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INTISARI 

 

Implementasi Algoritma A* pada Role-playing Game "Minareth". 

 

Game merupakan salah satu bagian dari kehidupan manusia yang sering 

kita jumpai setiap harinya sebagai suatu sarana hiburan. Banyak cara untuk 

membuat sebuah game menarik, salah satunya dengan membuat game dengan 

agen pintar didalamnya. Semakin pintar agen yang ditemui oleh player di dalam 

sebuah game, akan menghasilkan tantangan yang lebih bagi player. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan kecerdasan buatan 

yang diimplementasikan pada sistem. Pada penelitian ini, dibangun sebuah 

aplikasi permainan dengan mengimplementasikan algoritma A* dan dibantu 

dengan teknik crossover untuk memberikan kecerdasan pada sistem sehingga 

sistem menjadi lebih cerdas dan tingkat kesulitan permainan meningkat. 

 Hasil dari penelitian ini, algoritma A* dan teknik crossover yang telah 

diimplementasikan mampu meningkatkan tingkat kesulitan permainan dan 

menurunkan persentase kemenangan pemain sebanyak 81.25%. 

 

Kata Kunci : Algoritma A*, Genetik, Crossover, RPG, Android. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Dalam sebuah game, khususnya role-playing game, pemain akan 

disuguhkan sebuah dunia dimana pemain dapat bergerak dengan bebas dengan 

lingkup ruangan tertentu. Karenanya salah satu interaksi yang sering terjadi adalah 

pengejaran, dimana objek dalam game akan mendekati pemain untuk kemudian 

melakukan tugasnya, seperti : melakukan pertarungan, memberikan informasi, dll. 

Untuk dapat melakukan pengejaran dengan baik, diperlukan penentuan jalur 

terpendek yang harus diambil. Algoritma A* merupakan salah satu algoritma 

untuk mendapatkan solusi optimal dalam penentuan jalur. Algoritma A* 

merupakan algoritma terarah, yang berarti bahwa algoritma ini tidak mencari jalur 

terpendek secara acak, namun dengan menentukan arah terbaik untuk melakukan 

pencarian, terkadang juga melakukan backtracking untuk mencoba jalur alternatif. 

Inilah yang membuat algoritma A* begitu fleksibel (Rabin, 2002). 

Algoritma genetik merupakan suatu algoritma untuk pencarian 

berdasarkan konsep seleksi alam dan gen alami. Algoritma genetik dikembangkan 

untuk mensimulasikan beberapa proses yang diteliti dalam evolusi alami, proses 

yang beroperasi pada kromosom (Mathew, n.d.). Algoritma ini cocok digunakan 

pada pengembangan role-playing game, dimana pemain dapat mengembangkan 

karakter yang dimainkannya secara bebas. Algoritma ini dapat memberikan 

kemampuan kepada sistem untuk beradaptasi dengan berbagai macam kondisi 

yang tidak dapat diprediksi.  

Dengan mengimplementasikan algoritma A* dan algoritma genetik, 

khususnya pada teknik crossover, penulis akan mengembangkan suatu karakter 

yang memiliki kecerdasan buatan dan diimplementasikan dalam sebuah role-

playing game. Dengan implementasi kedua algoritma ini, diharapkan karakter 

pada game yang dikembangkan ini dapat meningkatkan tingkat kesulitan 

permainan. 
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1.2  Perumusan Masalah 

Dari latar belakang di atas, masalah yang akan dibahas dalam penelitian 

ini adalah, berapa besar pengaruh implementasi A* dan teknik crossover yang 

diterapkan terhadap hasil permainan? 

 

1.3  Batasan Masalah 

Di dalam batasan masalah dijelaskan parameter-parameter lingkungan 

penelitian yang menjadi pembatas dalam penelitian yang dilakukan. 

1. Game  yang dibangun adalah game 2 dimensi. 

2. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah Java dan dijalankan pada 

perangkat android. 

3. Penelitian tidak membahas tentang antarmuka dari sistem. 

1.4.  Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam tugas akhir ini adalah membangun 

sebuah role-playing game yang mengimplementasikan algoritma A* dan teknik 

crossover yang kemudian akan diamati tingkat keberhasilan solusi yang 

dihasilkan. 

1.5. Metode Penelitian 

Metodologi penelitian yang dilakukan untuk menyelesaikan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut : 

a. Studi Pustaka 

Metode ini dilakukan dengan mengumpulkan dan membaca beberapa 

buku, artikel, jurnal, makalah maupun situs internet mengenai algoritma 

A* dan teknik crossover pada algoritma genetik serta beberapan referensi 

lainnya untuk menunjang pencapaian tujuan tugas akhir. 

b. Analisis Masalah 

Memahami cara kerja algoritma genetik dan memahami cara kerja 

algoritma A* untuk menyelesaikan permasalahan yang telah dijelaskan 

sebelumnya. 
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c. Perancangan Sistem 

Pada tahap ini dilakukan perancangan arsitektur, perancangan data, 

perancangan antarmuka, dan perancangan prosedural sistem. 

d. Pengkodean 

Pada tahap ini sistem yang telah dirancang kemudian diimplementasikan 

ke dalam bahasa pemrograman 

e. Pengujian 

Pada tahap ini dilakukan pengujian program dan mencari kesalahan pada 

program hingga program tersebut dapat berjalan seperti apa yang 

diharapkan. 

1.6.  Sistematika Penulisan 

Bab 1 berisi pendahuluan yang memuat Latar Belakang masalah, 

perumusan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika 

penelitian 

Bab 2 berisi tinjauan pustaka dan landasan teori yang menjelaskan dasar 

teori dalam tugas akhir ini. Teori yang akan dibahas dalam bab ini antara lain teori 

mengenai algoritma A*, teori mengenai teknik crossover pada algoritma genetik, 

dan game design untuk role-playing game.. 

Bab 3 berisi tentang perancangan sistem yang memuat rancangan antar 

muka sistem, flowchart dari sistem dan kebutuhan sistem. 

Bab 4 berisi hasil dari penelitian atau implementasi serta pembahasan atau 

analisis dari penelitian yang dilakukan yang berupa penjelasan teoritis dan capture 

tampilan sistem beserta penjelasannya. 

Bab 5 berisi pernyataan singkat yang dijabarkan dari hasil analisis 

kegiatan riset/implementasi dalam penyusunan Tugas Akhir.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Kesimpulan 

 Berdasarkan analisa yang telah dilakukan terhadap sistem mengacu pada 

hasil pengamatan yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan sebagai 

berikut : 

1. Penerapan algoritma A* dan teknik crossover pada sistem dapat 

memberikan kecerdasan buatan kepada sistem, sehingga meningkatkan 

tingkat kesulitan permainan dan mengurangi persentase kemenangan 

player sebanyak 81.25%. 

2. Teknik crossover membantu dalam penentuan karakter musuh pada 

permainan. 

5.2  Saran 

1. Perlu ditambahkan penggunaan waypoint yang lebih baik pada map 

sehingga pencarian jalur bisa lebih efektif. 

2. Mekanisme gerakan karakter pemain dan karakter musuh perlu diperbaiki, 

sehingga gerakan tidak terlihat kaku. 
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