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INTISARI 

 

EVALUASI PENERAPAN ALGORITMA A* DAN ALGORITMA JUMP 

POINT SEARCH PADA GAME LODE-RUNNER, THE LEGEND 

RETURN 

Path finding merupakan sebuah usaha yang dilakukan oleh sebuah object 

untuk mencari jalan dari suatu tempat ke tempat lain. Ada beberapa algoritma yang 

sering digunakan dalam melakukan path finding, diataranya adalah algoritma A* 

dan Jump Point Search (JPS). Dalam penelitian ini, penulis melakukan evaluasi 

terhadap performa algoritma A* dan algoritma JPS yang merupakan pengembangan 

dari algoritma A*. Evaluasi dilakukan melalui implementasi kedua algoritma 

kedalam permainan Lode-Runner: The Legend Return dengan mengukur variabel 

running-time, visited node dan open node. Berdasarkan hasil analisa dari penerapan 

algoritma terhadap permainan, didapatkan bahwa kedua algoritma memiliki path 

solusi yang sama namun algoritma JPS memiliki jumlah visited node dan open node 

yang lebih sedikit. 
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INTISARI 

 

EVALUASI PENERAPAN ALGORITMA A* DAN ALGORITMA JUMP 

POINT SEARCH PADA GAME LODE-RUNNER, THE LEGEND 

RETURN 

Path finding merupakan sebuah usaha yang dilakukan oleh sebuah object 

untuk mencari jalan dari suatu tempat ke tempat lain. Ada beberapa algoritma yang 

sering digunakan dalam melakukan path finding, diataranya adalah algoritma A* 

dan Jump Point Search (JPS). Dalam penelitian ini, penulis melakukan evaluasi 

terhadap performa algoritma A* dan algoritma JPS yang merupakan pengembangan 

dari algoritma A*. Evaluasi dilakukan melalui implementasi kedua algoritma 

kedalam permainan Lode-Runner: The Legend Return dengan mengukur variabel 

running-time, visited node dan open node. Berdasarkan hasil analisa dari penerapan 

algoritma terhadap permainan, didapatkan bahwa kedua algoritma memiliki path 

solusi yang sama namun algoritma JPS memiliki jumlah visited node dan open node 

yang lebih sedikit. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Agen cerdas adalah salah satu topik yang rumit dan menarik untuk diteliti. 

Hal ini terbukti dengan terus meningkatnya kompleksitas kebutuhan agen cerdas 

dari masa ke masa. Misalnya saja seperti alokasi memori yang terbatas pada CPU, 

penghitungan gerakan path finding secara real time yang mungkin terjadi untuk 1 

agen atau lebih, tipe-tipe perkembangan path finding yang baru seperti adversarial 

path finding, agen cerdas untuk peta yang selalu berubah-ubah informasinya, agen 

cerdas untuk peta yang tidak semua informasi petanya diketahui dan masih banyak 

lagi. (Botea, Bouszy, Bruno, Bauckhage, & Nau, 2013) 

 Performa agen cerdas sangat berpengaruh bagi kepuasan pengguna suatu 

aplikasi permainan. Algoritma merupakan salah satu faktor yang signifikan untuk 

memaksimalkan performa dari sebuah agrn cerdas. Dengan demikian untuk 

membuat permainan yang bagus dan memuaskan, pemilihan algoritma untuk agen 

cerdas haruslah tepat, efektif dan efisien. 

 Oleh karena itu, penulis ingin meneliti mengenai performa dua buah 

algoritma, algoritma A* dan algoritma Jump Point Search, yang dirasa mampu 

untuk memaksimalkan sebuah agen cerdas dalam melakukan path finding pada 

sebuah agen yang bergerak. Algoritma yang digunakan adalah algoritma A* yang 

sudah terbukti kemampuannya dalam melakukan path finding ke sebuah object dan 

algoritma Jump Point Search. Algoritma Jump Point Search adalah algoritma baru 

dan lebih cepat dibandingkan dengan algoritma A* ketika melakukan path finding 

ke sebuah object. (Harabor , Fast Pathfinding via Symmetry Breaking, 2011) 

Pada penelitian ini, variabel yang dianalisa oleh penulis adalah performa 

running-time, open node dan visited node yang dilakukan oleh agen cerdas ketika 

melakukan path finding. Hal tersebut akan penulis implementasikan pada 
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permainan  Lode-Runner: the Legend Return, dimana agen cerdas dalam permainan 

ini memiliki karakteristik yang sama dengan yang diteliti oleh penulis. 

1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan Masalah yang dapat dibuat dalam membantu evaluasi algoritma 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil evaluasi dari running-time, open node dan Visited Node 

dari path finding agen cerdas algoritma A* dengan agen cerdas algoritma 

Jump Point Search  ke sebuah object dalam permainan Lode-Runner: the 

Legend Return? 

2. Bagaimana perbandingan gerakan yang dilakukan agen cerdas algoritma A* 

dengan agen cerdas algoritma Jump Point Search? 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan-batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Satu buah Agen cerdas hanya menggunakan satu algoritma pencarian. 

2. Percobaan dilakukan dalam kondisi yang sama. 

3. Running-time diukur dengan menghitung lama waktu agen cerdas 

melakukan path finding yang dimulai ketika agen cerdas melakukan 

pencarian jalan hingga menemukan jalan pada object yang dituju. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah mengetahui evaluasi kinerja dari algoritma A* 

dan Jump Point Search dengan membandingkan hasil path finding berupa data open 

node, visited node dan running-time agen yang melakukan pencarian jalan menuju 

satu buah object. 
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1.5. Metodelogi 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 

Lode-Runner, the Legend Return yang nantinya digunakan sebagai demo 

implemantasi algoritma.  

c. Membuat Sistem 

Penulis mulai membuat sistem dengan memulai dari 

mempersiapkan sprite gambar karakter, background, map, tree node dan 

code engine dari permainan tersebut. 

d. Implementasi algoritma pada agen cerdas dan percobaan 

Sistem yang sudah dibuat kemudian ditambahkan algoritma A* 

dan algoritma Jump Point Search ke dalam object agen cerdas. 

e. Evaluasi Sistem 

Evaluasi terhadap program dilakukan dengan membandingkan 

sample data dari kedua algortima (algoritma A* dan algoritma Jump 

Point Search) yang diperoleh dari percobaan yang dilakukan.  

- Data yang diteltiti  

Data running-time merupakan lama waktu agen cerdas 

melakukan pencarian jalan sampai menemukan jalan menuju player. 

Data tersebut didapatkan dengan mencatat selisih waktu agen cerdas 

sebelum melakukan pencarian dan waktu agen cerdas ketika 

mendapatkan jalan menuju player(menggunakan algoritma JPS dan 

A*). 

Data Open node merupakan jumlah node yang dimasukkan ke 

dalam open list oleh agen cerdas ketika pertama kali melakukan 

pencarian jalan pada player. Data ini dihitung berdasarkan asumsi 
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bahwa posisi agen cerdas dan posisi player tetap/tidak bergerak. Node 

yang dimasukkan kedalam open list merupakan start node, hasil 

ekspansi dari start node hingga mencapai player (algoritma A*) dan 

hasil ekspansi yang memenuhi kondisi forced neighbor untuk menjadi 

jump point dari start node hingga mencapai player (Algoritma JPS). 

Data visited node merupakan jumlah node yang diekspan oleh 

agen cerdas ketika pertama kali melakukan pencarian jalan menuju 

player. Data ini dihitung berdasarkan asumsi bahwa posisi agen 

cerdas dan posisi player tetap/tidak bergerak. Node yang diekspan 

merupakan node yang terdapat pada open node dan dapat diekspan 

dengan syarat node tersebut harus memiliki nilai f(n) terendah pada 

open node, apabila node yang tersisa memiliki nilai yang sama, maka 

node yang diekspan merupakan node yang berada pada posisi paling 

atas pada open List. Open List menggunakan struktur data binarry 

heap dimana setiap node akan diurutkan berdasarkan node yang 

memiliki nilai f(n) paling rendah ke node yang memiliki node f(n) 

paling tinggi(menggunakan algoritma JPS dan A*) 

- Percobaan untuk mendapatkan data 

Percobaan dilakukan dengan membuat variable counter untuk 

mengukur jumlah visited node dan jumlah open node. Data running-

time didapatkan dengan mencatat selisih waktu ketika agen cerdas 

akan melakukan pencarian dan ketika agen cerdas telah selesai 

melakukan pencarian. 

Peneliti melakukan percobaan sebanyak 50 kali. 1 kali 

percobaan dilakukan dengan menaruh agen cerdas algoritma A* dan 

agen cerdas algoritma JPS pada posisi yang sama secara random lalu 

kedua algoritma tersebut melakukan pencarian jalan menuju object 

yang sama yaitu player. Percobaan dilakukan dalam kondisi player 

yang statis dan tidak bergerak, hal ini disebabkan karena ketika player 

bergerak, pohon pencarian akan mengalami perubahan ketika posisi 

player/goal node berubah. 

©UKDW



 

5 

 

- Validitas data 

Data yang diambil oleh penulis akan divalidasi kembali. 

Proses validasi tersebut menhasilkan data yang valid apabila kondisi 

dari setiap percobaan (percobaan ketika menggunakan algoritma 

Jump Point Search dan algoritma A*) berada dalam kondisi yang 

sama. Yang dimaksud dengan kondisi yang sama adalah untuk setiap 

posisi player, posisi agen cerdas dan posisi node pada graph berada 

dalam posisi yang sama namun algoritma dari agen cerdas 

menggunakan salah satu dari algoritma Jump Point Search atau 

algoritma A*. 

- Jumlah sample data 

Jumlah sample data yang diambil dari percobaan adalah 50 

data. Data tersebut mewakili algortima Jump Point Search dan 

algoritma A* dimana data harus sudah valid. Data yang berjumlah 50 

diambil dari 5 map yang berberda dimana 1 map akan diambil 10 data. 

- Analisis dan Evaluasi 

Setelah mendapatkan data valid dari percobaan yang 

dilakukan, data tersebut akan dianalisa dan dievaluasi. Analisa 

tersebut mengupas tentang rumusan masalah yang dihadapi oleh 

penulis. Misalnya saja seperti bagaimana hasil evaluasi running-time, 

open node dan Visited Node dari path finding agen cerdas algoritma 

A* dengan agen cerdas algoritma Jump Point Search  ke sebuah object 

dalam permainan Lode-Runner: the Legend Return dan bagaimana 

perbandingan gerakan yang dilakukan agen cerdas algoritma A* 

dengan agen cerdas algoritma Jump Point Search. 
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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 

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 Lode Runner, The Legend Return 

serta penerapan algortima A* dan algoritma Jump Point Search pada agen cerdas 

permainan. Bab ini juga menjelaskan mengenai desain permainan yang berlaku 

dalam permainan Lode Runner, The Legend Return. 

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.  ©UKDW
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

a. Performa Algoritma A* dan Algoritma Jump Point Search dalam 

melakukan pencarian jalan pada satu buah object memiliki performa 

yang sama optimalnya apabila dilihat dari segi hasil panjang path hasil 

pencarian jalan. 

b. Algoritma Jump Point Search melakukan pruning terhadap node yang 

terletak diantara current node dan persimpangan node. Hal ini 

mengakibatkan jumlah open node dari Algoritma Jump Point Search 3 

kali lebih sedikit dari algoritma A* dan jumlah visited node algoritma 

Jump Point Search yang 4 kali lebih sedikit dari algoritma A*. 

c. Algoritma A* dan algoritma Jump Point Search memiliki hasil path 

yang sama ketika melakukan pencarian jalan, meski begitu, agen cerdas 

yang menggunakan algoritma tersebut tetap akan mengalami perbedaan 

gerakan yang disebabkan arah dari hasil pencarian jalan algoritma 

tersebut tidak sama. 

5.2. Saran 

Melalui penelitian yang dilakukan oleh penulis, penulis memberikan saran 

untuk pengembangan selanjutnya, diantaranya adalah: 

a. Pembuatan program dilakukan dengan platform mobile, hal ini 

disarankan untuk mengetahui running-time yang lebih akurat apabila 

program dijalankan dengan memory smartphone yang terbatas. 

b. Agen cerdas dibuat menjadi lebih pintar dengan 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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