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INTISARI

IMPLEMENTASI HIERARCHICAL PATHFINDING A STAR
ALGORITHM PADA GAME FINDYOURLETTERS
MENGGUNAKAN PHONEGAP

Seiring meningkatnya perkembangan game di gadget maka tingkat
kompleksitas game juga semakin meningkat. Khusus game-game yang
membutuhkan kecerdasan buatan maka diperlukan adafiya algoritma kecerdasan

buatan yang lebih baik dari algoritma-algori ada sebelumnya.

antara lain Djikstra dan
ditingkatkan dalam hal
emory untuk diterapkan pada

dikurangi. UntuK*membuktikan kelebihan Algoritma Hierarchical Pathfinding A
Star maka penulis merancang game dengan nama FindYourLetters. Game ini
merupakan game bergenre puzzle, dimana tokoh utama diharuskan untuk
menyusun huruf-huruf dari sebuah kata yang diberikan. Setiap tokoh utama
mengambil salah satu dari huruf tersebut maka aka nada musuh-musuh yang

mengejar tokoh utama dengan menerapkan A/goritma HPA* selama 5 detik.

Setelah dilakukan analisis dan pengujian, disimpulkan bahwa Algoritma
HPA* dapat menghasilkan pencarian jalur yang lebih cepat daripada Algoritma

A* biasa. Sedangkan dari hasil pengujian dari Game FindYourLetters secara



langsung di Gadget memanfaatkan PhoneGap (free cross-platform framework
untuk membangun aplikasi mobile) dengan cara merata-rata kebutuhan CPU dan
memori saat game dimainkan selama 20 kali, diperoleh kesimpulan bahwa
penggunaan resource CPU dan memori pada Algoritma HPA* memiliki

perbedaan selisih efisiensi relatif kecil dengan Algoritma A4 * biasa.

Kata Kunci : Hierarchical Pathfinding A Star, FindY ourLetters, PhoneGap
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan game saat ini meningkat dengan pesat dan sudah banyak
diterapkan pada gadget-gadget. Gadget-gadget itu pun sekarang sudah dilengkapi

dengan sistem operasi seperti Android, IOS, dan ,Windows Phone yang

yang menambah

dan memori pada

terbatas. Hal tersebut

Terdapat banyak an buatan yang dapat dipilih, salah
satunya yaitu Algoritma A4 . Algoritma A* adalah suatu metode yang

terutama pagé e Y@
permainan yang berfipa

A* memiliki agan yaitu membutuhkan komputasi yang semakin lama jika

butuhkan metode pencarian dan memiliki papan

graph (memiliki node dan edge). Akan tetapi Algoritma

papan permainan (map) semakin luas dan rintangan semakin banyak.

Solusi untuk mengatasi kelemahan Algoritma A4* dalam hal waktu
komputasi dapat dilakukan dengan melakukan abstraksi terhadap papan
permainan (map abstraction) sehingga proses pathfinding dapat dipercepat dan
kebutuhan memori dapat dikurangi. Melakukan abstraksi papan permainan
dengan membagi papan permainan ke dalam beberapa klaster yang saling
berhubungan (linked local clusters), metode ini dinamakan Algoritma

Hierarchical Pathfinding A Star (HPA®).



Penulis merancang game dengan nama FindYourLetters untuk
menerapkan Algoritma HPA* pada gadget memanfaatkan PhoneGap. Game
FindYourLetters ini memiliki papan permainan berbasis grid yang luas dan
memiliki 5 macam rintangan yang berbeda setiap levelnya. Dalam game ini tokoh
utama bertugas untuk mencari huruf-huruf yang tersebar dan terdapat musuh-
musuh yang akan mengejar tokoh utama jika tokoh utama mengambil salah satu
huruf. Musuh-musuh tersebut pada saat mengejar tokoh utama akan menerapkan

Algoritma HPA*.

Harapan penulis dengan adanya implementasi Algoritma HPA* pada

Game FindYourLetters maka dapat mengetahui apakal@Algoritma HPA* cukup

cepat dan efisien untuk menghemat resources (CP

diterapkan pada game yang memiliki papan p

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan d

memanfaatkan PhoneGap yang

garis besar, game yang dib emiliki perumusan masalah sebagai

berikut:

a. Bagaimand@performay yang dihasilkan dari Algoritma HPA* jika

Algoritma aslinya yaitu Algoritma A* pada kasus

resources (CPU dan memori) pada kasus game FindYourLetters yang

memiliki papan permainan (map) yang luas di gadget?

1.3 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini, penulis memberikan batasan masalah untuk sistem

yang akan dibuat :

a. Game yang dapat dijalankan di gadget dengan Sistem Operasi Android
dan tidak mendukung multiplayer.



b. Algoritma HPA* yang diimplementasikan pada Game FindYourLetter

menggunakan dua level hirarki dan ukuran klaster yang tetap.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian dibagi menjadi tiga bagian berikut:

a. Bagi Penulis,
- Sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana dari
Universitas.
- Sebagai pengetahuan yang bermanfaat dalam analisis Algoritma

HPA* untuk diterapkan di gadget.

- Sebagai sarana untuk menerapkan ilmu, susnya dalam bidang

kecerdasan buatan atau Artificial In

b. Bagi Pihak Lain,
-  Memberikan tambal si tentang kelebihan dan
kekurangan Algor

di gadget.

@i media belajar mencocokkan huruf-huruf dan juga untuk
ibfingatan bagi anak-anak.

1.5 Metode Penelitian
Beberapa metode penelitian yang digunakan penulis adalah sebagai

berikut:

a. Mempelajari Algoritma HPA*
Tahap ini merupakan tahap untuk mempelajari algoritma yang akan
diimplementasikan ke dalam game FindY ourLetters.

b. Merancang desain antarmuka game



Tahap ini merupakan tahap untuk merancang desain antarmuka game,
yang meliputi peta permainan (map) game dan objek-objek yang ada
dalam game.

c. Merancang Game FindY ourLettters menggunakan PhoneGap
Tahap ini merupakan tahap pemrograman untuk merancang Perangkat
Lunak Game FindYourLetters. Game ini akan dibuat dengan
menggunakan HTML 5, JavaScript, JQuery Mobile dan Framework
PhoneGap serta menggunakan database SqlLite untuk penyimpanan
High Score.

d. Testing
Game ini nantinya memiliki 3 mode, yaitu péfinainan biasa, simulasi

HPA* pada permainan biasa dan simul a. Di dalam mode

dimainkan.

e. Evaluasi

r@m waktu yang dibutuhkan untuk satu simulasi. Sedangkan
a- P

akaian resources (CPU dan memori) akan ditampilkan

dalam bentuk grafik dan tabel.

1.6 Sistematika Penelitian

Sistematika penulisan laporan penelitian ini terdiri dari 5 Bab yaitu Bab 1
Pendahuluan, Bab 2 Tinjauan Pustaka, Bab 3 Analisis dan Perancangan, Bab 4
Implementasi dan Analisis Sistem, Bab 5 Kesimpulan dan Saran.

Bab 1 Pendahuluan menyajikan latar belakang, perumusan masalah,

batasan masalah, tujuan penulisan, metode penulisan dan sistematika penulisan.



Bab 2 Tinjauan Pustaka terdapat dua bagian utama, yaitu tinjauan pustaka
dan landasan teori. Tinjauan pustaka menguraikan berbagai teori tentang
Algoritma Hierarchical Pathfinding A Star yang didapatkan dari berbagai sumber
jurnal, sedangkan landasan teori memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip
utama yang diperlukan untuk memecahkan masalah penelitian.

Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem mencakup analisis teori-teori yang
digunakan dan bagaimana menterjemahkannya ke dalam suatu sistem yang akan
dibangun.

Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem memuat hasil penelitian,
implementasi, pembahasan dan analisis dari penelitian yang dilakukan.

Bab 5 Kesimpulan dan Saran memuat kesimptllan berupa pernyataan

singkat yang dijabarkan dari hasil analisis kegiata /implementasi juga

saran-saran yang memuat aktifitas atau langka kah kegiatan dalam penelitian

yang belum dilakukan yang akan dituju egl penelitian ke depan.



BAB 5
KESIMPULAN & SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pengujian yang telah dilakukan oleh

penulis, maka dapat ditarik kesimpulan :

Algoritma HPA* terbukti memiliki performa kecepatan yang lebih cepat
daripada Algoritma A* biasa pada banyak kasus papan permainan atau

map pada Game FindY ourLetters.

Semakin naik level pada Game FindYourLetters maka penggunaan
resource (CPU dan memori) juga semakin b
Pada implementasinya Algoritma

penggunaan resources (CPU dan ai@mépi gkan dengan Algoritma

Pembuatdf™ game ditulis dengan menggunakan bahasa pemrograman
native agar tidak terlalu berat ketika dijalankan di gadget.

Diperlukan map dengan ukuran yang lebih besar dan rintangan yang lebih
sulit untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan serta efisiensi
penggunaan resources (CPU dan memori) pada Algoritma HPA* untuk

penelitian lebih lanjut.
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