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INTISARI

PERBANDINGAN ALGORITMA LPA* DAN A* DALAM GAME CEDAR
WOOD CHRONICLES

Dewasa ini, permainan berbasis platform browser atau menggunakan
media HTML5 semakin banyak dikembangkan. Salah satu genre permainan yang
cukup populer adalah Tower Defense. Agar permainan dapat memberi tantangan
lebih, digunakan konsep di mana musuh dapat bergerak dengan bebas di dalam
map permainan, dan player harus memasang tower sebagai penghalang sekaligus
penyerang. Dalam hal ini diperlukan metode agar-musuh dapat menemukan jalan
terdekat dengan mengimplentasikan algoritma. pathfinding. Karena aksi yang
dilakukan player memungkinkan berubahnya kondisi map setiap saat secara
dinamis, diperlukan implementasi algoritma pathfinding yang optimal.

Salah satu algoritma pathfinding yang sering digunakan adalah algoritma
A*. Tingkat efisiensi pathfinding dapat dilihat dari jumlah node yang dilalui saat
penghitungan pada map. Algoritma LPA*(Lifelong Planning A*) memiliki
keunggulan dibandingkan algoritma A* yakni memiliki tahap untuk mengingat
node pencarian. dan hasil tree pencarian sebelumnya, memungkinkan algoritma
LPA* /ini untuk menelusuri node lebih sedikit dibanding A*. Disamping itu,
algoritma LPA* memerlukan kapasitas memori lebih besar karena jumlah node
yang harus dsimpan ketika diimplementasikan pada banyak musuh.

Hasil dari penelitian yang menggunakan 15 sampel skenario untuk diuji
dengan kedua algoritma menunjukkan bahwa perbandingan algoritma LPA* dan
A* mengalami penurunan efisiensi ketika diimplementasikan pada musuh
bergerak dibanding melakukan pathfinding statis. Hal ini dikarenakan algoritma
LPA* harus melakukan pathfinding ulang ketika searchtree hasil pencarian tidak

berhasil menemukan lokasi musuh.

Kata kunci :

Algoritma, LPA*, Lifelong, Planning, A*, Pathfinding, Tower Defense
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1.1

BAB 1

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Permainan/game masa kini sudah berkembang pesat. Sebagian besar game
yang umum dimainkan sudah berbasis pada format digital. Hampir semua
game memanfaatkan adanya kecerdasan buatan dalam game tersebut. Adanya
kecerdasan buatan dalam sebuah game dapat berupa musuh yang
dikendalikan oleh komputer dan dapat menentukan arah pergerakannya. Salah
satu jenis kecerdasan buatan yang banyak digunakan adalah algoritma untuk
melakukan pathfinding. Pathfinding adalah pencarian jalur terdekat dari dua
titik(titik start dan titik goal). Algoritma pathfinding dapat digunakan untuk

menentukan arah tujuan musuh yang dikendalikan oleh komputer.

Salah satu algoritma pathfinding yang dinamis dalam menentukan jalur
adalah LPA*(Lifelong Planning A star). Algoritma ini merupakan
pengembangan dari algoritma A*(A star) yang sudah ada. Kelebihan dari
algoritma LPA* dibanding /A* biasa adalah kecepatan komputasi yang lebih
cepat. Pada A* iterasi awal akan menghitung jalur terdekat dari titik start ke
titik goal, lalu pada tiap iterasi berikutnya proses tersebut diulang kembali.
Sebaliknya.pada algoritma LPA¥*, iterasi awal sama seperti iterasi pada
algoritma A*; tetapi tiap iterasi berikutnya dilakukan berdasar hasil iterasi
sebelumnya yang disimpan; sehingga algoritma ini dapat melakukan

komputasi lebih cepat pada game dengan map yang berubah-ubah.

Belakangan ini banyak game developer yang memanfaatkan internet
browser sebagai media permainan game. Tidak sedikit game berbasis
HTMLS5 yang telah dibuat. Maka perbandingan algoritma LPA* dengan A*
akan diimplementasikan dalam game Cedar Wood Chronicles dengan basis
kanvas HTML5 dan JavaScript.



1.2

1.3

Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam kasus ini adalah :

Bagaimana cara mengukur kelebihan dari algoritma LPA* dibanding A*

dalam pencarian jarak terdekat pada permainan Cedar Wood Chronicles?
Bagaimana cara mengukur kekurangan dari algoritma LPA* dibanding
A* dalam pencarian jarak terdekat pada permainan Cedar Wood
Chronicles?

Bagaimana cara memastikan adanya 1 jalur tersisa untuk dilalui musuh?

Batasan Masalah

Permainan ini mempunyai batasan masalahsebagal berikut :

Game yang akan dibuat adalah game 2-dimensi dengan animasi yang

menggunakan sprite image.

. Algoritma LPA* hanya akan diterapkan pada musuh di level Tower

Defence pada Game Cedar Wood Chronicles agar musuh dapat mencari
jalur terdekat menuju goal.
Game ini akan dibuat menggunakan basis kanvas HTMLS5 dan JavaScript

. Game ini hanya bisa dimainkan pada komputer dengan web browser

yang mendukung kanvas HTML5.

Map dari level Tower Defence pada game ini berupa tile-based(kotak-
kotak)dengan ukuran yang sudah ditentukan.

Harus ada tersisa 1 jalur yang dapat dilalui musuh, pemain tidak dapat

sepenuhnya menghalangi jalur yang dilalui musuh.

. Adapun aturan-aturan yang akan ditetapkan di level Tower Defence game

ini antara lain:
i.  Musuh memiliki goal untuk bergerak dari kubu musuh menuju
kubu player melalui map dengan grid kotak-kotak.
ii.  Musuh dapat bergerak bebas untuk mencari jalur terpendek di
map dengan memanfaatkan algoritma LPA*; tetapi musuh
tidak dapat bergerak secara diagonal.



1.4

Vi.

Vii.

viii.

Hipotesis

Player dapat menghalangi jalur musuh dengan memasang
tower(menara) pada tile yang dilalui musuh.

Tower yang dipasang oleh player dapat menyerang musuh pada
radius tertentu atau parameter yang ditentukan.

Tower tidak dapat sepenuhnya menghalangi jalur yang dapat
dilalui, jika tersisa 1 jalur yang dapat dilalui, player tidak dapat
memasang tower untuk menghalangi jalur tersebut.

Musuh tidak dapat menyerang tower. Tetapi musuh memiliki
HP(health point) yang berkurang seiring musuh diserang tower
milik player.

Player memiliki HP yang berkurang sesual dengan jumlah
musuh yang berhasil menembus kubu player.

Player memiliki mata uang berupa soul yang digunakan untuk
membangun tower baru; soul milik player bertambah sesuai
dengan jumlah musuh yang berhasil dikalahkan/mati.

Jika HP milik player habis, maka player kalah dan permainan
berakhir.

Algoritma LPA* melakukan lebih sedikit iterasi dibanding algoritma

A* sehingga meningkatkan efisiensi waktu dalam pencarian jarak terdekat

menuju goal dalam map dengan posisi musuh yang berubah secara dinamis.

Sebaliknya, algoritma LPA* memerlukan kapasitas memori lebih besar

dibanding algoritma pencarian A*.



1.5

1.6

Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini antara lain :

Membangun sebuah game Tower Defense dengan mengimplementasikan
algoritma A* dan LPA*.
Meneliti dan menganalisis efisiensi dari algoritma LPA* dengan

membandingkan selisih jumlah iterasi dari kedua algoritma.
Metode Penelitian

Metode atau pendekatan yang digunakan dalam penyusunan Tugas

Akhir ini adalah :

a)

b)
c)

d)
e)

1.7

Melakukan studi pustaka dengan cara mencari informasi dan teori-teori
dari berbagai literatur yang berkaitan dengan judul Tugas Akhir .
Melakukan perancangan sistem permainan yang didapat dari literatur yang
sudah dipelajari.

Mengimplementasikan Algoritma A* dalam permainan.
Mengimplementasikan Algoritma LPA* dalam permainan.

Melakukan pengujian kinerja dari masing-masing Algoritma dalam

permainan-dan menganalisa hasil peengujian.

Sistematika Penulisan

Sitematikapenulisan tugas akhir ini akan terbagi dalam lima bab dengan

urutan penulisan sebagai berikut

Bab 1 PENDAHULUAN pada bab ini yang berisi Latar Belakang,

Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, dan

Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA pada bab ini terdiri dari dua bagian

utama, yaitu Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori.



Bab 3 PERANCANGAN SISTEM pada bab ini mencakup analisis teori-
teori yang digunakan, dan bagaimana menerapkannya ke dalam permainan yang
akan dibuat.

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM pada bab ini
memuat hasil riset / implementasi, dan pembahasan dari riset tersebut yang

bersifat terpadu.

Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN pada bab ini terdiri dari

kesimpulan dan saran-saran untuk pengembangan permainan.

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan

Intisari, Daftar Isi, Daftar Gambar, Daftar Tabel; Daftar Pustaka dan Lampiran.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Dari penelitian yang dilakukan oleh penulis, terdapat beberapa kesimpulan

yang diperoleh, yaitu :

1.

Beberapa parameter yang mempengaruhi efisiensi pathfinding dari
kedua algoritma adalah, luas map, jumlah block yang menghalangi
path dan kompleksitas map.

Berdasarkan penelitian, terjadi kasus dimana efisiensi algoritma LPA*
berkurang secara signifikan. Hal ini terjadi karena ketika LPA*
melakukan pencarian ulang. berdasar searchtree sebelumnya,
searchtree yang baru tidak dapat menemukan posisi musuh, melainkan
terhubung dengan posisi ‘awal kemunculan musuh. Ketika hal ini
terjadi, LPA* harus melakukan penghitungan kembali dari awal,
dengan posisi musuh sebagai titik start yang baru. Penghitungan ulang
dari'LPA™* tidak selalu melakukan ekspansi node lebih sedikit dari A*,
terkadang jumlahnya hampir sama atau lebih besar.

Tergantung dari kompleksitas map, algoritma LPA* terkadang
memiliki perbedaan hasil path(variasi path) yang signifikan.

Musuh™ yang mengimplementasikan algoritma LPA* memiliki
kecenderungan untuk menjauhi path awal(straying).

Kelemahan dari algoritma LPA* ketika diimplementasikan pada
musuh bergerak adalah masing-masing musuh harus mengingat
kondisi map dan masing-masing musuh harus melakukan pathfinding
tersendiri. Berbeda dengan algoritma A* yang hanya memanfaatkan 1
map saja untuk melakukan pathfinding dari masing-masing musuh.
Dalam hal ini, algoritma LPA* memerlukan kapasitas memori yang

jauh lebih besar.
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6. Meskipun ada kasus di mana perbandingan algoritma A* dan LPA*
pada map statis mengalami pengurangan efisiensi dengan
perbandingan algoritma A* dan LPA* pada musuh yang bergerak
dinamis. Hasil perbandingan jumlah ekspansi node menunjukkan

bahwa algoritma LPA* masih lebih efisien dibanding algoritma A*.

5.2 Saran

Untuk pengembangan sistem lebih lanjut, saran yang dapat diberikan oleh

penulis adalah sebagai berikut:

1. Meneliti lebih lanjut mengenai metode untuk menghemat memori pada
implementasi algoritma LPA* di-dalam permainan yang memiliki
banyak musuh.

2. Melakukan penelitian lebih lanjut untuk mendapat metode yang dapat
meningkatkan efisiensi algoritma LPA* di dalam permainan Tower

Defense.
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