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INTISARI

PERBANDINGAN ALGORITMA THETA* dan FIELD D*
PADA PERMAINAN PACMAN

Pathfinding adalah merupakan upaya yang dilakukan oleh sebuah objek
untuk menemukan rute dari titik dimana ia berada menuju ke sebuah titik lain. Ada
beberapa algoritma yang berkaitan dengan ilmu pathfinding diantaranya adalah
algoritma Theta* dan algoritma Field D* yang merupakan pengembangan dari A*.
Dalam penelitian ini, penulis melakukan evaluasi terhadap performa algoritma
Theta* dan algoritma Field D*. Algoritma agen cerdas diimplementasikan pada
permainan pacman dan pengambilan data dilakukan dengan mengukur jumlah node
dalam openList, visited node, panjang path, dan path cost yang diambil.
Berdasarkan hasil analisis, didapatkanlah hasil dimana kedua algoritma memiliki
path dan path cost yang sama dan juga ada yang berbeda, terutama pada jarak yang
jauh diatas 20 grid. Algoritma Field D* juga memiliki jumlah open node (node
dalam openList) dan visited node yang jauh lebih banyak daripada Theta*. Oleh
karena itu,-didapatlah kesimpulan bahwa algoritma Field D* tidak sesuai ketika

diimplementasikan untuk kasus pathfinding pada game pacman.

Kata Kunci: Theta*, FieldD*, Analisis Algoritma, Permainan Pacman
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Game merupakan salah satu aplikasi komputer yang umumnya digunakan
sebagai sarana hiburan. Saat ini game dibuat menarik dengan menerapkan algoritma
kecerdasan buatan di dalamnya yang membuat aplikasi tersebut seolah-olah mampu
berinteraksi dengan manusia. Pemain yang merupakan komputer dikenal dengan
sebutan NPC (Non-Player Character), NPC biasanya diberikan algoritma-
algoritma kecerdasan buatan yang membuat mereka bisa berfikir layaknya seperti

manusia.

Salah satu game yang menerapkan algoritma kecedasan buatan di dalamnya
adalah Pacman. Dalam permainan Pacman, NPC berperan sebagai ghost yang
memiliki tugas untuk menghalangi Pacman memakan semua buah. Setiap NPC
diberikan algoritma kecedasan buatan di dalamnya, sehingga terlihat NPC selalu
mengejar Pacman. Beberapa algoritma.- yang banyak digunakan dalam NPC

diantaranya algoritma A*, algoritma Boid dan logika fuzzy sugeno

Algoritma A* merupakan salah satu algoritma kecerdasan buatan yang
digunakan dan diterapkan dalam sebuah game dan merupakan algoritma yang
paling banyak dipilih untuk menyelesaikan permasalahan pathfinding (Patel, 2009).
Algoritma A* memiliki beberapa kekurangan, salah satunya adalah waktu
pemrosesan yang lebih lambat dalam mencari jalur yang paling optimum. Di
samping kekurangannya, algoritma A* memiliki kelebihan dibandingkan algoritma
pathfinding lainnya, yaitu hasil pemrosesan yang dihasilkan lebih akurat (Setiawan,
2010). A* memiliki beberapa varian, diantaranya Theta*, Field D*, FSA* (Fringe
Saving A*), dan LPA* (Lifelong Planning A*) (Patel, 2009).

Algoritma Theta* merupakan salah satu variant dari A* dan minitik beratkan
pada rasio panjang path dalam menemukan jalur terpendek, tetapi tidak menjamin

menemukan jalur terpendek. Algoritma Field D* merupakan salah satu variant



yang memiliki kelebihan, yaitu cost yang dibutuhkan untuk menemukan jalur
terpendek terkecil, tetapi memiliki kekurangan dalam kasus percabangan.

Dalam penelitian ini, penulis akan mengimplementasikan 2 algoritma dari
varian A*, yaitu Theta* dan Field D* dalam permainan Pacman yang menggunakan
map dengan dasar grid map. Hal ini bertujuan untuk mengetahui hasil perbandingan
kedua varian A* dan mana yang paling efisien (cost dan panjang path dalam proses

pencarian dan yang paling cepat menangkap Pacman).

1.2. Perumusan Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka permasalahan yang akan diteliti
adalah sebagai berikut :

a. Bagaimana perbandingan panjang path dan processing time yang dihasilkan
oleh dua variant A*, yaitu Theta* dan Field D* dalam permainan Pacman?

b. Manakah dari algoritma Theta* dan Field D* yang paling cepat dalam
menemukan dan menangkap Pacman?

c. Bagaimana perbandingan openNode dan visited node yang dihasilkan oleh
A* IDA*, Jump Point Search, PEA* Theta* dan Field D* dalam permainan

Pacman?

1.3. Batasan Masalah

Dalam penelitian ini, permasalahan dibatasi sebagai berikut :

a. Game yang digunakan adalah Pacman.
b. Game dibuat menggunakn platform HTML 5 dan Javascript.

c. Jumlah ghost dalam permainan ini berjumlah dua.

o

Pada masing-masing ghost akan diterapkan hanya salah satu dari variant A*
saja dan tidak sama.

e. Dasar map menggunakan Grid Map.



1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui perbandingan
processing time dan panjang path yang dihasilkan dari masing-masing metode
variant A*, yaitu Theta* dan Field D* dan mengetahui manakah metode yang
paling cepat dalam menemukan jalur terpendek untuk menangkap Pacman dalam

permainan Pacman.

1.5. Metodelogi Penelitian
a. Studi Literatur
Penulis memulai penelitian dengan mengumpulkan dan membaca
referensi, artikel, dan jurnal yang berhubungan dengan masalah yang
dihadapi untuk menunjang perancangan dana pembuatan program serta
penulisan tugas akhir.
b. Membuat game design
Desain permainan yang dirancang oleh penulis adalah permainan
Pacman yang nantinya digunakan sebagal dem implementasi algoritma.
c. Membuat Sistem
Penulis mulai membuat sistem dengan memulai dari mempersiapkan
sprite_ gambar karakter map, tree node dan code engine dari permainan
tersebut .
d.” Implementasi algoritma pada agen cerdas dan percobaan
Desain sistem akan ditambahkan algoritma Theta* dan algoritma Field
D* ke dalam object agen cerdas.
e. Evaluasi Sistem
Evaluasi terhadap program dilakukan dengan menganalisa kinerja dari
kedua algoritma (algoritma Theta* dan algoritma Field D*) yang diperoleh

dari percobaan yang dilakukan.

1.6. Sistematika Penulisan



Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini dikelompokkan menjadi 5

bab, yaitu :

BAB 1 PENDAHULUAN

Berisikan mengenai gambaran tentang penelitian yang akan dilakukan.
Gambaran tersebut akan dijelaskan pada bagian latar belakang,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metodelogi
penelitian dan sistematika penelitian.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA

Berisikan mengenai tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan
pustaka berisi tentang berbagai penelitian terkait yang terdahulu untuk
dijadikan salah stau sumber dalam penyusunan tugas akhir. Landasan
teori memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip utama yang
diperlukan untuk memecahkan masalah pada penilitan.

BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Berisi penjelasan mengenai analisa awal dan perancangan program
aplikasi Pacman serta penerapan dua algoritma dari variant A* pada
ghost.

BAB.4 IMPEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM

Berisi penjelasan mengenai implementasi dan hasil analisa setelah
program berjalan.

BAB 5 KESIMPULAN

Berisi© kesimpulan dari penelitian yang dilakukan beserta saran
pengembangan sistem untuk penelitian yang memiliki topik yang sama

dengan topik penelitian ini.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, maka dapat disimpulkan

bahwa :

a. Secara keseluruhan algoritma Theta* dan algoritma Field D*
menghasilkan visited node yang berbeda. Visited Node yang dihasilkan
oleh algoritma Field D* lebih besar dibandingkan dengan kelima
algoritma lainnya pada range distance 1-10 dan range distance 10-20.
Tetapi visited node dari algoritma Theta* lebih besar dibandingkan
dengan algoritma Field D* pada range distance 20-30. Jika jumlah rata-
rata visited node keenam algoritma dibandingkan, maka jumlah rata-rat
visited node yang dihasilkan oleh algoritma Theta* terbesar. Dan
algoritma JPS menghasilkan jumlah rata-rata visited node terkecil.

b. Hal ini juga terjadi pada jumlah open node yang dihasilkan oleh
algoritma Field D*, nilai open nodenya lebih besar jika dibandingkan
dengan open node yang dihasilkan oleh algortima Theta*. Jika jumlah
rata-rata open node keenam algoritma dibandingkan, maka jumlah rata-
rata open node yang dihasilkan oleh algoritma Field D* terbesar. Dan
algoritma IDA* menghasilkan jumlah rata-rata open node terkecil.

c. Algoritma Field D* menghasilkan panjang path yang lebih panjang
daripada algoritm Theta* sebesar 13,33% atau 4 titik koordinat dan
algoritma Theta* menghasilkan waktu pemrosesan yang lebih kecil
daripada algoritma Field D*.

d. Algoritma Field D* dan algoritma Theta* tidak menunjukkan hasil yang
optimal jika diimplementasikan pada permainan Pacman, karena pada
permainan Pacman percabangannya hanya sedikit dan tidak komplek.
Sedangkan algoritma Field D* dan algoritma Theta* membutuhkan

percabangan yang komplek untuk dapat menunjukkan kemampuannya.
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5.2. Saran
Melalui penelitian yang dilakukan oleh penulis, penulis memberikan saran untuk

pengembangan selanjutnya, diantaranya adalah:

a. Pembuatan program dapat dilakukan dengan menggunakan contoh
kasus yang lebih tepat tetapi tetap menggunakan platform yang sama
dengan Pacman, yaitu menggunakan girdmap untuk mapnya, sehingga
dapat terlihat kemampuan dari algoritma Field D* yang sesungguhnya
dalam penghematan path cost dan kemampuan dari algoritma Theta*
dalam menghasilkan panjang path yang lebih kecil dibandingkan
dengan algoritma lainnya.

b. Apabila fokus peneltian pada permainan Pacman, maka dapat dibuat
menjadi seperti environtment pacman.yang sesungguhnya sehingga
agen cerdas dapat dibuat lebih pintar dengan memiliki “kepribadian”
dan bisa mengetahui environment disekitar agen. Jadi agen cerdas
memiliki kemampuan ganda, disatu sisi dapat memperkirakan
pergerakan Pacman selanjutnya ataumampu memprediksi environment
dan disisi yang lain dapat mencari jalur terpendek dari 2 buah titik.
Salah satu contohnya adalah agen dapat menghidari rintangan apabila
agen mendapat prediksi resiko yang merugikan ketika melakukan

pencarian jalan.
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