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INTI SARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA A* PADA GAME TANK RAMPAGE
DI LINGKUNGAN XNA

Dewasa ini, di mana teknologi berkembang dengan pesat, membuat teknologi

game juga berkembang dengan pesat, terutama perkembangan metode pembuatan

game dan framework yang dipakai untuk membuat game.\Salah satu algoritma yang
sering dipakai dalam membuat game adalah algorit

ain.

heuristik sehingga ptimal daripada algoritma pathfinding yang tidak

menggunakan fungsi alnya algoritma greedy.

greedy. Hasil yang diamati dalam kasus ini adalah dalam map dengan tembok,
Tembok berguna untuk membedakan jalur algoritma A* dan greedy, musuh dengan
algoritma A* akan bisa mendeteksi tembok penghalang sehingga jarak terpendek bisa
langsung ditemukan, berbeda dengan algoritma greedy yang harus menabrak tembok

dulu, baru berbelok mencari jalan.

Keywords: Artificial Intelligence, PathFinding Algorithm, heuristik, A*, game,
XNA Framework
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dewasa ini, di mana teknologi berkembang dengan pesat, membuat
teknologi game juga berkembang dengan pesat. Perkembangan teknologi dalam
dunia game telah meliputi banyak platform, mulai dari game console, game PC,

dan game mobile. Teknik dan algoritma untuk mengembangkan game juga

semakin berkembang. Perkembangan teknik dan

360, dan Zuyfie ghrame 1 masih tergolong teknologi baru sehingga masih
sedikit game @r yang memanfaatkan framework ini dalam membuat game.
Maka dari itteepeadflis akan mencoba mengimplementasikan algoritma A* di
dalam game tank 2D file based dengan menggunakan framework XNA.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, rumusan

masalah dalam kasus ini adalah :



Apakah penerapan algoritma A* pada game tank-rampage dapat membuat
computer-player menjadi lebih cerdas dan bisa menemukan jalur terpendek
dengan tujuan yang selalu berubah-ubah?

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi oleh parameter-parameter yang diuraikan sebagai

berikut :
a. Game 2 dimensi dengan animasi menggunakan sprite image.
b. Game dijalankan pada komputer yang memuiki environment NET

framework dan XNA framework.
Algoritma A* diterapkan pada computer-pla
d. Map berupa kotak-kotak (tile based) ran pixel yang ditentukan

oleh programmer.

14 Hipotesis

Hipotesis dari penelitign ini@dalah :
* pada game tank-rampage berhasil membuat
cerdas, yaitu dapat menghindari penghalang dan

terpendek dari posisinya ke posisi tank player walaupun
berubah-ubah.

1.5 Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki tujuan untuk membuat game 2 dimensi tile based

dengan computer-player yang cerdas dengan implementasi algoritma A*.



1.6 Metode

Metode Penelitian yang penulis gunakan dalam penelitian kali ini antara
lain :
a. Metode Pengumpulan Data
e  Penulis melakukan studi pustaka yang dilakukan dengan cara mempelajari
teori-teori dan literatur-literatur yang mendukung penyelesaian penelitian
ini, terutama yang berhubungan dengan algoritma A* dan XNA Game
Engine.

e Penulis melakukan observasi dengan mengamat dan memainkan game-

b. Metode Pengembangan Sistem

Penulis menggunakan metode lterati

Implementation

Initial
Planni
Deployment

Evaluation
Testing

Gambar 1.1 Iterative Software Life Cycle
Dikutip dari : Umair, Khan (2008). Improved Iterative Software Development Method for Game Design

o Fase Initial Planning adalah fase awal untuk mengonsep game yang akan

dibuat.

o Fase Planning adalah merencanakan biaya proyek, dan deadline proyek.



e  Fase Requirements adalah untuk menganalisa kebutuhan user untuk
game, pada fase ini harus diperoleh informasi yang tepat agar game yang
dibuat bisa benar-benar menghibur user.

. Fase Analisis dan Desain adalah menganalisis spesifikasi dari game yang
sesuai dengan hasil dari proses requirement yaitu game-play, game-rules,
dan game-world.

e  Fase Implementasi adalah fase coding.

. Fase Deploment adalah fase saat game sudah dirilis untuk di tes.

. Fase Testing adalah untuk mencari bug yang ada pada game.

. Fase Evaluasi adalah fase untuk memperbaiki bu@ yang ada.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan lapogan tt 1 dapat dijabarkan antara lain,

penelitian.

Bab III tentang analisis dan perancangan sistem, berisi perancangan
proses, perancangan basis data, perancangan antar muka, diagram alir sistem,
penjelasan tentang algoritma serta implementasinya.

Bab IV tentang implemantasi dari analisis dan perancangan sistem, berisi
hasil dari penerapan perancangan basis data, perancangan antar muka, diagram
alir sistem, penjelasan tentang algoritma serta implementasinya.

Dan yang terakhir adalah Bab V tentang kesimpulan dan saran, berisikan
kesimpulan dan saran dari keseluruhan penilitian tugas akhir yang telah

dilakukan.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah :

a. Algoritma A* bisa membuat computer-player lebih cerdas jika dibandingkan
dengan algoritma lain yang tidak memiliki nilai heuristik. Hal ini dibuktikan
dengan penelitian dalam permainan 7ank Rampage yaitu pergerakan musuh

dengan algoritma A* yang bisa mengejar tank pla dengan langsung bisa

menghindari penghalang meskipun posisi tank agai goal tidak selalu

diam.
b. XNA framework membantu programmer da hitung biaya sebenarnya
dengan menggunakan function dag clAvariabel yang sudah ada dalam

library-nya.

5.2 Saran

b. Metode deteksi tumbukan antara satu objek musuh dengan objek musuh yang lain
bisa diperbaiki agar posisi musuh tidak ada yang saling bertumpuk.

c. Aturan dalam game bisa ditambah lagi, misalnya tiap musuh bisa menembak dan
player bisa meng-upgrade senjatanya.

d. Game bisa dikembangkan tidak hanya dalam platform PC, tetapi juga Windows
Phone, Xbox, atau Zune karena XNA Framework mendukung pembuatan game

pada platform tersebut.
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