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INTISARI

IMPLEMENTASI KECERDASAN BUATAN UNTUK 3 TIPE MONSTERS
PADA PERMAINAN TOWER DEFENSE

Algoritma A* banyak dipergunakan oleh orang untuk menyelesaikan masalah
pencarian jalur tercepat. Salah satu implementasi algoritma A* adalah untuk
pencarian jalur tercepat pada objek dalam mobile game. Mobile game yang terus
berkembang dengan pesat membuat penulis memiliki sebuah ide untuk membuat
sebuah game tower defense yang memadukan genre action, puzzle, dan side-scrolling
platformer, yang didalamnya terdapat 3 macam monsters yang memiliki tingkat
kecerdasan buatan yang berbeda. Game

Penulis menggunakan algoritma A* untuk 3 tipe monsters yaitu tipe normal,
tipe fly, dan tipe boss. Monsters tipe normal merupakan monsters dengan kecerdasan
paling rendah, sedangkan monsters tipe fly dan boss memiliki kecerdasan yang lebih,
karena 2 tipe monsters ini dapat mengubah goal state / targetnya sesuai dengan
kondisi permainan, sehingga tingkat kesulitan dari permainan bertambah.

Dalam penelitian ini, implementasi algoritma A* dapat diterapkan dengan
baik untuk memberikan kecerdasan pada 3 tipe monsters pada permainan Tower
Defense. Selain itu, permainan ini memberikan latihan soal matematika yaitu
penjumlahan, pengurangan, dan perkalian untuk angka 0 sampai 10. Permainan ini
juga bermanfaat untuk melatih berpikir cepat, karena pemain diberikan batasan waktu
untuk menjawab setiap pertanyaan yang muncul.

Kata kunci : Kecerdasan Buatan, Games, A*
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INTISARI

IMPLEMENTASI KECERDASAN BUATAN UNTUK 3 TIPE MONSTERS
PADA PERMAINAN TOWER DEFENSE

Algoritma A* banyak dipergunakan oleh orang untuk menyelesaikan masalah
pencarian jalur tercepat. Salah satu implementasi algoritma A* adalah untuk
pencarian jalur tercepat pada objek dalam mobile game. Mobile game yang terus
berkembang dengan pesat membuat penulis memiliki sebuah ide untuk membuat
sebuah game tower defense yang memadukan genre action, puzzle, dan side-scrolling
platformer, yang didalamnya terdapat 3 macam monsters yang memiliki tingkat
kecerdasan buatan yang berbeda. Game

Penulis menggunakan algoritma A* untuk 3 tipe monsters yaitu tipe normal,
tipe fly, dan tipe boss. Monsters tipe normal merupakan monsters dengan kecerdasan
paling rendah, sedangkan monsters tipe fly dan boss memiliki kecerdasan yang lebih,
karena 2 tipe monsters ini dapat mengubah goal state / targetnya sesuai dengan
kondisi permainan, sehingga tingkat kesulitan dari permainan bertambah.

Dalam penelitian ini, implementasi algoritma A* dapat diterapkan dengan
baik untuk memberikan kecerdasan pada 3 tipe monsters pada permainan Tower
Defense. Selain itu, permainan ini memberikan latihan soal matematika yaitu
penjumlahan, pengurangan, dan perkalian untuk angka 0 sampai 10. Permainan ini
juga bermanfaat untuk melatih berpikir cepat, karena pemain diberikan batasan waktu
untuk menjawab setiap pertanyaan yang muncul.

Kata kunci : Kecerdasan Buatan, Games, A*
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BAB 1

PENDAHULUAN

1. 1 Latar Belakang

Mobile game dapat diartikan sebagai sebuah permainan yang
dimainkan di alat-alat elektronik seperti smartphone, tablet, PDA, dll, (Ola
Davidsson. 2010). Sekarang ini, mobile game telah berkembang sangat pesat.
Sejak tahun 2007 hingga tahun 2012, pasar mobile game telah tumbuh
hampir 33%, dan menghasilkan laba diatas 9 milyar dollar (Nouch, 2013). Di
tahun 2011, sebuah game berjudul Angry Bird, berhasil menjadi aplikasi
perangkat lunak pertama yang dapat mencapai 1 milyar download (Heriksen,
2012).

Terdapat berbagai macam mobile game dengan genre yang berbeda-
beda dapat diunduh dari Google Playstore. Sebagai contoh : Zombie Diary.
(game dengan genre action), Candy Crush (game dengan genre puzzle), dsb.
Game Tower Defense adalah sebuah game yang memadukan 3 macam genre
yaitu : action, puzzle, dan side-scrolling platformer. Dalam game ini, pemain
diminta untuk memainkan sebuah Hero yang bertugas melindungi tower dari
serangan monsters jahat. Selain monsters, ada bom yang muncul secara acak
di suatu tempat. Setiap bom memiliki pertanyaan matematika yang harus
dijawab oleh Hero. Hero diminta untuk membunuh monsters yang
bermunculan dari samping dan atas, untuk menemukan jawaban dari
pertanyaan yang ada di bom. Jika pemain berhasil menjawab pertanyaan yang
ada di bom, maka skor akan bertambah, namun jika pemain gagal menjawab

pertanyaan dalam waktu tertentu, maka bom akan meledak dan skor



berkurang drastis. Game ini berakhir jika nyawa dari Hero atau nyawa tower
habis.

Monsters dalam game Tower Defense yang dikembangkan adalah
karakter yang bergerak secara otomatis dan bertujuan untuk menyerang
Hero/tower. Saat ini pergerakannya hanya menuju satu titik saja, yaitu ke arah
tower. Untuk meningkatkan tingkat kesulitan dari permainan Tower Defense,
maka monsters perlu diberi kecerdasan, sehingga monsters tidak hanya
bergerak pada satu titik saja, namun bisa bisa berpatroli menyerang Hero,
tower, dan bom. Hal ini dapat dilakukan dengan menggunakan pendekatan
kecerdasan buatan. Salah satu pendekatan itu adalah dengan menggunakan
algoritma A*. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan algoritma
kecerdasan buatan, yaitu algoritma A*, untuk memberikan kecerdasan pada 3

tipe monsters di permainan Tower Defense.

1.2 Rumusan Masalah

a. Bagaimana cara membuat 3 tipe monsters di game Tower Defense agar
ketiganya memiliki kecerdasan yang berbeda?
b. Bagaimana respon gamers terhadap implementasi Al pada ketiga tipe

monsters di game Tower Defense?

1.3 Batasan Masalah

a. Game ini dikembangkan oleh indie game developer bernama Myriad
Dream yang beranggotakan 4 orang. Job Description dari masing-
masing anggota :

e Stefanus Setya Budi : Al Programming and Gameplay
e Johanes Nindyo W : Ul Programming and Animator

e Dhanny Setiawan : Character and Environtment Design



Fokus dari penelitian ini adalah implementasi Al untuk 3 tipe

monsters.

b. Algoritma A* akan diimplementasikan untuk 3 tipe monster di game
Tower Defense. (tipe nomal, tipe fly, tipe boss).
e Tipe normal : target utama dari monsters adalah tower.
e Tipe fly : target utama dari monsters adalah Hero.
e Tipe boss : target dari monsters berubah-ubah sesuai dengan
kondisi.
c. Game ini dikembangkan untuk platform mobile android

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan utama dari penelitian ini adalah mengimplementasikan
algoritma A* untuk memberikan kecerdasan yang berbeda pada 3 tipe
monsters dalam permainan Tower Defense. Kecerdasan yang berbeda yang
dimaksud adalah monsters dapat mengetahui targetnya dan mampu bertindak

sesuai dengan kondisi permainan.

1.5 Metode Penelitian

Tahap — tahap penelitian dalam pembuatan game Tower Defense adalah
sebagai berikut:
1. Perancangan Game
Pada tahap ini dilakukan perancangan bagaimana alur cerita dan

gameplay dari game Tower Defense.

2. Pengembangan Game
Pada tahap ini, game dikembangkan berdasarkan resource yang telah

terkumpul. Tahap ini meliputi :



Pembuatan Sprite

Pada tahap ini dilakukan pembautan untuk character sprite,
background sprite, dan foreground sprite. Yang bertanggung
jawab pada bagian ini adalah Dhanny S dan Hildaria Putri.
Perancangan Antarmuka

Pada tahap ini dilakukan perancangan/prototyping tampilan
dari game secara keseluruhan. Tampilan meliputi : Main Menu
Ul, Help Menu Ul, Difficulty Selection Ul, Gameplay Ul. Yang
bertanggung jawab pada bagian ini adalah saya dan Johanes
Nindyo W.

Pembuatan Animasi

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan animasi untuk karakter,
background parallax, dsb. Yang bertanggung jawab pada
bagian ini adalah Johanes Nindyo W.

Pengkodean Ul, Al, dan Gameplay

Pada tahap ini, dilakukan pengkodingan untuk UIl, Al, dan
gameplay. Yang bertanggung jawab pada bagian ini adalah
saya.

Debugging

Pada tahap ini, dilakukan pengecekan apakah ada kesalahan-
kesalahan kode program yang membuat game tidak berjalan
semestinya. Yang bertanggung jawab pada bagian ini adalah

saya.

3. Evaluasi Game

a.

b.

Internal Validasi

Pada tahap ini dilakukan pengecekan dan validasi apa game
yang dikembangkan sudah menerapkan algoritma A* untuk
membuat monster lebih cerdas.

Uji Coba



Pada tahap ini, dilakukan uji coba dengan gamers untuk
mengetahui apakah kecerdasan buatan pada 3 tipe monster di
game Tower Defense berjalan dengan baik. Gamers akan
diminta memainkan game terlebih dahulu, kemudian akan
dilakukan informal interview dengan gamers. Contoh dari

interview ada pada Gambar 1.1.

Gambar 1.1 Contoh Interview untuk megecek kecerdasan buatan pada

monsters.

4. Analisis Game
Pada tahap ini, Dilakukan analisa dari hasil uji coba yang dilakukan
dengan gamers. Pada tahap ini, dilakukan analisis apakah
pengimplementasian algoritma A* untuk monsters di game Tower

Defense berhasil dengan baik.

1.6 Sistematika Penulisan
Bab 1 dari penelitian ini menjabarkan latar belakang dilakukannya
penelitian. Pada bab 1, penulis memberikan penjelasan secara umum tentang
bagaimana alur permainan dari permainan Tower Defense., dan mengapa
monsters di dalam game ini perlu diberikan kecerdasan buatan. Penulis juga
menjabarkan batasan masalah, tujuan penelitian, dan metode penelitian. Bab 2
menjabarkan tentang algoritma A* secara umum dan bagaimana

pengimplementasiannya di dalam permainan Tower Defense. Bab 3 adalah



tahap analisis terhadap algoritma A* untuk dapat diimplementasikan ke dalam
3 tipe monsters yang ada di permainan Tower Defense. Pada tahap ini juga
dilakukan perancangan algoritma, flowchart, dan perancangan arsitektur
sistem.

Bab 4 mejabarkan hasil implementasi dari algoritma A* yang
dilakukan pada bab 3. Hasil implementasi disajikan dalam tabel dan gambar.
Bab ini juga menganalisis hasil implementasi algoritma A* pada 3 tipe
monsters di permainan Tower Defense. Analisis dilakukan dengan
membagikan Kuesioner untuk beberapa gamers. Contoh Kuesioner ada pada
Gambar 1.1. Mereka akan diminta untuk mengisi Kuesioner tersebut
kemudian penulis akan menanalisis hasilnya. Bab 5 menyimpulkan hasil dari
analisis yang dilakukan pada bab 4. Bab 5 juga memuat saran untuk

pengembangan sistem untuk ke depannya.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan untuk mengimplementasikan
algoritma A* untuk 3 tipe monsters pada permainan Tower Defense, diperoleh
beberapa hasil penelitian.

a. Algoritma A* berhasil diimplementasikan untuk monsters tipe normal.
Monsters tipe ini sudah dapat melakukan aksi utamanya, yaitu
bergerak menuju tower dan menyerang tower.

b. Algoritma A* berhasil diimplementasikan untuk monsters tipe fly.
Monsters tipe ini sudah dapat melakukan aksi utamanya, yaitu
bergerak menuju tower dan menyerang tower, serta dapat bergerak
menuju ~ Hero dan  menyerang Hero. Monsters  dapat
mempertimbangkan targetnya dengan melihat skala prioritas
berdasarkan health poin.

c. Algoritma A* berhasil diimplementasikan untuk monsters tipe boss.
Monsters tipe ini sudah dapat melakukan 3 aksi utamanya, yaitu
1)Bergerak menuju tower dan menyerang tower; 2)bergerak menuju
Hero dan menyerang Hero jika diserang oleh Hero; dan 3)Monsters
tipe boss juga sudah bisa bergerak menuju bom dan menyerangnya
agar cepat meledak. Monsters dapat mempertimbangkan targetnya

dengan melihat skala prioritas berdasarkan health poin.

Berdasarkan data hasil uji coba pada Gambar 4.36, 10 orang gamers (100%)
mengatakan bahwa tipe monsters termudah adalah tipe normal, sedangkan 10

orang gamers (100%) juga sepakat bahwa tipe monsters tersulit adalah tipe boss.
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Selain itu, pada 3 percobaan yang dilakukan, terlihat bahwa pada percobaan
pertama, 10 orang berhasil dengan mudah mengalahkan monsters tipe normal,
sedangkan tidak seorang pun berhasil mengalahkan monsters tipe boss. Pada
percobaan kedua, 10 orang berhasil dengan mudah mengalahkan monsters tipe
normal, dan hanya 2 orang berhasil mengalahkan monsters tipe boss. Pada
percobaan terakhir dengan status maksimal, 7 orang berhasil mengalahkan
monsters tipe boss, namun masih ada 3 orang yang gagal mengalahkannya.
Dengan data ini, dapat ditarik kesimpulan bahwa kecerdasan buatan yang
diimplementasikan pada 3 tipe monsters sudah berhasil dengan cukup baik,
karena dapat dirasakan tingkat kesulitan yang berbeda dari ketiga tipe monsters.

Kecerdasan buatan pada monsters tipe normal, fly, dan boss, diterapkan
berdasarkan 3 hal.
a. Goal state yang berbeda dari setiap tipe monsters
e Monsters tipe normal yang merupakan monsters terlemah, hanya
memiliki 1 goal state saja, yaitu tower.
e Monsters tipe fly memiliki 2 goal state yang dapat berubah-ubah setiap
waktu yaitu tower atau Hero.
e Monsters tipe boss yang merupakan monsters tercerdas, memiliki 3
goal state yaitu tower, bom, atau Hero.
b. Perubahan goal state karena suatu kondisi
e Goal state dari Monsters tipe fly dapat berganti menjadi Hero jika
terkena serangan dari Hero.
e Goal state dari Monsters tipe boss dapat berganti menjadi bom jika
bom muncul. Goal state monsters tipe ini juga dapat berganti menjadi
Hero jika terkena serangan dari Hero.
c. Posisi dari monsters terhadap goal state
Pengecekan path dilakukan berdasarkan posisi dari x dan y dari monsters,

dan posisi x dan y dari goal state.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan untuk mengimplementasikan
algoritma A* untuk 3 tipe monsters pada permainan Tower Defense, ada
beberapa fitur/fungsi yang dapat dikembangkan.

a. Tingkat kesulitan dari permainan dari Tower Defense.

Tingkat kesulitan yang dimaksud adalah penambahan tantangan. Misal
setelah game telah berjalan lebih dari 2 menit, muncul batu meteor
dari langit, monsters yang muncul semakin banyak, dsb.

b. Penambahan tipe monsters agar permainan semakin menantang

Pada permainan Tower Defense, saat ini hanya terdapat 3 tipe
monsters yaitu normal, fly, dan boss. Adanya penambahan tipe
monsters diharapkan dapat menambah variasi dari permainan.

c. Implementasi Al untuk Hero

Pada permainan Tower Defense, Hero masih digerakan secara manual
oleh pemain. Pemberian Al yang dimaksud adalah bahwa Hero dapat
bergerak secara otomatis untuk melindungi tower dari serangan
monsters dan dapat menjawab pertanyaan dengan tingkat akurasi
100%. Hal ini dapat digunakan untuk membandingkan skor yang
diperoleh jika dimainkan oleh Al, dan skor yang diperoleh jika

dimainkan secara manual oleh pemain.
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