
 
PENERAPAN ALGORITMA A* UNTUK PENCARIAN JALUR 

TERDEKAT PADA GAME SURVIVAL 

 

 

 

 
SKRIPSI 

 

 

 

 

Oleh : 

ADAM MUHADI 

201810225179 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS BHAYANGKARA JAKARTA RAYA 

2023 
 



Judul Skripsi 

LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING 

Nama Mahasiswa 

(DIGUNAKAN UNTUK TUGAS AKHIR) 

Nomor Pokok Mahasiswa 

Program Studi/Fakultas 

: Penerapan Algoritma A* Untuk Pencarian Jalur 
Terdekat Pada Game Survival 

Pembimbing I 

: Adam Muhadi 

: 201810225 1 79 

: Informatika/Fasilkom 

Tanggal Lulus Ujian Skripsi :2 Agustus 2023 

Bekasi, 8 Agustus 2023 

Dani Yusuf S.Kom. M.Kom 
NIDN : 0330067003 

Pembimbing II 

Sugiyatno S.Kom.,M.Kom 
NIDN : 0313077206 

Penerapan Algoritma.., Adam Muhadi, Fakultas Ilmu Komputer, 2023



Judul Skripsi 

Nama Mahasiswa 

Nomor Pokok Mahasiswa 

Program Studi/Fakultas 

Tanggal Lulus Skripsi 

LEMBAR PENGESAHAN 

Penguji I 

Penguji II 

Penerapan Algoritma A* Untuk Pencarian 

Jalur Terdekat Pada Game Survival 

Adam Muhadi 

201810225179 

Informatika / IImu Komputer 

02/08/2023 

Bekasi, 08/08/2023 

Ketua Tim Penguji: Joni Warta, S,Si.. M.Si 

MENGESAHKAN 

NIDN 0317066202 

Ketua 

Piogram Studi Informatika 

Mugiarso, S.Kom. M.Kom. 
NIDN 0420117403 

Dani Yusuf, S.Kom., M.Kom 
NIDN O330067003 

MENGETAHUI, 

Ahmad Yathurroz, S.E., M.M.S.I 
NIP. 2012486 

Dekan 
Fakultas IImu Komputer 

Dr. Dra. Tyastuyli Sri Lestari, M.M 
NIP. 1408206 

Penerapan Algoritma.., Adam Muhadi, Fakultas Ilmu Komputer, 2023



Nama 

NPM 

Yang bertanda tangan dibawah ini : 

Program Studi 

UNIVERSITAS BHAYANGKARA JAKARTA RAYA 
FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

Fakultas 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

LEMBAR PERNYATAAN BUKAN PLAGIASI 

Judul Tugas Akhir 

:Adam Muhadi 

:2018102251 79 

: Informatika 

: IImu Komputer 

: Penerapan Algoritma A* Untuk Pencarian Jalur Terdekat 
Pada Game Survival 

Dengan ini menyatakan bahwa hasil penulisan skripsi yang telah saya buat ini 
merupakan hasil karya saya sendiri dan benar keasliannya. Apabila dikemudian 
hari penulisan skripsi ini merupakan plagiat atau penjiplakan terhadap karya orang 
lain, maka saya bersedia mempertanggungjawabkan sekaligus bersedia menerima 
sanksi berdasarkan tata tertib di Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 

Demikian pernyataan ini saya buat dalam keadaan sadar dan tidak dipaksakan dari 
pihak manapun. 

Bekasi, 08 Agustus 2023 
Penulis 

00001 
20 

iv 

METERAE TEMPEL 
FB643AKX587899148 
Adam Muhadi 

Penerapan Algoritma.., Adam Muhadi, Fakultas Ilmu Komputer, 2023



v 
 

 
 

ABSTRAK 

 

Adam Muhadi, “ Penerapan Algoritma A* Untuk Pencarian Jalur Terdekat 

Pada Game Survival”,. Bekasi : Fakultas Ilmu Komputer, Program Studi : 

Informatika, Universitas Bhayangkara Jakarta Raya, 2023. 

Game merupakan salah satu sarana untuk mengisi waktu luang dan melepas 

penat. Hiburan dianggap penting bagi seseorang dikarenakan dengan adanya 

hiburan akan mampu menyegarkan kembali pikiran setelah disibukkan dengan 

berbagai aktivitas yang menguras tenaga dan otak. Tetapi seiring perkembangan 

teknologi, Game tidak hanya dijadikan sebagai sarana hiburan semata namun 

sekarang Game telah menjadi luas fungsinya, misalnya Game dapat dijadikan 

sarana pembelajaran yang biasa disebut game edukasi, lahan bisnis, dan 

dipertandingkan sebagai salah satu dari cabang olahraga oleh para profesional. 

Algoritma A* (A Star) adalah algoritma pencarian terbaik dalam mencari jalur 

terpendek dengan menentukan jarak terpendek antara simpul awal menuju simpul 

akhir. Algortima A* (A Star) merupakan algoritma dari metode pathfinding. 

Dalam game, pathfinding adalah proses dalam mencari rute atau jalur terpendek 

tanpa menabrak halangan dari arena tersebut. Penerapan pathfinding meliputi 

analisa sebuah peta untuk menemukan nilai terbaik dalam perjalanan dari satu 

titik ke titik yang lain. Lintasan terbaik disini dapat diartikan tidak hanya sekedar 

lintasan terpendek, tetapi bisa diartikan nilai lintasan paling sedikit, atau lintasan 

yang aman.  

KATA KUNCI : game, A star (A*), Pathfinding  
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ABSTRACT 
 

Adam Muhadi, 'Application of A* Algorithm for Finding the Shortest Path 

in Survival Game.' Bekasi: Faculty of Computer Science, Study Program: 

Informatics, Bhayangkara University of Jakarta Raya, 2023. 

Games are considered as a means to fill leisure time and unwind. 

Entertainment is deemed important for individuals because it can refresh the mind 

after being occupied with various activities that drain energy and brainpower. 

However, with the advancement of technology, games are no longer just a form of 

entertainment but have now expanded their functions. For example, games can be 

used as educational tools, business opportunities, and even as a competitive sport 

in professional circles. The A* (A Star) algorithm is the best search algorithm for 

finding the shortest path by determining the shortest distance between the starting 

node and the goal node. The A* algorithm is a pathfinding algorithm. In games, 

pathfinding is the process of finding the route or shortest path without colliding 

with obstacles in the game arena. The application of pathfinding involves 

analyzing a map to find the best value in traveling from one point to another. The 

best path here can be interpreted not only as the shortest path but also as the path 

with the fewest values or the safest path. 

KEYWORDS: game, A star (A*), Pathfinding 
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