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ABSTRAK

Game pada umumnya dibuat untuk menghibur, adanya Non Player Character
(NPC) memainkan peranan penting dalam banyak permainan, misalkan menjadi
musuh ataupun teman dan yang berhubungan dengan permainan akan lebih menarik
bila memiliki kecerdasan buatan, Salah satu metode kecerdasan buatan yang sering
digunakan dalam game adalah pathfinding. Pathfinding yang optimal merupakan
sesuatu yang rumit dilakukan dengan cara mencoba-coba rute yang ada, waktu yang
dibutuhkan juga terpengaruh oleh tingkat kerumitan lingkungannya. Setiap NPC
harus dapat mencari jalurnya masing-masing untuk mencapai sebuah target yang
telah ditentukan sebelumnya dengan berbagai hambatan yang telah ada dan dapat
diubah sesuai kebutuhan. Sehingga permainan dapat dibuat lebih menarik. Salah satu
algoritma yang digunakan pada pathfinding adalah A* (A Star) digunakan dalam
melakukan pencarian jalur yang optimal yang menghubungkan dua titik pada peta
(grafik) dari permainan yang ada. A* lebih cocok untuk sebuah lingkungan di mana
ada beberapa rute di sekitar lingkungan yang ada. Algoritma A* dapat membantu
NPC untuk menemukan rute dalam mencari keberadaan target dengan berbagai

halangan yang disediakan.

Kata kunci:- Pathfinding, Algoritma A* (A Star), Kecerdasan Buatan, Game, Skripsi.
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ABSTRAK

Game pada umumnya dibuat untuk menghibur, adanya Non Player Character
(NPC) memainkan peranan penting dalam banyak permainan, misalkan menjadi
musuh ataupun teman dan yang berhubungan dengan permainan akan lebih menarik
bila memiliki kecerdasan buatan, Salah satu metode kecerdasan buatan yang sering
digunakan dalam game adalah pathfinding. Pathfinding yang optimal merupakan
sesuatu yang rumit dilakukan dengan cara mencoba-coba rute yang ada, waktu yang
dibutuhkan juga terpengaruh oleh tingkat kerumitan lingkungannya. Setiap NPC
harus dapat mencari jalurnya masing-masing untuk mencapai sebuah target yang
telah ditentukan sebelumnya dengan berbagai hambatan yang telah ada dan dapat
diubah sesuai kebutuhan. Sehingga permainan dapat dibuat lebih menarik. Salah satu
algoritma yang digunakan pada pathfinding adalah A* (A Star) digunakan dalam
melakukan pencarian jalur yang optimal yang menghubungkan dua titik pada peta
(grafik) dari permainan yang ada. A* lebih cocok untuk sebuah lingkungan di mana
ada beberapa rute di sekitar lingkungan yang ada. Algoritma A* dapat membantu
NPC untuk menemukan rute dalam mencari keberadaan target dengan berbagai

halangan yang disediakan.

Kata kunci:- Pathfinding, Algoritma A* (A Star), Kecerdasan Buatan, Game, Skripsi.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game dalam pandangan umum adalah permainan yang dapat dimainkan
satu orang atau lebih memiliki dan memiliki peraturan sedangkan video game
adalah sebuah game interaktif yang menggunakan media perangkat video untuk
memvisualisasikannya. Video game saat ini sangat digemari sebagai salah satu
alternatif hiburan karena dengan bermain game mereka tidak perlu keluar rumah.

Video Game dibagi ada bermacam-macam genre seperti Action adalah tipe
permainan yang menuntut reaksi cepat dari player, Adventure adalah tipe
permainan yang memiliki alur cerita tunggal, RPG (Role Playing Games) tipe
permainan yang mirip dengan adventure dengan alur cerita yang lebih beragam,
Puzzle adalah.tipe permainan yang mengandung teka-teki, Simulation adalah tipe
permainan yang menggunakan teori ilmiah saat dimainkan, Strategy adalah tipe
permainan yang -mengharuskan playernya merancang dan mengatur rencana
secara tepat untuk menyelesaikan tantangan, Sports adalah tipe permainan yang
menggunakan tema olah-raga, dan kategori music yang mirip dengan action tetapi
menggunakan irama musik sebagai acuan gerakan (Blain, 2011)

Pada pembuatan game “3D” yang merupakan singkatan dari “Dag Dig
Dug” adalah game ringan yang interaktif tiga dimensi dengan jenis adventure,
game ini memiliki storyline dimana player (player) memiliki quest (tugas) untuk

bergerak menuju lokasi yang sudah di tentukan. Dalam proses pengerjaan quest



tersebut, player akan menemui tantangan berupa Non player character (NPC)
yang digerakan oleh Artificial Intelligence (Al). Selain tantangan NPC juga ada
tantangan lain berupa pembatasan waktu penyelesaian quest. Bila player
tertangkap atau gagal menjawab pertanyaan dari NPC maka permainan bisa
berakhir dan player harus mengulang dari awal permainan, Permainan ini
merupakan permainan single player game atau permainan yang dimainkan sendiri.
Kesuksesan permainan ini bergantung kepada kecepatan player dalam
menghindari NPC dan ketepatan dalam menjawab pertanyaan yang di berikan
oleh NPC. Algoritma yang dipergunakan olen NPC untuk mengejar player adalah
algoritma Pathfinding (pencarian jalur).

Terdapat berbagai Algoritma pencarian jalur yang dapat dipakai yaitu
Breadth-first Search, Depth-first Search, Dijkstra dan A* (Astar). Algoritma
Breadth-first search dan Depth-first Search adalah algoritma pencarian rute tanpa
menghitung. jarak yang harus ditempuh. Sedangkan Algoritma Dijkstra dan
Algoritma A* sudah memperhitungkan jarak yang harus ditempuh dalam
mencapai tujuan.-Saat ini banyak game modern menggunakan Algoritma A*

karena mampu menjamin akan menemukan jalur terpendek (Hart et al,, 1968).

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari Tugas Akhir adalah :

a. Bagaimana implementasi algoritma Pathfinding A* dalam mencari jalur
terpendek dengan kondisi bersyarat dan target dinamis pada Non Player
Character.

b. Apakah implementasi algoritma A* pada Al selalu mencapai tujuan untuk

mengejar player?



1.3 Batasan Masalah
Penulisan Tugas Akhir ini dibatasi dengan hanya menangani :
a. Implementasi menggunakan algoritma Pathfinding dengan Algoritma A*
(Astar) pada Non Player Character .
b. Game menggunakan visualisasi Third Person Shooter (TPS)
c. Game dengan mode Single Player

d. Game tidak menyimpan data player

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah':
a. Dapat memberikan kecerdasan buatan dengan menggunakan algoritma
Algoritma A* (Astar) dalam NPC lawan.
b. Mengetahui hasil implementasi algoritma A* pada Non Player Character

dalam.mengejar player.

1.5 Metodologi & Pendekatan Penelitian
a. Studi Pustaka dan literature , Studi pustaka dengan membaca referensi-
referensi and partikel maupun jurnal-jurnal yang berhubungan dengan
masalah yang dihadapi yang menunjang perancangan dan pembuatan
program serta penulisan skripsi.
b. Perancangan Sistem pada tahap ini berisi perancangan antarmuka dan

konsep permainan 3D (Dag Dig Dug)



c. Pembangunan SistemTahap ini merupakan tahap pembuatan program dan
implementasi algoritma A Star (A*)

d. Pengujian dan Analisis pada tahap ini merupakan tahap pengujian system
yang telah dibuat dan menganalisa hasil implementasi algoritma A Star

(A%)

1.6 Sistematika Penulisan Laporan Penelitian

Penulisan tugas akhir ini dibagi ke dalam 5 bab, yaitu

BAB 1: PENDAHULUAN

Terdiri atas latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah,
hipotesis, tujuan penelitian, metode / pendekatan dan sistematika penulisan.
Latar belakang masalah berisi uraian deskriptif tentang latar belakang
permasalahan yang akan dibahas dalam tugas akhir. Perumusan masalah
memuat penjelasan mengenai alasan-alasan mengapa masalah yang
dikemukakan dalam tugas akhir dianggap menarik, penting dan perlu diriset.
Batasan masalah memuat parameter-parameter yang menjadi pembatas
dalam penelitian yang dilakukan. Tujuan penelitian menjelaskan secara rinci
hal-hal yang ingin dicapai dari usulan penulisan tugas akhir. Metode disini
merujuk pada suatu kumpulan prinsip atau teknik yang digunakan untuk
memecahkan suatu masalah secara ilmiah. Sistematika penulisan berisi
struktur dan keseluruhan penulisan tugas akhir secara sistematis.

BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA



landasan teori yang akan digunakan sebagai dasar teori dalam tugas akhir
ini. Adapun teori yang akan dibahas dalam bab ini adalah algoritma A Star
(A*)

BAB |11 : DESIGN DAN PERANCANGAN SISTEM
Dalam perancangan sistem ini akan terdiri rancangan antar muka
sistem,flowchart dan kebutuhan sistem.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN ANALISA SISTEM
Bab ini terdiri dari capture tampilan sistem lengkap dengan penjelasan dan
analisis dari system yang dibuat

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan berisi jawaban dari pertanyaan yang dinyatakan dalam
perumusan masalah, dan saran. berisi ide-ide yang dirasa perlu untuk

memperbaiki sistem pada penelitian berikutnya



BAB V
PENUTUP
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil pengujian yang telah dilakukan, maka dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut :
1. Konsep NPC yang telah dirancang dapat diimplementasikan dalam game.
2. Pathfinding algoritma A* (Astar) pada NPC dapat diterapkan dalam game.

3. NPC dapat mendeteksi dan menentukan jalan terdekat menuju karakter utama.

5.2 Saran

Setelah dilakukan pengujian, maka saran untuk pengembangan game ini
adalah sebagai berikut :
1. Dari segi tantangan, dapat ditambahkan level agar menjadi tantangan baru
dalam game.
2. Dari segi scene, dapat dimodifikasi yang lebih kompleks
3. Dari segi objek pendukung, dapat menambahkan rintangan dengan jenis objek
yang lebih banyak.
4. Dari segi musuh, dapat dimodifikasi kecepatan pergerakan dari jenis — jenis

NPC yang berbeda.
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