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INTISARI 

 

 

IMPLEMENTASI ALGORITMA HPA STAR  

PADA PERMAINAN BOMBERMAN 

 Algoritma pathfinding ada berbagai macam, antara lain algoritma A*, 

Iterative Depending A* (IDA*) dan HPA*. Dalam penelitian ini algoritma 

pathfinding yang digunakan adalah algoritma HPA*. HPA* merupakan hasil 

pengembangan algoritma A* memiliki keunggulan lebih cepat 10 kali dan 

penggunaan memori yang lebih efisien dibandingkan dengan A* serta bekerja dengan 

baik pada lingkungan atau keadaan peta yang berubah secara dinamis. 

 Dalam penelitian ini, dibuat aplikasi permainan bomberman dengan 

implementasi algoritma HPA*. Implementasi HPA* dilakukan pada AI musuh pada 

permainan bomberman. Untuk dapat mengimplementasikan algoritma HPA* perlu 

dibuat graph abstrak terlebih dahulu pada tiap peta permainan billiard. Penentuan 

posisi node gerbang tersebut dilakukan berdasarkan ukuran cluster yang digunakan, 

dan posisi yang bebas dari obstacle. Setelah abstract graph berhasil dibuat, AI musuh 

akan mencari jalan berdasarkan abstract graph yang sudah dibuat untuk mencapai 

tujuan. 

 Hasil dari penelitian ini, implementasi HPA* pada permainan bomberman 

dapat dilakukan namun terdapat kekurangan. Selain itu, implementasi HPA* dengan 

ukuran cluster yang berbeda juga memberi beberapa pengaruh berdasarkan peta yang 

digunakan. 

 

Kata kunci : HPA*, A*, graph, cluster 
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 BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Game merupakan sebuah hiburan dengan menggunakan media elektronik. 

Dalam game dibutuhkan interaksi dari pemain supaya game dapat dimainkan. 

Selain itu supaya game dapat menjadi lebih hidup dan menarik dibutuhkan 

kecerdasan buatan pada game. Pathfinding merupakan masalah yang sering 

dihadapi oleh industri game, oleh karena itu algoritma pathfinding telah diteliti 

selama bertahun-tahun untuk dapat menyelesaikan masalah pathfinding lebih 

maksimal. 

Jenis algoritma pathfinding seperti A*, Iterative Depending A* (IDA*) dan 

HPA*.  A* memiliki keunggulan dalam pencarian pathfinding dalam suatu peta 

namun kelemahan A* pada perubahan keadaan peta serta kepadatan dari sebuah 

rintangan  (Cui & Shi, 2011). IDA* memiliki keunggulan dalam penggunaan 

memori yang lebih efisien dibandingkan dengan A*  (Nosrati, Karimi, & 

Hasanvand, 2012) Hierarchical Pathfinding A* (HPA*) memiliki keunggulan 

lebih cepat 10 kali dan penggunaan memori yang lebih efisien dibandingkan 

dengan A* serta bekerja dengan baik pada lingkungan atau keadaan peta yang 

berubah secara dinamis  (Botea, M¨uller, & Schaeffer, 2004).  

Algoritma IDA* dapat memecahkan masalah A* yaitu penggunaan memori 

yang lebih efisien dibandingkan dengan A*. Namun metode pencarian yang 

dilakukan pada IDA* hampir sama dengan metode yang digunakan A* hanya 

terdapat perkembangan pada IDA* dengan menggunakan iterative deepending 

untuk dapat mengurangi penggunaan memori yang berlebih. Namun IDA* 

memiliki kekurangan dalam hal waktu pencarian yang dibutuhkan masih 
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memakan waktu yang cukup lama sama seperti A* (Nosrati, Karimi, & 

Hasanvand, 2012). 

Algoritma HPA* merupakan algoritma pathfinding yang memiliki 

keunggulan dalam mencari pathfinding dengan waktu yang lebih cepat dari A*. 

Selain itu algoritma HPA* juga menggunakan memori yang lebih efisien 

sehingga HPA* memiliki keunggulan lebih cepat dalam pencarian pathfinding  

juga efisien dalam penggunaan memori (Harabor,2009). 

Pada tugas akhir ini, akan dilakukan sebuah penelitian implementasi 

algoritma HPA* pada permainan bomberman dengan menggunakan dasar grid 

map. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil implementasi 

algoritma HPA* terhadap AI karakter musuh pada permainan bomberman 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka permasalahan yang akan diteliti adalah : 

a. Apakah implementasi algoritma HPA* dengan perbedaan ukuran klaster 

pada peta permainan bomberman memberi pengaruh terhadap AI musuh 

dalam mencari path ditinjau dari jumlah open node, visited node dan path 

length yang diperoleh AI musuh? 

b. Apakah pengimplementasian algoritma HPA* pada agen AI musuh selalu 

menemukan path dan mencapai tujuan untuk mengejar karakter utama? 

 

1.3 Batasan Masalah  

Batasan masalah dalam pengimplementasian algoritma HPA* pada penelitian 

ini adalah : 

a. Implementasi algoritma HPA* terhadap AI karakter musuh dalam 

mencari jalur untuk menangkap karakter utama 

b. Dasar peta permainan bomberman dengan menggunakan grid map 
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c. Implementasi algoritma HPA* pada permainan bomberman 

menggunakan dua level hirarki (tingkatan klaster) 

d. Ukuran klaster yang digunakan untuk implementasi algoritma HPA* 

pada peta bomberman menggunakan beberapa ukuran dasar yang 

berbeda yang akan digunakan sebagai dasar perbandingan yaitu 

dengan ukuran klaster 2x2 dan 4x4. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian yang dilakukan antara lain: 

1. Mengimplementasikan algoritma HPA* pada permainan bomberman. 

2. Mengetahui hasil implementasi algoritma HPA* pada permainan 

bomberman yang dilihat dari keberhasilan AI musuh dalam mengejar 

karakter utama. 

3. Mengetahui perbedaan ukuran klaster yang digunakan terhadap agen 

AI musuh berpengaruh atau tidak. 

 

1.5 Metode atau Pendekatan Penelitian 

 

a. Studi pustaka dan literatur 

Studi pustaka dilakukan dengan membaca referensi-referensi dan artikel 

maupun jurnal - jurnal yang berhubungan dengan masalah yang dihadapi 

untuk menunjang perancangan dan pembuatan program serta penulisan tugas 

akhir.  

b. Perancangan sistem 

Tahap ini berisi perancangan antarmuka dan konsep permainan bomberman 

untuk sistem yang akan dibangun. 

c. Pembangunan sistem 
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Tahap ini merupakan tahap pembuatan program dengan implementasi 

algoritma HPA*. 

d. Pengujian dan Analisis 

Tahap ini merupakan tahap pengujian sistem yang telah dibuat dan 

menganalisis hasil implementasi algoritma HPA* pada sistem. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan penelitian ini dibagi menjadi 5 bagian sebagai 

berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN, Bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, 

identifikasi masalah, maksud dan tujuan, batasan masalah, metode penelitian, dan 

sistematika penulisan untuk menjelaskan pokok-pokok pembahasannya. 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini terdiri dari dua bagian utama yaitu, 

tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka menguraikan berbagai teori 

tentang algoritma Hierarchical Pathfinding A* yang didapatkan dari berbagi sumber 

jurnal, sedangkan landasan teori memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip 

utama yang diperlukan untuk memecahakan masalah penelitian. 

 

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, Bab ini membahas 

tentang analisis teori-teori yang digunakan dan bagaimana mengimplementasikan 

dalam suatu sistem yang akan dibangun. 

 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM, Bab ini membahas 

tentang hasil penelitian, implementasi algoritma dan analisis penelitian yang telah 

dilakukan. 
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, Bab ini merupakan penutup 

penyusunan laporan yang berisi kesimpulan dari implementasi dan penelitian yang 

telah dilakukan. Selain itu berisi pula saran yang diharapkan dapat menjadi masukan 

untuk pengembangan aplikasi di masa yang akan datang. 
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BAB V 

 

KESIMPULAN 

 

5.1Kesimpulan 

Setelah dilakukan penelitian berdasarkan sistem yang dibuat, dapat 

disimpukan bahwa : 

1. Implementasi algoritma HPA* pada permainan bomberman dapat 

dilakukan namun kurang cocok dengan permainan bomberman, karena 

dengan mengimplementasikan algoritma HPA* ketika kebetulan jalan 

yang ditemukan tertutup oleh obstacle yang dinamis dan posisi start dan 

goal terdapat pada cluster yang berbeda maka AI musuh akan berhenti 

hingga jalan tersebut dibuka.  

2. Penggunaan ukuran cluster tidak memiliki pengaruh terhadap agen AI 

dalam mencari path ditinjau dari jumlah node yang dikunjungi, jumlah 

node yang terbuka dan hasil panjang jalan yang ditemukan. Hal ini di 

tunjukkan dengan hasil masing-masing node yang selalu bervariasi pada 

tiap peta. 

5.2 Saran 

Sistem yang telah dibuat masih perlu dikembangkan agar lebih baik. 

Penulis memberikan saran sebagai berikut : 

1. Saran dari penulis adalah dalam pembuatan peta dibuat berpola dan 

tiap peta peta berpola itu memiliki beberapa peta dengan pola yang 

sama untuk dilakukan penelitian mengenai pengaruh ukuran cluster 

berdasarkan kondisi peta.  

2. Dalam pengembangan AI musuh dapat dikembangkan dengan 

menggunakan algoritma lain, sehingga dapat dibandingkan tingkat 

keberhasilan dan kecocokan algoritma pathfinding AI musuh dengan 

permainan bomberman. 
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3. Penentuan posisi node gerbang dibuat dinamis sesuai dengan kondisi 

peta sehingga kemungkinan kecil node gerbang tersebut akan tertutup 

dengan obstacle dinamis. 
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