grid dimana grid berfungsi sebagai penanda objek 
mana yang ditandai sebagai obstacle maupun objek yang dapat dilewati oleh Pathfinder. 
Dengan terpasangnya grid yang sesuai maka akan dilakukan penelitian juga mengenai 
beberapa skenario yang dapat terjadi pada Pathfinding A*. 
 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa Pathfinding A* adalah tools yang sangat mudah 
diterapkan tanpa harus membuat script secara manual namun juga terdapat kelemahan 
pada Pathfinding A* yaitu platform yang akan dibuat harus diletakkan dengan fix dan 
tidak dapat diletakkan secara acak atau random, kelebihan Pathfinding A* pada penelitian 
ini juga di temukan bahwa Pathfinding A* dapat diterapkan ke objek dalam jumlah yang 
massive tanpa adanya lag dan crash pada aplikasi. Maka ditarik kesimpulan bahwa 
Teknik Pathfinding A* adalah cara yang mudah untuk melakukan penerapan Pathfinding 
namun tetap memiliki kekurangan. 
 

Kata kunci: Pathfinding A*, Unity Game Engine, 2D Platformer 
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ABSTRACT 
 

Technology is getting more advanced and so is programming and game creation which is 
also made easier with existing software and tools, one of which is Pathfinding A* which 
is a tool that can be applied to find the shortest distance from one object to another. Thus 
the author will try to explain how to apply the A* Pathfinding Technique to a 2D-based 
platformer game entitled AstroNout. 
 
The first step is to make a thorough game design first. Create a target object to apply 
Pathfinding A* as well as an object to move using the Pathfinder. Pathfinding A* will be 
implemented in Unity Game Engine software, it is necessary to have a setup stage to 
apply Pathfinding A* to the game or application to be made. 
 
After setting up, Pathfinding A* has a Pathfinder that must be set manually so that it can 
apply object motion to other target objects by choosing the shortest path, namely by 
creating a grid where the grid functions as a marker of which objects are marked as 
obstacles or objects that Pathfinder can pass through. With the appropriate grid installed, 
research will also be carried out regarding several scenarios that can occur in Pathfinding 
A*. 
 
The results of the study show that Pathfinding A* is a tool that is very easy to implement 
without having to make scripts manually but there are also weaknesses in Pathfinding A*, 
the platform to be created must be placed fixedly and cannot be placed randomly, the 
advantages of Pathfinding A* in This study also found that Pathfinding A* can be applied 
to a massive number of objects without any lag and crashes. So it was concluded that the 
Pathfinding A* Technique is an easy way to implement Pathfinding but still has 
drawbacks. 

 

Keyword: Pathfinding A*, Unity Game Engine, 2D Platformer
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