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ABSTRAK

Implementasi Algoritma 4* dan DFS dalam game Bomberman berbasis AS3

Bomberman adalah salah satu permainan yang bergenre petualangan
fantasi (fantasy adventure) yang dimainkan di sebuah bidang papan oleh satu user
(pemain), dimana karakter yang dimainkan (Bomberman) mampu mengeluarkan
bom yang akan meledak untuk menghancurkan batu yang menghalangi jalannya,
serta mampu membunuh musuh-musuh yang akan menyerangnya. Untuk

menyelesaikan satu stage pemain haruslah mencari ggte yang tersembunyi di

bawah sebuah batu penghalang, untuk menyelesaikan séfhua stage pemain akan

mendapat bantuan dari item yang didapat di penghalang yang

dihancurkan.
Penulis mengimplementasikan 4@ Or1 aitu algoritma A* dan
algoritma Depth First Search (DES) jat dua monster yang memiliki

Hasil  penelitia permainan  Bomberman  yang
an algoritma, hal tersebut didukung oleh hasil
96% dari sag ahwa permainan Bomberman pertama (dengan
algoritma) e ari pada permainan Bomberman kedua (tanpa algoritma).

Kata Kunci : Algoritma, A* , Depth First Search, Permainan, Bomberman
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ABSTRAK

Implementasi Algoritma 4* dan DFS dalam game Bomberman berbasis AS3

Bomberman adalah salah satu permainan yang bergenre petualangan
fantasi (fantasy adventure) yang dimainkan di sebuah bidang papan oleh satu user
(pemain), dimana karakter yang dimainkan (Bomberman) mampu mengeluarkan
bom yang akan meledak untuk menghancurkan batu yang menghalangi jalannya,
serta mampu membunuh musuh-musuh yang akan menyerangnya. Untuk

menyelesaikan satu stage pemain haruslah mencari ggte yang tersembunyi di

bawah sebuah batu penghalang, untuk menyelesaikan séfhua stage pemain akan

mendapat bantuan dari item yang didapat di penghalang yang

dihancurkan.
Penulis mengimplementasikan 4@ Or1 aitu algoritma A* dan
algoritma Depth First Search (DES) jat dua monster yang memiliki

Hasil  penelitia permainan  Bomberman  yang
an algoritma, hal tersebut didukung oleh hasil
96% dari sag ahwa permainan Bomberman pertama (dengan
algoritma) e ari pada permainan Bomberman kedua (tanpa algoritma).
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Berbagai macam permainan pencarian rute terdekat atau shortest path seperti
Bomberman, dan Pacman sudah banyak dibuat. Sedangkan dari awal munculnya
permainan Bomberman langkah monster yang ada di permainan Bomberman

tidak berpola khusus, dan tidak mengejar karakter, hal tersebut membuat

permainan Bomberman menjadi lebih mudah sebab k ada tekanan dalam
memilih jalan.
Masalah di atas dapat di selesaikan de

Path Finding, hal ini di maksudkan untuk 0 angkah monster menjadi

1.2 Rumusan Masalah

Perumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :
Implementasi algoritma 4* dan DFS pada penentuan langkah monster-

monster di permainan Bomberman.

1.3 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini peneliti memberikan batasan masalah untuk sistem

permainan yang akan di buat sebagai berikut :



Permainan yang dibuat harus menggunakan bahasa pemograman AS3.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk meneliti :
a) Untuk mengetahui apakah algoritma A* dan DFS dapat
diimplementasikan pada monster-monster di permainan Bomberman.
b) Untuk mengetahui apakah dengan penerapan algoritma A* dan DFS pada
permainan Bomberman membuat permainan Bomberman menjadi lebih
sulit dibandingkan dengan permainan Bomberman tidak menggunakan

algoritma.

1.5 Metode Penelitian
Dalam penelitian ini, peneliti meng ari3bebe metode sebagai

arahan dalam perancangan,dan pengim ian dap sistem yang di buat.

Metode-metode tersebut sebagai beri

1. Studi pustaka

tificial Intelligence, Path Finding dan
dan DFS .

Vienyimpan gambar yang di perlukan untuk membuat
permainan Bomberman dalam format PNG,

b) Membuat 6 desain tipe map yang berbeda,

¢) Memasukan gambar monster-monster,Power Up,Life Point,
max bom, Brick, Steel, Next Gate kedalam Map,

d) Mengacak letak Power Up, Life Point, Max bom dan Next Gate
di dalam Brick.



e) Membuat Bomberman sudah bisa mengeluarkan bom,
penambahan fungsi remove monsterl dan monster2, dan
remove Brick jika terkena bom.

f) Monsterl dan Monster2 sudah diimplementasikan dengan
algoritma 4* dan DF'S.

g) Meng-update kemampuan Bomberman jika mendapat Power
Up, Life Point, dan Max bom, serta membuat bomberman

berpindah Map jika masuk ke dalam Next Gate.

1.6 Sistematika Penulisan

urutan penulisan sebagai berikut
Bab 1 PENDAHULUAN pada ba Latar Belakang,
Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Metode Penelitian, dan
Sistematika Penulisan.
Bab 2 TINJAUAN PUST

yaitu Tinjauan Pustaka dan

serta prosedurgpresgd

Bab4 L ASI DAN ANALISIS SISTEM pada bab ini memuat
hasil implementasigfang’pembahasan dari implementasi tersebut.

Bab 5 K PULAN DAN SARAN pada bab ini terdiri dari kesimpulan

dan saran-saran untuk pengembangan sistem.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Dari hasil implementasi algoritma A4 * dan Depth First Search dalam permainan
Bomberman, didapat kesimpulan sebagai berikut:
a. Algoritma A* lebih baik dari algoritma Depth First Search berdasarkan
keefektifan langkah yang diambil.
b. Algoritma A* dan Depth First Search cocok untuk diterapkan di
dua algoritma tersebut

susah ditebak oleh

permainan Bomberman sebab dengan kombina

membuat dua buah pola langkah yang b

pemain sehingga membuat permainan Jebih suli nantang.

dan Depth First Search pad 1 permainan Bomberman

membuat permainan menj

5.2 Saran
Dari sistem yang dibuat penu terdapat kekurangan. Oleh karena itu

n untuk mengembangkan permainan

asikan algoritma pencarian lain.
fitur-fitur (jumlah monster, jumlah power up, tipe power
up vyang berbeda) agar permainan lebih sulit, menantang, dan

menyenangkan.
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