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INTISARI 

IMPLEMENTASI METODE BELLMAN-FORD UNTUK 

NON PLAYER CHARACTER PACMAN 

 

Kecerdasan Buatan merupakan kecerdasan yang ada pada suatu perangkat atau pun 

sistem yang melakukan segala sesuatunya dengan kemampuan kecerdasan itu sendiri. 

Salah satunya pencarian rute terpendek, dalam banyak kasus pencarian jalur dapat 

diselesaikan kedalam suatu metode, salah satunya yaitu metode Bellman-Ford. 

Metode Bellman Ford nantinya akan diterapkan kepada hantu Pacman, untuk 

menghalau pergerakan Pacman.  

Pengujian dalam penelitian ini dilakukan terhadap non player character dengan cara 

menghitung keberhasilan ghost menghalau pacman, perhitungan ulang pada tiap 

frame, dan juga kuesioner CEGE (core element of gaming experience) untuk menguji 

pengalaman pemain. 

Pengalaman pemain dari hasil kuesioner CEGE memberikan pengalaman positif 

enjoyment untuk permainan ini. .Untuk keberhasilan Non Player Character 100% 

berhasil, dan agar pergerakan musuh berjalan dengan baik, dilakukan perhitungan 

ulang untuk beberapa frame agar permainan berjalan lebih baik. 

 

Kata kunci : Bellman Ford, shortest path, game Pacman 
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Pengalaman pemain dari hasil kuesioner CEGE memberikan pengalaman positif 

enjoyment untuk permainan ini. .Untuk keberhasilan Non Player Character 100% 

berhasil, dan agar pergerakan musuh berjalan dengan baik, dilakukan perhitungan 

ulang untuk beberapa frame agar permainan berjalan lebih baik. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Game merupakan salah satu hiburan yang banyak digemari oleh semua 

kalangan saat ini. Ada begitu banyak game yang terdapat dalam perangkat elektronik. 

Hiburan tersebut memiliki bermacam-macam cara untuk memainkannya, salah 

satunya game yang mencari rute terdekat atau shortest path seperti Bomberman, 

Pacman, dan masih banyak lagi permainan lainnya. Permainan seperti ini terkadang 

memiliki rintangan seperti musuh yang diciptakan untuk menghalangi 

karakter.Perpindahan karakter dari musuh sesuai dengan kecerdasan buatan yang 

dimiliki oleh karakter musuh tersebut.Seperti pada game pacman, yang memiliki 

beberapa non player character yang berfungsi untuk menghalang kemenangan dari 

karakter yang dimainkan, dengan melakukan pencarian rute terpendek.Terdapat 

beberapa algoritma untuk mendapatkan solusi dari rute terpendek salah satunya 

adalah Bellman-Ford (Romadhon, 2011). 

 Algoritma path finding dengan mencari shortest path yaitu dengan 

menggunakan alogritma Bellman-Ford, dan Djikstra.Algoritma Bellman-Ford 

terbukti dapat menangani persoalan jalur terpendek dengan hasil yang selalu benar, 

tetapi waktu yang dibutuhkan untuk mencari jalur terpendek begitu lama.Sedangkan 

algoritma Dijkstra terbukti dapat menangani persoalan yang jalur terpendek dengan 

waktu yang lebih cepat tetapi hasil tidak selalu benar jika ada bobot edge yang 

bernilai negatif (Indah, 2009). 
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 Dengan demikian  algoritma yang akan digunakan untuk mencari jalur rute 

terpendek yaitu dengan menggunakan algoritma Bellman-Ford.Sehingga dengan 

adanya penerapan dari algoritma tersebut maka perilaku pada musuh untuk 

menangkap karakter, sehingga diharapkan terjadi perubahan dalam permainan 

tersebut yang membuat tingkat permainan pacman semakin sulit. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan  latar belakang, maka permasalahan yang akan diteliti yaitu Apakah 

algoritma Bellman-Ford yang diimplementasikan pada non player characterdapat 

mencari jalur terpendek untuk mendekati karakter utama? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini peneliti memberikan batasan masalah sebagai berikut : 

a. Implementasi algoritma Bellman-Ford tehadap AI musuh untuk mencari karakter 

pemain. 

b. Algoritma Bellman-Ford hanya diimplementasikan pada 4 level. 

c. Setiap level hirarki memiliki peningkatan jumlah agen pada setiap tingkatannya 

d. Game menggunakan  HTML5 dan Javascript. 

e. Highscore dan score hanya bersifat sementara 

f. Perhitungan hanya dilakukan pada 4 arah 

g. Permainan ini tidak sepenuhnya seperti permainan Pacman pada umumnya 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah  

a. Mengimplementasikan algoritma Bellman-Ford pada gamePacman 

b. Mengetahui hasil implementasi algoritma Bellman-Ford pada agen AI musuh 

dengan melihat tingkat keberhasilan musuh mengejar pemain.  

1.5 Metode Penelitian 
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Studi pustaka dilakukan dengan membaca referensi-referensi dan artikel maupun 

jurnal –jurnal yang berhubungan dengan salah yang dihadapi untuk menunjang 

perancangan dan pembuatan program serta penulisan tugas akhir 

a. Studi pustaka dan literature 

Studi pustaka dilakukan dengan membaca referensi-referensi dan artikel maupun 

jurnal –jurnal yang berhubungan dengan salah yang dihadapi untuk menunjang 

perancangan dan pembuatan program serta penulisan tugas akhir 

b. Perancangan Sistem 

Tahap ini berisi perancangan antarmuka dan konsep permainan pacman untuk 

sistem yang akan dibangun 

c. Pembangunan Sistem 

Tahap ini merupakan tahap pembuatan program dengan mengimplementasikan 

algoritma Bellman-Ford 

d. Pengujian dan Analisis 

Pengujian sistem merupakan tahap yang telah dibuat dalam 

mengimplementasikan algoritma Bellman-Ford dan menganalisis hasil pada 

alogritma tersebut.  

e. Analisis Hasil Percobaan dan Evaluasi 

Tahap analisis dan penarikan kesimpulan yang dilakukan dengan melakukan uji 

coba pada program yakni tingkat keberhasilan algoritma dalam pencarian karakter 

utama dengan menggunakan algortima dan tanpa menggunakan algoritmaBellman-

Ford. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Bab 1 PENDAHULUAN, yang berisi gambaran umum penelitian. Pendahuluan 

terdiri dari Latar Belakang, Perumusan Masalah, Batasan Masalah , Tujuan 

Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika Penulisan.  
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Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA, yang berisi tinjauan pustaka dan landasan teori. 

Tinjauan pustaka berisi tentang penelitian – penelitian yang berhubungan dengan 

penelitian ini.Landasan teori berisi tentang teori-teori yang berhubungan dengan 

permainan, metode yang digunakan dalam permainan. 

Bab 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM , mencakup analisis teori – 

teori yang digunakan dan bagaimana menterjemahkannya ke dalam suatu sistem 

yang hendak dibuat. Membahas tentang perancangan kebutuhan sistem, flow 

diagram, desain interface program, dan rancangan pengujian sistem. 

     Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, Bab ini memuat hasil 

riset/implementasi, dan pembahasan/analisis dari riset tersebut yang sifatnya 

terpadu. 

      Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN, Kesimpulan merupakan pernyataan 

singkat dan tepat yang dijabarkan dari hasil analisis kegiatan riset/implementasi 

dalam penyusunan skripsi. Saran memuat aktifitas yang dilakukan untuk 

mengembangkan kinerja sistem saat ini. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi algoritma dan analisis sistem, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

a. Berdasarkan hasil dari kuesioner CEGE yang didapatkan dari 30 responden, 

didapatkan jawaban dari ketujuh elemen yang terdapat dalam yang terdapat 

dalam kuesioner, kebanyakan dari responden mendapatkan pengalaman 

enjoyment, hal itu didapatkan dari ownership, control dan juga gameplay serta 

environment yang mendapat jawaban yang positif. 

b.  Setelah melakukan proses uji coba terhadap pencarian karakter musuh 

terhadap Pacman, maka di dapat dinyatakan jika Algoritma Bellman-Ford 

100% dapat digunakan untuk pencarian jalur game Pacman. 

c. Agar permainan dapat berjalan dengan baik maka baiknya dilakukan 

perhitungan ulang untuk tiap frame ke-12 atau semakin banyak perhitungan 

frame dilakukan akan semakin baik. 

5.2 Saran 

Saran yang diberikan penulis untuk pengembangan sistem selanjutnya adalah 

sebagai berikut : 

a. Menerapakan algoritma Bellman Ford kedalam permainan yang baru selain 

permainan Pacman, utamanya permainan labirin seperti Bomberman dan 

permainan yang memiliki labirin 2d.  
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