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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI METODE MINIMAX DAN BEST FIRST SEARCH 

UNTUK GHOST PADA PERMAINAN PACMAN 

 

Dalam perkembangan teknologi yang semakin pesat, masih banyak hal yang 

bisa diteliti dalam bidang game, khususnya dalam game berbasis cerdas. Salah 

satu permainan yang cukup terkenal dan berbasis cerdas adalah pacman. Dalam 

permainan pacman terdapat musuh yang dinamakan ghost. Ghost inilah yang 

dapat dibuat dan diteliti untuk dibuat sesulit mungkin. Untuk membuat kecerdasan 

buatan dapat dilakukan dengan beberapa metode. Metode tersebut dapat 

digunakan untuk menentukan langkah yang akan ditentukan oleh ghost. 

Dalam penelitian ini akan dilakukan pembuatan kecerdasan buatan untuk 

ghost pada permainan pacman. Ghost yang dibuat menggunakan 2 buah metode 

yaitu best first search dan minimax yang nantinya akan dibandingkan. 

Perbandingan yang dilakukan adalah dari tingkat kesulitan masing-masing metode 

dengan melakukan pengujian. Pengujian dilakukan dengan cara mengambil 5 

pemain dan memainkan masing-masing metode sebanyak 10x. 

Dilakukan pengujian terhadap permainan yang telah dibuat dengan cara 

melakukan ujicoba. Lima orang akan memainkan sepuluh kali permainan dari 

masing-masing algoritma. Dari data yang telah didapat, dapat disimpulkan bahwa 

metode best first search dan minimax dapat diterapkan untuk ghost pada 

permainan pacman. Dari jumlah menang pada setiap user dapat disimpulkan 

bahwa Metode minimax memiliki tingkat kesulitan lebih tinggi dari best first 

search, sehingga dapat disimpulkan bahwa metode minimax lebih efektif. 

Kata Kunci : pacman, ghost, minimax 
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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI METODE MINIMAX DAN BEST FIRST SEARCH 

UNTUK GHOST PADA PERMAINAN PACMAN 

 

Dalam perkembangan teknologi yang semakin pesat, masih banyak hal yang 

bisa diteliti dalam bidang game, khususnya dalam game berbasis cerdas. Salah 

satu permainan yang cukup terkenal dan berbasis cerdas adalah pacman. Dalam 

permainan pacman terdapat musuh yang dinamakan ghost. Ghost inilah yang 

dapat dibuat dan diteliti untuk dibuat sesulit mungkin. Untuk membuat kecerdasan 

buatan dapat dilakukan dengan beberapa metode. Metode tersebut dapat 

digunakan untuk menentukan langkah yang akan ditentukan oleh ghost. 

Dalam penelitian ini akan dilakukan pembuatan kecerdasan buatan untuk 

ghost pada permainan pacman. Ghost yang dibuat menggunakan 2 buah metode 

yaitu best first search dan minimax yang nantinya akan dibandingkan. 

Perbandingan yang dilakukan adalah dari tingkat kesulitan masing-masing metode 

dengan melakukan pengujian. Pengujian dilakukan dengan cara mengambil 5 

pemain dan memainkan masing-masing metode sebanyak 10x. 

Dilakukan pengujian terhadap permainan yang telah dibuat dengan cara 

melakukan ujicoba. Lima orang akan memainkan sepuluh kali permainan dari 

masing-masing algoritma. Dari data yang telah didapat, dapat disimpulkan bahwa 

metode best first search dan minimax dapat diterapkan untuk ghost pada 

permainan pacman. Dari jumlah menang pada setiap user dapat disimpulkan 

bahwa Metode minimax memiliki tingkat kesulitan lebih tinggi dari best first 

search, sehingga dapat disimpulkan bahwa metode minimax lebih efektif. 

Kata Kunci : pacman, ghost, minimax 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi telah memunculkan berbagai permainan berbasis 

desktop. Permainan desktop  telah banyak dibuat, terutama permainan  berbasis 

cerdas. Permainan berbasis cerdas contohnya adalah pacman, connect5, tic tac 

toe. Topik skripsi kali ini adalah tentang permainan pacman. Masalah yang 

dihadapi adalah pemberian dua metode pada kecerdasan buatan di dalam ghost. 

Permainan berbasis cerdas dapat dibuat dengan beberapa cara. Salah satu cara 

untuk membuat permainan berbasis cerdas adalah dengan menggunakan algoritma 

minimax dan algoritma best first search. Input dari kedua algoritma tersebut 

berupa nilai. Kedua algoritma ini menentukan output yang dipilih dari beberapa 

nilai tersebut dengan perhitungan tertentu. 

Tugas akhir ini bertujuan membuat sebuah permainan pacman yang dapat 

menunjukkan perbandingan metode best first search dan minimax di dalam 

permainan tersebut. Permainan pacman merupakan permainan yang dibuat pada 

tahun 1980 an. Permainan ini memiliki 2 tokoh, yaitu pacman dan ghost. Misi 

ghost adalah mengejar pacman, dan pacman bertugas untuk memakan semua titik 

yang ada di tempat dan menghindari ghost. Algoritma minimax dan best first 

search akan diterapkan di dalam ghost 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Sistem menerapkan algoritma Minimax dan Best first search  pada permainan 

pacman. Berdasarkan uraian pada Sub Bab 1.1. Sistem yang dibuat memiliki 

perumusan masalah sebagai berikut: 

a. Apakah algoritma minimax dan best first search dapat diterapkan dalam 

ghost pada permainan pacman ? 
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b. Bagaimanakah hasil perbandingan algoritma Minimax dan Best first 

search untuk ghost pada permainan pacman ? 

1.3. Batasan Masalah 

Penelitian ini diberikan batasan masalah sebagai berikut : 

a. Jumlah Ghost 3 buah. Alasannya jumlah ghost 3 buah sudah cukup untuk 

dilakukan penelitian dan tidak memakan memori terlalu banyak. 

b. Pacman 1 buah. Alasannya agar pada saat ada pacman mati maka game 

selesai. 

c. Algoritma Minimax yang digunakan sampai dengan tingkat 2. Alasannya 

sudah mencukupi kebutuhan dalam penelitian. 

d. Perbandingan yang dilakukan adalah antara implementasi ghost 

menggunakan minimax dengan implementasi ghost menggunakan best 

first search. Alasannya untuk mendapatkan hasil perbandingan dari kedua 

metode tersebut. 

e. Nyawa = 1. Alasannya untuk membuat game berakhir saat pacman telah 

mati 

f. Jumlah map ada 1 buah berukuran 20x20. Alasannya sudah cukup untuk 

melakukan perbandingan 

g. Bahasa Pemrograman yang digunakan adalah Visual Basic. Alasannya 

sudah mempunyai bukunya sebagai sumber referensi 

h. Tidak ada Titik besar yang digunakan sebagai senjata pacman. Alasannya 

untuk memperjelas perbandingan kedua buah metode 

i. Posisi awal dan kecepatan ghost fixed. Alasannya agar permainan antara 

metode algoritma minimax dengan algoritma best first search dapat 

dibandingkan dengan posisi awal dan kecepatan yang sama. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian adalah mengetahui hasil perbandingan metode best first 

search dan minimax dalam permainan pacman yang diterapkan dalam ghost. 

 

1.5. Metode Penelitian 

Penulisan Skripsi menggunakan beberapa metode sebagai acuan dalam 

perancangan, implementasi dan penelitian terhadap sistem yang dibuat. Metode 

tersebut sebagai berikut: 

a. Studi Pustaka 

Studi Pustaka dilakukan dengan mempelajari teori-teori melalui buku, 

artikel, jurnal dan bahan lain yang mendukung dan metode-metode 

yang terkait dengan permainan pacman. 

b. Perancangan Sistem 

Tahap dimana sistem dirancang berdasarkan pada permainan pacman, 

kemudian penerapan algoritma Best first search dan Minimax. 

c. Pembuatan Sistem 

Tahap dimana program dibuat sesuai dengan rancangan sistem. 

d. Implementasi dan Testing 

Pengujian terhadap progam dengan menjalankan program permainan 

tersebut, dengan implementasi metode Best first search dan Minimax. 

Output yang diharapkan adalah kedua metode tersebut berjalan dengan 

baik. 

e. Analisis Hasil Percobaan dan Evaluasi 

Tahap analisis dan penarikan kesimpulan yang dilakukan dengan 

melakukan uji coba pada program. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

Skripsi ini disusun dalam sebuah laporan dengan sistematika atau spesifikasi 

terdiri dari 5 bab: 

 

Bab 1 PENDAHULUAN yang berisi latar belakang masalah, perumusan 

masalah perbandingan algoritma Best First Search dan Minimax, batasan masalah, 

tujuan penelitian, metode penelitian yang merupakan tahapan dalam 

menyelesaikan skripsi ini, dan sistematika penulisan laporan skripsi ini. 

 

Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA yang berisi gagasan-gagasan yang muncul 

dengan memberikan landasan teori yang akurat dari berbagai sumber dan konsep-

konsep yang dibutuhkan dalam pembuatan permainan cerdas dengan algoritma 

Minimax dan Best first search yang diimplementasikan pada ghost untuk 

permainan pacman.  

 

Bab 3 PERANCANGAN SISTEM yang berisi perancangan sistem 

permainan pacman. Bab 3 ini terdiri dari spesifikasi kebutuhan system, usecase 

program, diagram alir sistem program secara keseluruhan, jalannya algoritma 

program, perancangan antarmuka program sesuai yang telah dibuat, penerapan 

metode best first search dan minimax untuk ghost pada permainan pacman. 

 

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM yang berisi 

implementasi dari hasil perancangan sistem dan pengujian terhadap sistem yang 

telah dibuat. Hasil dari perancangan dan analisis sistem berupa perbandingan 

tingkat kesulitan masing-masing algoritma. 

 

Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN yang berisi kesimpulan dan saran 

dalam skripsi ini agar dapat dikembangkan kembali. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan maka dapat disimpulkan 

bahwa : 

a. di dalam permainan pacman dapat diberlakukan metode algoritma, khususnya 

pada ghost.  

b. Beberapa contoh algoritma yang dapat dipakai berdasarkan penelitian adalah 

algoritma minimax dan algoritma best first search.  

c. Algoritma Best First Search berjalan lebih cepat dibandingkan minimax 

d. Dari hasil analisis sistem, dapat disimpulkan bahwa algoritma minimax 

memiliki tingkat keefektifan lebih rendah dari algoritma best first search 

dalam menentukan langkah ghost, sehingga algoritma minimax memiliki 

tingkat kesulitan lebih rendah dibandingkan best first search, terbukti dari 

jumlah menang user yang lebih banyak saat memainkan simulasi dimana 

ghost menggunakan algoritma minimax  

 

5.2 Saran 

Sistem yang digunakan merupakan game dengan berbasis desktop saja, 

sehingga hanya dapat dikenali dari rumah ke rumah. Maka dari itu diperlukan 

basis yang lain untuk game ini, misalkan berbasis web, sehingga semua orang 

dapat memainkan permainan ini. Untuk pengembangan ghost ada baiknya jika 

dilakukan pengujian menggunakan metode-metode lain sehingga mendapatkan 

perbandingan yang lebih banyak. 
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