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INTISARI 

 

 

Permainan  pada masa kini menjadi suatu kebutuhan bagi manusia, dikarenakan 

pekerjaan yang banyak menyita waktu ataupun waktu belajar yang padat membuat pikiran 

kita menjadi penat atau lelah, sehingga kita membutuhkan suatu penyegaran untuk 

menghibur diri sendiri yaitu dengan bermain permainan komputer. Permainan di masa 

sekarang juga mengalami perkembangan yang pesat, terutama pada jenis permainan Real 

Time Strategy (RTS), yaitu merupakan permainan yang permainannya menekankan kepada 

kehebatan strategi pemainnya, biasanya pemain memainkan tidak hanya satu karakter saja, 

akan tetapi banyak karakter. 

 Salah satu algoritma yang dapat digunakan dalam permainan RTS adalah 

mengimplementasikan algoritma flocking dan pathfinding. Algoritma flocking  

merupakan metode untuk meniru perilaku burung yang terbang secara berkelompok 

pada komputer untuk animasi, dan sekarang diadopsi untuk menggerakkan beberapa 

karakter dalam satu permainan secara berkelompok. Sedangkan algoritma patfinding 

merupakan algoritma yang digunakan terkhusus untuk permainan yang mencari jalur 

terpendek atau tercepat. Pada penelitian ini sistem dibangun dengan menggunakan 

bahasa pemograman Visual Basic 6.0. Input data yang dibutuhkan program berupa 

titik koordinat awal mula, dan titik tujuan, serta map/peta yang disimpan dalam 

bentuk teks.  

Pengujian dilakukan dengan melakukan percobaan sebanyak minimal 30 kali 

terhadap simulasi permainan. Hasil pengujian persentase keberhasilan simulasi ini, 

dilihat dari banyaknya jumlah tentara yang berhasil mencapai tujuan dan dengan 

masing-masing biaya minimum yang telah ditempuh sampai dengan tujuan. Tingkat 

keberhasilan dan biaya minimum ditentukan oleh seberapa tinggi tingkat kesulitan 

halangan.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

 

Permainan  pada masa kini menjadi suatu kebutuhan bagi manusia, dikarenakan 

pekerjaan yang banyak menyita waktu ataupun waktu belajar yang padat membuat 

pikiran kita menjadi penat atau lelah, sehingga kita membutuhkan suatu penyegaran 

untuk menghibur diri sendiri yaitu dengan bermain permainan komputer. 

Permainan yang menerapkan algoritma flocking dan pathfinding juga banyak, 

terutama pada jenis permainan Real Time Strategy (RTS), yaitu merupakan permainan 

yang permainannya menekankan kepada kehebatan strategi pemainnya, biasanya pemain 

memainkan tidak hanya satu karakter saja, akan tetapi banyak karakter. Jadi, dalam 

simulasi permainan RTS yang akan dibangun dengan implementasi algoritma flocking 

dan pathfinding adalah bagaimana sekelompok prajurit yang diperintahkan oleh seorang 

komandan untuk maju ke medan tempur dan harus mencari jalan untuk mencapai titik 

aman/titik akhir tujuan, sehingga dinyatakan “berhasil”, karena akan banyak sekali halang 

rintangnya (halangan) selama di perjalanan menuju titik akhir tujuan tersebut. Parameter 

yang akan digunakan dalam simulasi permainan RTS ini adalah seberapa banyak prajurit 

yang “berhasil” mencapai titik akhir tujuan , berapa menit waktu minimum yang 

dibutuhkan oleh seorang prajurit untuk mencapai titik akhir tujuan , dan yang terakhir 

adalah berapa biaya (cost) minimum yang diambil oleh seorang prajurit dalam melewati 

halangan untuk mencapai titik akhir tujuan. 

Dengan latar belakang masalah di atas, penulis ingin meneliti bagaimana cara 

kerja algoritma flocking yang dikombinasikan dengan algoritma pathfinding dan ingin 

mengetahui tingkat keefisienannya dari parameter-parameter yang ada dalam mencapai 

tujuan. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, penulis 

merumuskan permasalahan yang terjadi sebagai berikut : 

• Bagaimana persentase keberhasilan dari penerapan algoritma patfinding A * 

dan algoritma flocking pada simulasi permainan Real Time Strategy (RTS) 

ini?  

 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Beberapa hal yang menjadi batasan masalah dalam penelitian pembuatan 

simulasi permainan RTS ini, yaitu: 

 Aplikasi yang dibangun merupakan simulasi permainan RTS. 

 Implementasi Algoritma flocking dan algoritma pathfinding A* pada simulasi 

permainan RTS. 

 Meneliti keefektifitasan dengan parameter tingkat keberhasilan dan 

keefisiensian simulasi permainan ini dengan parameter biaya (cost) minimum.  

 Sistem menyediakan map/peta simulasi permainan dengan pilihan variasi 

halangan (obstacle). 

 Sistem mampu menampilkan detil total jumlah prajurit yang berhasil 

(success), mati (lost), biaya minimum, dan rute/jalur yang dicapai. 

 Sistem mampu menampilkan detil rute ke dalam komponen rich text box. 

 Prajurit yang menjadi objek data simulasi berjumlah 5 orang. 

 Area map/peta yang digunakan untuk simulasi berukuran 20 x 20 kotak. 

 Metode dalam flocking yang akan diimplementasikan adalah separation, 

cohesion, wall dan path following, obstacle avoidance, seek dan flee. 
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1.4 Tujuan Penulisan 

 

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah meneliti keefektifitasan dalam 

penggabungan algoritma flocking dengan algoritma pathfinding A* yang 

diimplementasikan dalam simulasi permainan RTS ini dengan parameter tingkat 

keberhasilan, dan biaya (cost) minimum. 

 

 

1.5 Metode/Pendekatan 

 

Metode yang digunakan dalam penyusunan tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut : 

• Membuat antarmuka simulasi permainan RTS yang sederhana. 

• Membagun stage / level permainan secara menarik dengan tingkat 

halangan yang bervariasi agar dapat diuji keefektifitasannya. 

• Menerapkan penggabungan algoritma flocking dan pathfinding pada 

karakter prajurit sehingga dapat menemukan titik tujuan akhir yang 

dimaksudkan. 

  © U
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1.6 Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan tugas akhir  

adalah sebagai berikut : 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

 Bab ini merupakan bab yang berisi latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penulisan, metode pendekatan dan sistematika penulisan 

yang digunakan dalam penyusunan tugas akhir ini. 

BAB 2 : LANDASAN TEORI 

Bab ini merupakan bab yang berisi menguraikan berbagai teori tentang 

algoritma flocking, algoritma pathfinding A* dan permainan RTS, yang 

diperlukan untuk memecahkan masalah riset dalam tugas akhir ini.  

BAB 3 PERANCANGAN SISTEM 

 Bab ini merupakan bab yang berisi tentang analisis dan perancangan 

system simulasi permainan yang akan dibangun dan dianalisa.  

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

Bab ini merupakan penjelasan mengenai hasil implementasi dan pengujian 

penggabungan algoritma flocking dan pathfinding A* yang didapat beserta analisa 

mengenai pengujian penggabungan kedua algoritma tersebut dalam simulasi 

permainan RTS yang telah dibangun.  

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini merupakan bab terakhir yang berisi kesimpulan dari 

pengimplementasian algoritma flocking dan algoritma pathfinding, serta saran 

pengembangan yang selanjutnya. 

Selain berisi bab-bab utama tersebut, tugas akhir ini juga dilengkapi 

dengan Intisari, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka dan 

Lampiran. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan analisa yang dilakukan terhadap sistem, serta memperhatikan 

karakteristik dan hasil yang diperoleh pada saat dilakukan uji coba maka dapat 

diambil kesimpulan : 

a) Penerapan Algoritma pathfinding A* pada algoritma flocking untuk simulasi 

permainan RTS, pada sistem dapat memberikan hasil persentase yang baik. 

b) Persentase tingkat keberhasilan dipengaruhi oleh tingkat kesulitan 

halangannya, yaitu jumlah halangan yang terdapat pada map/peta dan letak 

halangan yang berada di sekitar jalur menuju titik tujuan. Jadi semakin 

rendah tingkat kesulitan halangan pada MAP, maka tingkat keberhasilan 

semakin tinggi. 

c) Titik Awal dan Titik Tujuan mempengaruhi tingkat keberhasilan dan biaya 

minimumnya, tetapi bergantung juga pada letak halangan di sekitar jalur 

lintas menuju titik tujuan, semakin sedikit halangan di sekitar jalur lintas 

menuju titik tujuan, maka semakin tinggi tingkat keberhasilannya.  

d) Jumlah tentara mempengaruhi tingkat keberhasilan, semakin sedikit jumlah 

tentara maka semakin tinggi tingkat keberhasilannya untuk setiap tentara. 

 

5.2 Saran 

Untuk lebih meningkatkan kinerja dan kegunaan dari sistem ini, maka penulis 

menyarankan sistem dapat ditambahkan dengan beberapa metode dalam algotitma 

flocking agar lebih terlihat kompleks dan mungkin dapat dibangun permainan aslinya 

dengan animasi 3 dimensi. 
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