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INTISARI

ANALISIS IMPLEMENTASI ALGORITMA JUMP POINT SEARCH (JPS)
PADA GAME TIMMY’S CHALLENGE BERBASIS 3D

Pathfinding atau pathing adalah metode untuk mencari jalur atau menemukan rute
terpendek antara dua titik yang akan dilalui. Ada beberapa algoritma yang dapat
digunakan untuk mencari jalur terdekat, salah satunya adalah algoritma Jump Point
Search.. Dalam penelitian ini, penulis melakukan implementasi dan evaluasi algoritma Jump
Point Search dalam permainan Timmy’s Challenge. Evaluasi dilakukan dengan mengukur
visited node dan running time pada seluruh tree yang dilewati oleh algoritma Jump Point
Search.. Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, penulis menemukan bahwa tidak
sepenuhnya algoritma jump point search _mendapatkan hasil yang optimal dari sisi visited
node dan running time. Masih ada kemungkinan terdapat path yang lebih optimal dari
segi visited node dan running time dengan jalur alternatif lain yang tidak diprioritaskan

oleh algoritma JPS.

Kata Kunci: Jump Point Search, Pathfinding, Implementasi Algoritma, Game.
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INTISARI

ANALISIS IMPLEMENTASI ALGORITMA JUMP POINT SEARCH (JPS)
PADA GAME TIMMY’S CHALLENGE BERBASIS 3D

Pathfinding atau pathing adalah metode untuk mencari jalur atau menemukan rute
terpendek antara dua titik yang akan dilalui. Ada beberapa algoritma yang dapat
digunakan untuk mencari jalur terdekat, salah satunya adalah algoritma Jump Point
Search.. Dalam penelitian ini, penulis melakukan implementasi dan evaluasi algoritma Jump
Point Search dalam permainan Timmy’s Challenge. Evaluasi dilakukan dengan mengukur
visited node dan running time pada seluruh tree yang dilewati oleh algoritma Jump Point
Search.. Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, penulis menemukan bahwa tidak
sepenuhnya algoritma jump point search _mendapatkan hasil yang optimal dari sisi visited
node dan running time. Masih ada kemungkinan terdapat path yang lebih optimal dari
segi visited node dan running time dengan jalur alternatif lain yang tidak diprioritaskan

oleh algoritma JPS.

Kata Kunci: Jump Point Search, Pathfinding, Implementasi Algoritma, Game.



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada saat ini, teknologi hiburan berkembang begitu pesat, tak terkecuali
dengan hiburan video games. Video games sendiri memiliki banyak genre ulai dari
action, adventure, puzzle, RPG dan lain-lain. Permainan Timmy’s Challenge,
merupakan game bergenre adventure. Game ini menceritakan tentang karakter
Timmy yang tersesat di suatu wilayah, goal Timmy pada permainan ini yaitu keluar
dari wilayah tersebut. Akan tetapi, hal tersebut tidak mudah, dikarenakan ada banyak
rintangan dan banyak musuh yang harus dilewati. Walaupun terlihat menarik, namun
permainan ini masih belum dinamis. Agar terlihat lebih dinamis, permainan ini perlu
ditambahkan Artificial Intelligence, khususnya pathfinding.

Algoritma pathfinding selalu berkembang setiap saat sehingga menghasilkan
banyak algoritma yang lebih cepat dan efisien. Algoritma JPS(Jump point Search)
merupakan salah satu algoritma yang dapat digunakan untuk melakukan pathfinding.
JPS memiliki-keunggulan dibandingkan beberapa algoritma pathfinding lainnya. JPS
melakukan pencarian 10 kali lebih cepat dibandingkan A*, serta algoritma JPS tidak
membutuhkan extra memory hal tersebut menyebabkan jauh lebih baik dibandingkan
dengan A*. Teknik algoritma JPS juga mendekati dengan algoritma HPA* (Tanner,
2013).

Algoritma JPS dalam hal ini akan digunakan untuk mencari jarak terpendek
NPC(Non-Player Character) pada permainan Timmy’s Challenge. Pathfinding pada

NPC akan digunakan sebagai pergerakan untuk mengejar karakter player.



Pada tugas akhir ini, akan dilakukan sebuah penelitian implementasi JPS pada
permainan Timmy's Challenge dan menganalisis efektivitas dari algoritma JPS dalam

penerapan pada permainan Timmy's Challenge.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka permasalahan yang akan diteliti adalah:

a) Bagaimana implementasi algoritma JPS untuk pathfinding dalam game
Timmy’s Challange

b) Bagaimana tingkat efektivitas implementasi algoritma. berdasarkan setiap
kemungkinan tree dari sebuah start node menuju ke end node dalam game

Timmy'’s Challenge

1.3 Batasan Sistem

Batasan sistem dalam penelitian ini adalah:
a) Video games dibuat dengan menggunakan bahasa C# dan menggunakan game
engine Unity sebagai dasar pembuatan game 3D.
b) Penerapan algoritma pathfinding hanya dilakukan di NPC.
c) Pada penelitian ini penulis tidak melihat sisi antar muka game.
d) Melakukanevaluasi berdasarkan efisiensi algoritma JPS.

e) Map yang diimplementasikan adalah map yang statis

1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi algoritma

pathfinding JPS berdasarkan running-time dan jumlah visited node yang diperoleh



berdasarkan semua kemungkinan tree dalam melakukan pencarian jalur terdekat

dalam kasus game Timmy’s Challange berbasis 3D.

1.5 Metodologi Penelitian

Berikut merupakan metodologi-metodologi penelitian yang digunakan dalam

penelitian ini :

a. Studi Literatur
Mencari dan mengumpulkan sumber-sumber seperti jurnal, buku dan
situs internet. Sumber-sumber tersebut gunakan sebagal acuan untuk memulai
penelitian tentang algortima pathfinding.
b. Merancang Konsep Game
Merancang konsep permainan Timmy’s Challenge. Mulai dari
merancang alur cerita, gameplay dan desain antar muka.
c. Penerapan Sistem
Setelah melakukan perancangan, dilakukan penerapan sistem
permainan. seperti karakter, game world, obstacles dan membuat sistem
pergerakan karakter player.
d. Amplementasi algoritma pathfinding
Apabila sistem pada permainan sudah diterapkan, maka selanjutnya
adalah implementasai algoritma pathfinding JPS di NPC.
e. Evaluasi
Melakukan percobaan dan evaluasi pada permainan Timmy'’s
Challenge. Evaluasi dilakukan dengan membandingkan running-time dan
visited node dari setiap kemungkinan tree sebuah start node menuju ke end

node.



1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan pada laporan tugas akhir ini terdiri dari 5 bab, yaitu:

Bab | Pendahuluan. Bab ini menjelaskan tentang penelitian yang akan
dilakukan. Bab ini terdiri dari beberapa bagian, yaitu latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika
penelitian.

Bab Il Tinjauan Pustaka. Bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang
menjadi landasan teori pada penelitian yang akan dilakukan. Teori-teori diambil dari
beberapa sumber yang dapat dipertanggungjawabkan. Landasan teori ini selanjutkan
akan dijadikan sebagai acuan teori untuk.mengerjakan penelitian yang akan
dilakukan.

Bab 11l Analisis dan Perancangan Sistem. Bab ini menjelaskan tentang
perancangan permainan Timmy’s Challenge, Sefta penerapan algoritma JPS pada
NPC. Bab ini juga menjelaskan tentang desain game yang ada dalam permainan

Timmy’s Challenge

Bab IV Implementasi dan Analisis Sistem. Bab ini menjelaskan tentang hasil
penelitian dan analisa berkaitan dengan masalah yang ada. Penjelasan didukung
dengan menggunakan deskripsi, table, grafik, dan gambar pendukung.

Bab V Kesimpulan dan Saran. Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran
berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan implementasi dan analisis yang telah dilakukan oleh penulis,

maka dapat disimpulkan bahwa:

a.

Algoritma Jump point Search secara default dapat diterapkan dalam sistem
permainan 3D dengan menggunakan game engine Unity.

Implementasi seluruh tree yang dilewati oleh algoritma Jump point Search
tidak sepenuhnya berhasil. Berdasarkan- hasil pengujian dari 329 data uji,
terdapat 8.8% tree yang gagal menemukan goal. Hal ini disebabkan karena
metode pruning yang digunakan oleh algoritma Jump point Search.

Pada segi jumlah visited node dan running time, Jump point Search secara
default memiliki.nilai yang lebih baik bila dibandingkan dengan rata-rata nilai
seluruh tree yang telah diuji. Namun, pada kasus tertentu terdapat tree yang
memiliki path alternatif yang lebih baik dari sisi visited node ataupun running
time. Berdasarkan hasil pengujian dari 329 data uji, terdapat 1.5% tree jalur
alternatif yang memiliki running time lebih cepat, terdapat 0.6% tree jalur
alternatif yang memiliki visited node lebih sedikit dan terdapat 0.3% tree
yang.yang memiliki visited node serta running time yang lebih baik dibanding

jalur default

5.2 Saran

Saran-saran yang dapat digunakan dalam pengembangan aplikasi selanjutnya

antara lain :

75



a.

Implementasi map pada sistem dengan menggunakan map Yyang dapat
melakukan generating obstacle secara otomatis dan lebih luas. Sehingga data
yang diuji menjadi lebih bervariasi.

Implementasi NPC dibuat lebih cerdas dengan dapat mengetahui obstacle
yang muncul secara tiba-tiba saat permainan berjalan. Sehingga dapat jalur
alternatif lain yang tidak tertutup oleh obstacle tersebut.

Dilakukan delay waktu dalam beberapa saat hingga proses rendering world
map selesai dilakukan, sehingga dapat menghasilkan running time algoritma

yang lebih baik diawal permainan.
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