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INTISARI 

 

PENGEMBANGAN APLIKASI PERMAINAN PACMAN DENGAN 

MENERAPKAN ALGORITMA IDA* DAN JUMP POINT SEARCH 

Pathfinding merupakan sebuah usaha yang dilakukan untuk menemukan 

rute antara dua titik. Ada beberapa algoritma pathfinding contohnya adalah 

algoritma A* dengan variasi seperti Iterative Deepening A*(IDA*) dan Jump Point 

Search (JPS). Dalam penelitian ini, penulis melakukan evaluasi terhadap performa 

algoritma IDA* dan algoritma JPS. Algoritma agen cerdas diimplementasikan pada 

permainan pacman dan pengambilan data dilakukan dengan mengukur visited node  

dan rute yang diambil. Berdasarkan analisis pada permainan, mendapatkan hasil 

kesimpulan bahwa kedua algoritma mempunyai tingkat optimal yang sama, tetapi 

JPS memiliki nilai hasil visited node lebih rendah dari IDA*, tetapi perbedaan hasil 

visited node tidak terlalu signifikan. 

 

Kata Kunci: IDA*, Jump Point Search, Analisis Algoritma, Permainan 

Pacman 
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INTISARI 

 

PENGEMBANGAN APLIKASI PERMAINAN PACMAN DENGAN 

MENERAPKAN ALGORITMA IDA* DAN JUMP POINT SEARCH 

Pathfinding merupakan sebuah usaha yang dilakukan untuk menemukan 

rute antara dua titik. Ada beberapa algoritma pathfinding contohnya adalah 

algoritma A* dengan variasi seperti Iterative Deepening A*(IDA*) dan Jump Point 

Search (JPS). Dalam penelitian ini, penulis melakukan evaluasi terhadap performa 

algoritma IDA* dan algoritma JPS. Algoritma agen cerdas diimplementasikan pada 

permainan pacman dan pengambilan data dilakukan dengan mengukur visited node  

dan rute yang diambil. Berdasarkan analisis pada permainan, mendapatkan hasil 

kesimpulan bahwa kedua algoritma mempunyai tingkat optimal yang sama, tetapi 

JPS memiliki nilai hasil visited node lebih rendah dari IDA*, tetapi perbedaan hasil 

visited node tidak terlalu signifikan. 

 

Kata Kunci: IDA*, Jump Point Search, Analisis Algoritma, Permainan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

 Definisi Game menurut Gonzalo dan Frasca (2007) adalah sebuah sistem 

permainan dan aktifitas yang memiliki tujuan dan struktur tertentu. Sebuah game 

menjadi menarik jika terdapat interaksi antara player dengan player, atau player 

dengan non-player character (NPC). NPC merupakan semua karakter yang tidak 

dikendalikan oleh manusia dan seringkali dibangun menggunakan kecerdasan 

buatan untuk meningkatkan realistic gaming experience. Ada banyak algoritma 

kecerdasan buatan yang dapat diimplementasikan pada sebuah NPC, salah satunya 

adalah algoritma A*(Cui & Shi, 2011). 

Algoritma A* sering digunakan pada game, karena algoritma A* mampu 

menemukan path secara optimal dengan tidak melalui path berbiaya tinggi. Tetapi 

algoritma A* memiliki juga memiliki kekurangan, salah satunya penggunaan 

memori yang besar untuk eksekusi yang dilakukan (Cui & Shi, 2011). Untuk dapat 

mengatasi kekurangannya, algoritma A* memiliki banyak variant, diantaranya 

adalah: Field D*, Fringe, Fringe Saving A* (FSA*), Generalized Adaptive A* 

(GAA), Iterative Deepening A* (IDA*), Simplified bounded Memory A* (SMA*), 

Life Long Planing A* (LPA*), Theta* dan Jump Point Search (JPS) (Cui & Shi, 

2011). 

Algoritma IDA* merupakan variant A* yang dikembangkan dari algoritma 

Iterative Deepening Search (IDS). Iterasi pendalaman level--Iterative Deepening-- 

pada IDA* memungkinkan untuk mengurangi penggunaan memori yang 

berlebihan, karena IDS menggabungkan kelebihan BFS (complete  dan optimal) 

dan kelebihan Depth-first search (membutuhkan sedikit memori) yang memiliki 
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perhitungan heuristic A* sebagai batas kedalaman. Tetapi, untuk mendapatkan rute 

yang optimal dan memori yang sedikit IDA* membutuhkan waktu yang lebih lama 

dalam melakukan pencarian. Selain itu untuk dapat menemukan rute optimal IDA* 

akan dapat melakukan perulangan yang sangat panjang jika tidak ditemukan solusi, 

hal ini karena IDA* akan mencari node  tujuan dari awal jika tidak ditemukan 

solusi. (Cui & Shi, 2011). 

 Jump Point Search merupakan variant A* yang dapat mempercepat 

A* menemukan solusi pada sebuah grid map yang uniform. Jump Point Search 

tidak memiliki preprocessing dan tidak memerlukan overhead memori. Karena 

Jump Point Search dapat melompat ke node yang sangat jauh dari node yang terlihat 

pada grid. Karena Jump Point Search dapat melakukan ‘jump’ atau melompat pada 

successor node yang dianggap penting, maka perulangan yang dilakukan Jump 

Point Search tidak akan sebanyak IDA* karena selain tidak dimulai dari awal, node 

successor yang didapatkan memungkinkan untuk melewati ‘node’ yang dianggap 

tidak penting (Harabor & Grastien, 2011). 

 Berdasarkan permasalahan yang terkait dengan efisiensi dan komputasi 

algoritma yang dilihat dari perulangan untuk mendapatkan rute yang dilakukan 

kedua algoritma IDA* dan Jump Point Search, penulis ingin membandingkan 

berapa banyak komputasi yang dilakukan masing-masing algoritma untuk 

mendapatkan rute mencapai tujuan. Kedua algoritma tersebut akan 

diimplementasikan pada sebuah game, yaitu Pacman. Pacman dipilih karena pada 

permainan pacman memiliki NPC, selain itu permainan Pacman memiliki 

arena/map yang dapat dengan mudah dirubah menjadi grid-map. Penulis 

menggunakan grid-map karena dapat membantu penelitian seperti dapat melihat 

pergerakan agen cerdas lebih jelas, selain itu grid-map mudah untuk di ubah 

menjadi node. Arena pacman juga berupa maze yang dapat di-custom untuk 

kebutuhan penelitian salah satu algoritma. Permainan Pacman yang dimaksud 

penulis disini merupakan custom Pacman yaitu permainan Pacman yang dibangun 

sesuai kebutuhan penulis yang dibatasi sesuai batasan masalah. 
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1.2. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana perbandingan efisiensi komputasi yang dilakukan pada 

algoritma IDA*, dan Jump Point Search di permainan Pacman diukur dari 

jumlah visited node? 

2. Bagaimana perbandingan rute yang dipilih oleh algoritma IDA* dan Jump 

Point Seacrh mencapai tujuan? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

a. Game akan dibangun pada platform HTML5 menggunakan canvas. 

b. Jumlah musuh yang digunakan dalam permainan sejumlah dua. 

Implementasi algoritma IDA*, dan Jump Point Search digunakan pada 

masing-masing ghost (NPC). 

Peta pada game menggunakan grid map atau peta berpetak 

c. Ghost pada permainan pacman tidak memiliki ‘kepribadian’ berbeda seperti 

permainan pacman pada umunya. 

d. Pada permainan pacman tidak terdapat pellet besar yang dapat membuat 

pacman memakan ghost. 

e. Tingkatan level pada permainan pacman sebanyak 3. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 Tujuan penelitian yaitu membangun aplikasi permainan Pacman dengan 

menggunakan algoritma IDA*, dan Jump Point Search dan menganalisis efektifitas 

dan efisiensi untuk menyelesaikan permainan.  
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1.5. Metode Penelitian 

a. Studi literatur 

Penulis memulai penelitian dengan mengumpulkan dan mempelajari 

bahan-bahan referensi tentang teori algoritma dari berbagai sumber, 

seperti buku, jurnal, maupun situs internet.  

b. Membuat game design 

Desain permainan yang dirancang oleh penulis adalah permainan Pacman 

yang nantinya digunakan sebagai demo implemantasi algoritma.  

c. Membuat Sistem 

Penulis mulai membuat sistem dengan memulai dari mempersiapkan 

sprite gambar karakter map, tree node dan code engine dari permainan 

tersebut. 

d. Implementasi algoritma pada agen cerdas dan percobaan 

Desain sistem akan ditambahkan algoritma IDA* dan algoritma Jump 

Point Search ke dalam object agen cerdas. 

e. Evaluasi Sistem 

Evaluasi terhadap program dilakukan dengan menganalisa kinerja dari 

kedua algortima (algoritma IDA* dan algoritma Jump Point Search) yang 

diperoleh dari percobaan yang dilakukan.  

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini dikelompokkan menjadi 5 

bab.yaitu: 

Bab I Pendahuluan. Bab ini berisi gambaran tentang penelitian yang 

dilakukan. Bab ini terbagi menjadi beberapa bagian, yaitu latar belakang masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan 

sistematika penulisan.  

Bab II Tinjauan Pustaka. Bab ini berisi tentang teori yang menjadi landasan 

dalam pembuatan penelitian. Teori-teori tersebut diambil dari jurnal penelitian, 

maupun sumber-sumber lain yang dapat mendukung penelitian. Dasar teori dan 
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tinjauan pustaka ini menjadi acuan dalam pembuatan analisis data dan pengambilan 

kesimpulan penelitian. 

Bab III Analisis dan Perancangan Sistem. Bab ini menjelaskan mengenai 

tahap perancangan program aplikasi permainan custom Pacman serta penerapan 

algortima IDA* dan algoritma Jump Point Search pada agen cerdas permainan. Bab 

ini juga menjelaskan mengenai desain permainan yang berlaku dalam permainan 

Pacman. 

Bab IV Implementasi dan Analisis Sistem. Bab ini berisi tentang penjelasan 

hasil penelitian dan analisa berkaitan dengan masalah yang ada. Penjelasan 

disajikan dalam bentuk deskripsi, tabel, grafik, dan gambar pendukung. 

Bab V Kesimpulan dan Saran. Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian 

yang dilakukan beserta saran pengembangan sistem untuk penelitian yang memiliki 

topik yang sama dengan topik penelitian ini.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, pada permainan 

customed pacman dengan ukuran grid map 19x22 pixels didapatkan kesimpulan 

bahwa Algoritma IDA* dan Algoritma Jump Point Search memiliki perbedaan 

dalam perhitungan komputasi visited node, tetapi perbedaan tersebut tidak terlalu 

signifikan hal ini dapat dilihat pada rata-rata hasil perhitungan. Dalam melakukan 

pencarian jalan pada satu buah object, kedua algoritma memiliki tingkat optimal 

yang sama, karena memiliki panjang path yang sama yaitu merupakan path 

terpendek menuju goal, tetapi pengambilan rute yang dilakukan tidaklah selalu 

sama, pada data yang diambil terdapat 23,3% data dengan rute berbeda. 

 

5.2. Saran 

Melalui penelitian yang dilakukan oleh penulis, penulis memberikan saran 

untuk pengembangan selanjutnya, diantaranya adalah: 

a. Pembuatan program dilakukan dengan kompleksitas grid atau tree yang 

lebih banyak, hal ini disarankan untuk mengetahui running-time dan 

visited node yang lebih akurat dan signifikan apabila program 

dijalankan dengan tree yang lebih kompleks dan luas. 

b. Permainan dapat dibuat menjadi seperti environtment pacman yang 

sesungguhnya sehingga agen cerdas dapat dibuat lebih pintar dengan 

memiliki “kepribadian” dan bisa mengetahui environment disekitar 

agen. Salah satu contohnya adalah agen dapat menghidari rintangan 

apabila agen mendapat prediksi resiko yang merugikan ketika 

melakukan pencarian jalan. 
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