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INTISARI 

 

Skripsi ini bertujuan untuk mengkaji dan mengimplementasikan algoritma 

pathfinding dalam konteks permainan strategi berbasis giliran. Algoritma 

pathfinding digunakan untuk memungkinkan unit atau karakter dalam permainan 

bergerak secara efisien dari satu titik ke titik lain di peta permainan. Dalam 

permainan berbasis giliran, kecepatan dan keputusan yang efisien dalam pergerakan 

unit adalah kunci keberhasilan dalam permainan. 

Pada tahap awal, penelitian ini mendalam tentang berbagai algoritma 

pathfinding yang telah ada, seperti algoritma Dijkstra, A*, dan algoritma berbasis 

grid lainnya. Analisis dilakukan untuk menentukan algoritma yang paling sesuai 

dengan konteks permainan turn-based strategy. 

Setelah analisis, penelitian ini memilih algoritma A* sebagai algoritma 

utama untuk diimplementasikan. A* dipilih karena kemampuannya untuk 

menghasilkan jalur terpendek dengan efisien, sehingga cocok untuk 

mengoptimalkan pergerakan karakter dalam permainan berbasis giliran. Namun, 

selain A*, penelitian ini juga mengeksplorasi kemungkinan penggunaan algoritma 

lain untuk situasi khusus dalam permainan. 

Kemudian penelitian ini menggambarkan implementasi algoritma 

pathfinding, termasuk A*, ke dalam permainan strategi berbasis giliran. Proses 

implementasi ini mencakup pengembangan struktur data yang sesuai, integrasi 

dengan logika permainan, dan pengujian untuk memastikan bahwa pathfinding 

berfungsi dengan baik dalam konteks permainan. 

Hasil dari penelitian ini adalah integrasi berhasil dari algoritma pathfinding, 

terutama A*, yang memungkinkan karakter atau unit dalam permainan bergerak 

secara cerdas dan efisien. Hal ini meningkatkan pengalaman bermain pemain dan 

membuat permainan menjadi lebih menarik. 

 

Kata kunci: Game, Pathfinding, Algoritma A*, Turn-Based Strategy. 
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ABSTRACT 

 

This thesis aims to examine and implement pathfinding algorithms in the 

context of turn-based strategy games. Pathfinding algorithms are used to enable 

units or characters in the game to move efficiently from one point to another on the 

game map. In turn-based games, efficient movement and decision-making by units 

are key to success in the game. 

In the initial stage, this research delves into various existing pathfinding 

algorithms, such as the Dijkstra algorithm, A*, and other grid-based algorithms. 

An analysis is conducted to determine the algorithm that is most suitable for the 

turn-based strategy game context. 

After the analysis, this research selects the A* algorithm as the primary 

algorithm to be implemented. A* is chosen for its ability to efficiently produce the 

shortest path, making it suitable for optimizing character movement in turn-based 

games. However, in addition to A*, this research also explores the use of other 

algorithms for specific situations within the game. 

Subsequently, this research describes the implementation of pathfinding 

algorithms, including A*, into the turn-based strategy game. The implementation 

process includes the development of appropriate data structures, integration with 

the game's logic, and testing to ensure that pathfinding functions effectively in the 

game context. 

The results of this research include the successful integration of pathfinding 

algorithms, especially A*, enabling characters or units in the game to move 

intelligently and efficiently. This enhances the player's gaming experience and 

makes the game more engaging. 

 

Keyword: Game, Pathfinding, A* Algorithm, Turn-Based Strategy.


