ANALISIS IMPLEMENTASI ALGORITMA A* (A-STAR)
PADA GAME RPG (ROLE PLAYING GAME) 3D SEBAGAI
DASAR PERGERAKAN NPC (NON PLAYER CHARACTER)
MENDEKATI PLAYER UNTUK MENINGKATKAN
REALITAS GAME WORLD

Skripsi

oleh
BONIFATIUS GALIH K.
22084424

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
2013



ANALISIS IMPLEMENTASI ALGORITMA A* (A-STAR)
PADA GAME RPG (ROLE PLAYING GAME) 3D SEBAGAI
DASAR PERGERAKAN NPC (NON PLAYER CHARACTER)
MENDEKATI PLAYER UNTUK MENINGKATKAN
REALITAS GAME WORLD

Skripsi

Diajukan k \, gram Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana
Sebagai Salah Satu Syarat dalam Memperoleh Gelar
Sarjana Komputer

Disusun oleh

BONIFATIUS GALIH K.
22084424

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
2013



PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

di lingkungan Universitas Kristen Duta
Wacana maupun di nggl atau instansi manapun, kecuali bagian yang
ebagaimana mestinya.
i bahwa hasil skripsi ini adalah hasil plagiasi atau

bersedia dikenai sanksi yakni pencabutan gelar
kesarjanaan saya.

Yogyakarta, 19 Desember 2012

BONIFATIUS GALIH K.
22084424

Vi



HALAMAN PERSETUJUAN

Judul Skripsi : ANALISIS IMPLEMENTASI ALGORITMA A* (A-
STAR) PADA GAME RPG (ROLE PLAYING
GAME) 3D SEBAGAI DASAR PERGERAKAN
NPC (NON PLAYER CHARACTER) ME KATI
PLAYER UNTUK MENINGKATKAN RE

GAME WORLD
Nama Mahasiswa : BONIFATIUS GALIH K.
NIM ;22084424
Matakuliah : Skripsi (Tugas
Kode . TIW276
Semester . Gasal

Tahun Akademik  : 201 3

Telah diperiksa dan disetujui di
Yogyakarta,
Pada tanggal 15 Januari 2013

Dosen Pembimbing I1

%

Rosa Delima, S.Kom., M.Kom. Samuel Gandang G, S.Kom. ,M.T.

vii



HALAMAN PENGESAHAN

ANALISIS IMPLEMENTASI ALGORITMA A* (A-STAR) PADA GAME
RPG (ROLE PLAYING GAME) 3D SEBAGAI DASAR PERGERAKAN
NPC (NON PLAYER CHARACTER) MENDEKATI PLAYER UNTUK

MENINGKATKAN REALITAS GAME WORLD

Oleh: BONIFATIUS GALIH K. /22084424

Dipertahankan di depan Dewan Penguji Skripsi
Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana - Yogyakarta
Dan dinyatakan diterima untuk memenuhi salah satu syarat mem
Sarjana Komputer
pada tanggal 9 Januari 2013

leh gelar

Dewan Penguji:

1. Rosa Delima, S.Kom., M.
Samuel Gandang G, S:

=R i ]

ugroho Agus Haryono, M.Si

viii



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala berkat
dan karunia-nya sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir yang
berjudul "Analisis Implementasi Algoritma A*(A-Star) pada Game
RPG(Role playing Game) 3D Sebagai Dasar Pergerakan NPC(Non-Player
Character) Mendekati Player untuk Meningkatkan Realitas Game World".

Penulisan laporan ini merupakan kelengkapan dan pemenuhan dari

salah satu syarat dalam memperoleh gelar Sarjana Komputer. Selain itu

bertujuan melatih mahasiswa untuk dapat menghasilkan sd@atu karya yang

dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah, sehin bermanfaat
bagi penggunanya.

Penulis menyadari bahwa tuga terlepas dari

bimbingan dan bantuan dari untuk itu peunlis

sayang, menuntun ke
dan spiritual.

bimbingaa

@

perikan bimbingan dan arahan selama penulis menyusun

tugas akhir.

4. Bapak Samuel Gandang G, M.T. selaku doen pembimbing 2 yang telah
memberikan bimbingan dan arahan selama penulis menyusun tugas
akhir.

5. Kakakku Rina, dan adikku Herti dan Herni yang selalu menyayangi
dan memberikan semangat untukku, membuat hidupku lebih berwarna,

terima kasih.



10.

11.

12.

13.

Kedua keponakanku Aru dan Arya yang kadang2 menemaniku
begadang mengerjakan tugas akhir ini, yang sudah menghilangkan
penatku dengan kelucuan tingkah polah mereka.

Teman-temanku di kampus : Gilang, Dave, Kepleh, Teyeng, Wedhus,
Kinthul, Celeng, Roy, Bogi, Budi, Mia, Lintang, michele, alex terima
kasih sudah mau manjadi teman dan menemaniku selama berada di
kampus, bercanda gurau, mengerjakan tugas, dan belajar bersama.
Teman-temanku di gereja : Ryan, Kingkong, Osca, Emi terima kasih

sudah mengisi sebagian waktuku, bercanda gurau bersama dan berjuang

bersama untuk mudika sentolo.
Teman-teman OMK rayon Kulon Pogo yang ti a sebutkan
satu persatu yang selalu menyemangati, fefi perhatian
kalian.

Teman-teman Prodi Teknik inforpi@

Orang-orang disekitar sa

ini.

kekurangan dan kelemahan. Untuk itu penulis sangat mengharapkan

masukan berupa saran dan kritik yang bersifat membangun.

Akhir kata, penulis berharap semoga tugas akhir ini dapat

memberikan manfaat bagi penulis, pembaca dan semua pihak yang

berkepentingan dengan tugas akhir ini.

Damai Kristus.
Yogyakarta, 19 Desember 2012

Penulis



Terima RasihRu untuk _AyahRu Pak Iri,

Ibuku Bu Rosa, Rakakku rina, adikku
herti dan herni, serta Redua

Reponakanku Aru dan Arya

Motto :

Tatakau dake ga wakaru,

takara mono no mamoru
tame zettai ni
tatakaitai..................

kiesaru made.

Xi



INTISARI

Analisis Implementasi Algoritma A*(A-Star) pada Game RPG(Role
playing Game) 3D Sebagai Dasar Pergerakan NPC(Non-Player Character)
Mendekati Player untuk Meningkatkan Realitas Game World.

Game adalah salah satu bentuk dari animasi interaktif dimana player
dapat berinteraksi dengan game world. Dalam sebuah game, salah satu
unsur yang dapat dianggap penting untuk mendukung jal@nnya game dan

realitas dari game world adalah bagaimana s (Non-Player

player.

implementast algogitma A* pada lingkungan game 3 Dimensi. Penelitian
dilakuka @ elakukan implementasi algoritma A* pada sebuah
2 pada karakter musuh yang ada dalam game tersebut.
Setelah implementasi dilakukan, dilakukan percobaan dengan beberapa
kasus sebagai pembuktian dari implementasi. Selain itu, dilakukan
perhitungan terhadap nilai presisi dan nilai optimal dari algoritma A* yang
diimplementasikan ini.
Dari penelitian tersebut, didapatkan bahwa implementasi A* dapat
digunakan dalam lingkungan game 3 dimensi. Selain itu, didapatkan bahwa

algoritma A* dalam game tersebut sangat presisi dan cukup optimal.

Kata Kunci : algoritma A*, NPC, game 3 Dimensi, pathfinding.
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INTISARI

Analisis Implementasi Algoritma A*(A-Star) pada Game RPG(Role
playing Game) 3D Sebagai Dasar Pergerakan NPC(Non-Player Character)
Mendekati Player untuk Meningkatkan Realitas Game World.

Game adalah salah satu bentuk dari animasi interaktif dimana player
dapat berinteraksi dengan game world. Dalam sebuah game, salah satu
unsur yang dapat dianggap penting untuk mendukung jal@nnya game dan

realitas dari game world adalah bagaimana s (Non-Player

player.

implementast algogitma A* pada lingkungan game 3 Dimensi. Penelitian
dilakuka @ elakukan implementasi algoritma A* pada sebuah
2 pada karakter musuh yang ada dalam game tersebut.
Setelah implementasi dilakukan, dilakukan percobaan dengan beberapa
kasus sebagai pembuktian dari implementasi. Selain itu, dilakukan
perhitungan terhadap nilai presisi dan nilai optimal dari algoritma A* yang
diimplementasikan ini.
Dari penelitian tersebut, didapatkan bahwa implementasi A* dapat
digunakan dalam lingkungan game 3 dimensi. Selain itu, didapatkan bahwa

algoritma A* dalam game tersebut sangat presisi dan cukup optimal.

Kata Kunci : algoritma A*, NPC, game 3 Dimensi, pathfinding.
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Bab |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah
Game adalah salah satu bentuk dari animasi interaktif dimana player dapat
berinteraksi dengan game world yang merupakan dunia yang ada dalam game.

Dalam game, terdapat interaksi dimana game world memberikan tantangan

e dalam game world dan tak pernah

ari game world tersebut. Semakin game world

game world™adafah medan dimana player memainkan game, sehingga hampir
selama memainkan game, player selalu berinteraksi dengan game world.

Untuk membuat sebuah game world menjadi lebih nyata dari segi cara
berpindah karakter musuh, maka dibutuhkan suatu algoritma pathfinding yang
mampu membuat karakter musuh tersebut melakukan perpindahan layaknya suatu
makhluk hidup berpindah di dunia nyata. Algoritma A*(A-Star) adalah salah satu
algoritma pencarian yang dapat digunakan untuk melakukan pathfinding, dalam
hal ini A* akan digunakan untuk mencari suatu jarak terpendek antara NPC dan

karakter player. Jarak terpendek tersebut nantinya akan digunakan sebagai



referensi arah perpindahan NPC untuk mendekati player. Bagaimana penerapan

algoritma A* dan efisiensi penerapan pada game yang akan dibuat adalah

beberapa hal yang akan diteliti dalam penelitian ini.

1.2. Perumusan Masalah

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa masalah yang diangkat oleh

penulis yang berhubungan dengan topik yang dipilih. Beberapa masalah tersebut

adalah :

a.

1.3. Batasan Masalah
Dalam penelitian dmi

ditentukan oleh penulis. Bebe

Bagaimanakah implementasi algoritma A* search untuk pathfinding

dalam sebuah game dengan tampilan 3D.
Berapakah nilai presisi implementasi
diterapkan pada dengan tampilan 3
Berapakah nilai optimal impleme itma A* search jika

diterapkan pada game denga

rapa batasan masalah yang telah

batasan masalah tersebut adalah :

plementasikan adalah game dengan 1 orang

e akan dibangun menggunakan bahasa pemrograman C# dan
enggunakan game engine Unity 3D untuk membangun game world.

anya akan dibuat dengan 1 level kesulitan saja.

Game yang akan diimplementasikan dengan algoritma A* search
adalah game dengan tampilan 3D.

Penerapan dari algoritma A* search dikhususkan pada pencarian jarak
terpendek NPC / musuh dengan karakter player yang nantinya akan
digunakan sebagai dasar pergerakan NPC / musuh untuk berpindah

mendekati karakter player.



1.4.  Hipotesis

Algoritma A* dapat diimplementasikan sebagai algoritma pathfinding
pada game 3D untuk pencarian jarak terpendek antara karakter musuh dengan
karakter player yang nantinya akan digunakan sebagai dasar pergerakan karakter
musuh untuk berpindah mendekati karakter player sehingga dapat meningkatkan
realitas game world. Implementasi dari algoritma A* search dapat dikatakan
semakin presisi apabila memiliki nilai presisi semakin mendekati 100% dan

optimal apabila memiliki nilai optimal semakin mendekati 100% juga.

1.5.  Tujuan Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan :
a. melakukan implementasi algoritma A* seafgh p buah game 3D

sebagai algortima pathfinding NP

b. Menganalisa seberapa beséa presisi dari implementasi

algoritma A* jika diimplémen a game dengan tampilan 3D.
c. Menganalisa seberapa Foptimal plementasi  algoritma A* jika

gan tampilan 3D.

algoritma dan metode-metode tersebut, juga terdapat beberapa metode yang akan
digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi sebagai berikut :

a. Mempelajari dasar teori dari berbagai sumber literatur seperti jurnal,
buku, maupun internet mengenai algoritma A* dan implementasinya,
dan pembuatan game.

b. Membuat game yang nantinya akan digunakan sebagai bahan

implementasi algoritma A*.



c. Mengimplementasikan algoritma A* search pada game yang sudah
dibuat sebagai pathfinding NPC

d. Melakukan uji coba terhadap game yang telah dibuat dan
mengumpulkan data untuk melakukan analisis dari implementasi
algoritma.

e. Melakukan perhitungan seberapa presisi dan optimal algoritma A*

menggunakan metode Precission and Recall.

1.7. Sistematika Penulisan

Dalam laporan ini, penulisan akan dibagi menjadi 5%ab, yaitu :
Bab 1 PENDAHULUAN, bab ini berisikan
penelitian yang dilakukan, perumusan masala

penelitian, batasan masalah, metode yang

pustaka mengenai perancang
algoritma A* yang nantin dalam penelitian ini. Dalam bab ini

suatu game itu dirancang dan dibuat, dan

ISIS DAN PERANCANGAN PENELITIAN, membahas
ang akan digunakan untuk penelitian dan rancangan
tma A* pada game tersebut. Dalam bab ini juga membahas
langkah-langkah penelitian yang akan dilakukan. Selain itu, dibahas juga
kebutuhan hardware maupun software yang digunakan dalam proses
pengembangan maupun pengujian dari game yang dikembangkan.

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, memuat detail-detail
dari implementasi game dan algoritma dalam game, dan data-data hasil pengujian

serta analisisnya.



Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN, bab ini memuat kesimpulan
penelitian yang didapatkan dari hasil analisis pengujian dan saran-saran yang

berkaitan dengan implementasi algoritma A* pada game 3 dimensi.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

51  Kesimpulan

Berdasarkan analisis dan implementasi sistem, maka dihasilkan beberapa

kesimpulan sebagai berikut :

e Algoritm
a A* dapat diimplementasikan pada game
pencarian jejak karakter musuh saa

memberikan pemicu untuk memi

menunjukkan bahwa selama game

itma A* ini dimainkan maka akan selalu

sil perhitungan nilai optimal dari implementasi algoritma A* ini
ini digunakan dalam permainan dan dilakukan berulang-ulang akan
memiliki kemungkinan menghasilkan jalur paling optimal(memiliki

jarak terpendek) sebesar 73% dari seluruh jalur yang dihasilkan.

5.2 Saran
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Saran yang diberikan penulis untuk pengembangan sistem ini agar dapat
mencapai hasil yang lebih baik adalah :

e Selain menggunakan waypoint masih banyak lagi cara yang dapat
digunakan untuk implementasi algoritma pathfinding pada game
seperti NavMesh(Navigation Mesh), GridMesh, dll.

e Masih banyak hal yang dapat dioptimalkan dari algoritma A*,
misalnya pada memori management-nya, Multi-threading, dllI.

e Game ini masih berada pada tahap awal, perlu dikembangkan lebih
jauh agar dapat menjadi game yang benar-benar dapat dimainkan dan

dapat menarik perhatian pemainnya.
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