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ABSTRAK

Perkembangan teknologi smartphone yang pesat telah membuat game Android
menjadi hiburan populer. Seiring meningkatnya kompleksitas game, terutama yang
melibatkan eksplorasi atau pencarian jalan (Pathfinding), muncul tantangan baru
dalam pengembangannya. Tantangan utama adalah menciptakan Al yang mampu
menemukan jalur terbaik dalam lingkungan dinamis. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan menerapkan algoritma Pathfinding A* dalam Game 2D di platform
Android menggunakan Godot Game Engine. Algoritma A* dipilih karena
menggabungkan pencarian berdasarkan kedekatan dan pencarian biaya terkecil,
memungkinkan pencarian jalur terpendek secara efisien. Godot Game Engine
menyediakan fitur dan alat yang mempermudah pengembangan game, termasuk
dukungan untuk algoritma pathfinding seperti A*. Penelitian ini membahas
penerapan metode Pathfinding A* dalam game "Knight The Devil Slayer". Hasil
pengujian menunjukkan bahwa mayoritas pemain memberikan penilaian positif,
dengan 99.62% responden menyatakan game ini bagus dan 0.38% menyatakan
buruk. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan metode Pathfinding A* dapat
menghasilkan game yang dinamis dan menarik, serta diterima dengan baik oleh
para pemain. Penelitian ini diharapkan dapat membantu perkembangan teknologi
game di Indonesia dan memberikan wawasan baru bagi pengembang game tentang
metode Pathfinding A* yang efektif dan efisien, serta meningkatkan kualitas
pengalaman bermain game bagi pengguna. Dengan implementasi yang tepat, game
dapat menjadi lebih menarik dan memuaskan bagi para pemain.

Kata kunci : Knight, Game, Pathfinding, Android.
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