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ABSTRAK 

 

Game turn-based strategy merupakan salah satu jenis game yang sudah tidak asing lagi. 

Kebanyakan dari game berjenis ini dibuat dengan untuk seorang pemain dengan lawan main berupa 

Artificial Intelligence (AI).  

Ada banyak jenis-jenis dari AI yang dapat digunakan. Salah satu diantaranya adalah minimax. 

Algoritma minimax merupakan salah satu algoritma pengambilan keputusan secara rekursif membentuk 

sebuah pohon. Selain itu, pada game turn-based strategy dibutuhkan sebuah algoritma pendukung 

untuk melakukan pathfinding.  

Akhirnya dilakukan analisa, perancangan, desain sistem, dan teori-teori yang mendukung dalam 

pembuatan game turn-based strategy serta tahap implementasi dan pengujiannya. Hal tersebut 

bertujuan untuk mengimplementasikan algoritma minimax sebagai pengambilan keputusan dan 

algoritma A* sebagai pathfinding. 

 

Kata Kunci : minimax, A*, turn-based strategy 
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ABSTRACT 

 

Turn-based strategy game is one type of game that is familiar to player. Most of this type 

games are single-player games with Artificial Intelligence as the opponent. 

There are may kinds of Artificial Intelligence that can be used. One of them is minimax. This 

algorithm is one of decision making algorithm that generates a tree. Furthermore, turn-based strategy 

games needs another algorithm for pathfinding. 

Finally, analysis, design, system design, and theories that support the making of turn-based 

strategy game done as well as implementation and testing phases. It aims to implement the minimax 

algorithm as a decision-making and A* algorithm as a pathfinding. 
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