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INTISARI

Implementasi Algoritma Dijkstra

Dalam Permainan Gobak Sodor

Permainan Gobak Sodor merupakan permainan tradisional indonesia yang
secara konsep memiliki kedekatan dengan permainan modern kususnya dengan
jenis Tower Defese dan MOBA (Multi-Player Online Battle Arena) yang cukup
populer untuk dimainakn. Sehingga mengembangkan / memodelkan permainan
tradisional dirasa cukup menarik untuk dilakukan,

Dalam penelitian ini akan dilakukan untuk memodelkan permainan Gobak
Sodor kedalam sebuah program komputer, dimana dua buah entitas komputer
yang merepresentasikan kelompok bertahan dan kelompok penyerang. Dengan
masukan informasi  berupa posisi masing masing kelompok yang
direpresentasikan kedalam bentuk matrix dan basis pengetahuan berupa jarak
antar masing-masing obyek tersebut yang dapat dicari dengan menggunakan

algoritma Dijkstra,

Setelah penelitian dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa Algoritma
dijkstra dapat diimplementasikan dengan baik untuk mencari jalur terpendek
untuk permainan Gobaksodor, namun tidak cukup baik untuk digunakan untuk
mengambil keputusan dengan tujuan untuk menyelesaikan permainan karena
hanya dengan mengandalkan jalur terpendek tidklah cukup untuk menyelesaikan

permainan ini.

Kata Kunci: Permainan, Kecerdasan Buatan, Algoritma Dijkstra
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INTISARI

Implementasi Algoritma Dijkstra

Dalam Permainan Gobak Sodor

Permainan Gobak Sodor merupakan permainan tradisional indonesia yang
secara konsep memiliki kedekatan dengan permainan modern kususnya dengan
jenis Tower Defese dan MOBA (Multi-Player Online Battle Arena) yang cukup
populer untuk dimainakn. Sehingga mengembangkan / memodelkan permainan
tradisional dirasa cukup menarik untuk dilakukan,

Dalam penelitian ini akan dilakukan untuk memodelkan permainan Gobak
Sodor kedalam sebuah program komputer, dimana dua buah entitas komputer
yang merepresentasikan kelompok bertahan dan kelompok penyerang. Dengan
masukan informasi  berupa posisi masing masing kelompok yang
direpresentasikan kedalam bentuk matrix dan basis pengetahuan berupa jarak
antar masing-masing obyek tersebut yang dapat dicari dengan menggunakan

algoritma Dijkstra,

Setelah penelitian dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa Algoritma
dijkstra dapat diimplementasikan dengan baik untuk mencari jalur terpendek
untuk permainan Gobaksodor, namun tidak cukup baik untuk digunakan untuk
mengambil keputusan dengan tujuan untuk menyelesaikan permainan karena
hanya dengan mengandalkan jalur terpendek tidklah cukup untuk menyelesaikan

permainan ini.

Kata Kunci: Permainan, Kecerdasan Buatan, Algoritma Dijkstra
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Permainan Gobak Sodor adalah permainan tradisional Indonesia yang

dimainkan yang dimainakn di atas lapangan yang berbentuk segiempat yang di
bagi menjadi tiga bagian secara horizontal dan satu bagian secara vertikal. Untuk
memainkan permainan ini biasanya pemain akan di bagi ke dalam dua kelompok,
kelompok bertahan dan kelompok penyerang yang biasanya tiap kelompok teridiri
masing masing dua sampa tiga orang pemain.

Melihat kondisi dimana populernya permainan dengan genre tower
defense seperti Plant vs Zombie dan Bloons dimana pemein berusaha bertahan
dari serangan komputer yang berlaku sebagai lawan pemain. Juga dengan
permainan dengan genre MOBA (Multi-Player Online Battle Arena) seperti Dota
yang menggabungkan genre strategy dengan genre tersebut atau Overwatch yang
menggabungkan genre FPS (First Person Shooter) yaitu genre permainan
shooting (menembak) dengan sudut pandang orang pertama (pemain) yang di
gabung dengan genre MOBA di atas, maka secara konsep permaian Gobak Sodor
tidaklah terlalu jauh dari dua konsep di atas.

Oleh karena itu dalam penelitian ini akan merancang permainan Gobak
Sodor. Dengan dua kelompok pemain yang merepresentasikan kelompok bertahan
dan kelompok penyerang, dimana lima buah pemain bertahan akan di jalankan
oleh pemain manusia dan satu pemain penyerang akan digerakan oleh komputer.
Dengan masukan informasi berupa posisi masing masing kelompok yang
direpresentasikan kedalam bentuk matrix dan basis pengetahuan berupa jarak
antar masing-masing obyek tersebut yang dapat dicari dengan menggunakan

algoritma Dijkstra, dimanaproses tersebut dapat menghasilkan sebuah hasil



berupa gerakan obyek yang merupakan dasar dari prinsip ilmu kecerdasan buatan.
Untuk mengenal lebih lanjut mengenai algoritma Dijkstrayang merupakan
pengembangan dari algoritma A* dapat dibaca didalam artikel yang ditulis
olenAmit Pattelpada situs jejaring berikut.
http://theory.stanford.edu/~amitp/GameProgramming/AStarComparison.html

didalam artikel tersebut dijelaskan bagaimana algoritma Dijkstraberkerja dan
kedekatan nya dengan Algoritma A*

Dengan adanya hasil penelitian yang dapat memodelkan implementasi
algoritma dijksta untuk pemain penyerang dalam permainan ini diharapkan hasil
dari penelitian ini dapat dikembangkan dalam dalam wujud progam permainan
sehingga permainan tradisional khas Indonesia ini dapat dilestarikan untuk

generasi selanjutnya.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan tujuan akhir penelitian yang telah diceritakan di bagian
pendahuluan, tujuan utama dalam penelitian ini adalah untuk merancang
penerapan algoritma dijksta untuk diterapkan kedalam permainan Gobaksodor.
Kemudian mencari tahu seberapa baik penerapan algoritma dijkstra untuk

menyelesaikan permainan tersebut.

1.3 Batasan Masalah

Berikut ini adalah batasan masalahan yang masuk kedalam ruang lingkup
pembahasan dalam penelitian ini,

a. Penelitian bertujuan untuk merancang penerapan algoritma Dijkstra di

dalam permainan gobaksodor;

b. Tiga pemain manusia akan bermain sebagai pemain bertahan;

c. Satu pemain komputer akan bermain sebagai pemain menyerang;

d. Area permainan ini akan dimainkan di dalam matrix berukuran 7 X 8;

e. Proses pencarian algoritma Dijkstra di lakukan sampai kedalaman 4


http://theory.stanford.edu/~amitp/
http://theory.stanford.edu/~amitp/

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan akhir dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa baik
algoritma Dijkstra dapat diimplementasikan untuk pemodelan dalam permainan
Gobak Sodor, dan mengetahui tingkat kesuksesan pengambilan keputusan dengan
menggunakan algoritma Dijkstra untuk menyelesaikan permainan didalam

pemodelan permainan Gobak Sodor ini

1.5 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian yang berupa kecerdasan buatan untuk pemain bertahan
dan menyerang dapat digunakan sebagai dasar permainan Gobak Sodor yang
dapat digunakan untuk membangun permainan Gobak Sodor antara pemain
manusia melawan komputer, serta mengetahui kelebihan atau kelemahan pada
algoritma dijksta saat di gunakan atau di implementasikan untuk menyelesaikan

permainan gobaksodor.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan evaluasi yang dilakukan dilakukan pada
bab sebelumnya dapat ditarik kesimpulan bahwa Algoritma dijkstra dapat
diimplementasikan dengan baik untuk mencari jalur terpendek untuk permainan
Gobaksodor, namun tidak cukup baik untuk digunakan untuk mengambil
keputusan dengan tujuan untuk menyelesaikan permainan karena hanya dengan

mengandalkan jalur terpendek tidklah cukup untuk menyelesaikan permainan ini.

5.2 Saran

Dari hasil penelitian dan kesimpulan yang didapat, agar algoritma dijkstra
dapat dijalankan untuk menyelesaikan permainan sebaiknya juga di
implementasikan tekhnik atau basis pengetahuan yang dapat memberikan
informai tidak hanya sebatas jarak terdekat yang dapat di lalui tapi juga peluang
jalur trsebut akan tetap menjadi jalur terbaik pada saat giliran pemain lawan

bergerak.
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