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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Bab pendahuluan ini akan menjelaskan secara umum mengenai uraian

yang dilandasi rencana skripsi. Penjelasan Umum berisi latar belakang masalah

penelitian, perumusan masalah, tujuan penelitian dan batasan masalah.

1.2 Latar Belakang

Game telah menjadi salah satu sarana hiburan yang ada sejak zaman

dahulu. Salah satu game yang populer sejak lama adalah Super Mario Bros yang

menggunakan genre platformer, di mana pemain menggerakkan karakter hingga

mencapai garis akhir (Bhosale et al., 2018). Algoritma yang umum digunakan

dalam game ini adalah algoritma pencarian jalur (pathfinding), khususnya

algoritma A* (Claessens, 2012).

Penggunaan algoritma A* sangat lazim karena berfokus pada pencarian jalur

optimal menuju suatu target. Pengembangan game ini sering menggunakan Unity

Engine untuk memanfaatkan algoritma A* (Theosaksomo, 2017). Unity Engine

kini juga mampu digunakan untuk mengembangkan game Android (Yondra et al.,

2021). Terdapat banyak turunan dari algoritma A*, salah satunya adalah algoritma

D*.
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D* (D-star) merupakan salah satu turunan dari algoritma pencarian jalur A* yang

lebih memfokuskan pada lingkungan yang dinamis (Raheem & Hameed, 2018).

Algoritma ini sangat efektif dalam melakukan pemetaan ulang untuk mengatasi

perubahan medan yang dinamis (Yevsieiev et al., 2024). Algoritma ini sering

digunakan dalam pengembangan robotika, karena lebih diutamakan untuk aplikasi

yang memerlukan adaptasi terhadap perubahan lingkungan. Selain itu, D* juga

memiliki turunan algoritma yang disebut D* Lite.

D* Lite adalah varian dari D* yang lebih sederhana, dengan struktur algoritma

yang lebih ringkas namun tetap memberikan kinerja yang serupa dengan D*

dalam beberapa kasus, seperti pada pengembangan robot otonom yang harus

menavigasi lingkungan yang terus berubah, atau dalam game yang membutuhkan

karakter untuk mengejar target yang bergerak secara dinamis.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah dalam penelitian kali

ini adalah :

1. Bagaimana performa pencarian jalur terpendek yang diberikan

Algoritma D* Lite pada character di dalam game ?

2. Seberapa cepat character mencapai target menggunakan algoritma

D* Lite dalam menghadapi rintangan yang dapat bergerak ?

3. Berapa banyak Node yang dikunjungi dan diperbarui selama proses

character mencapai target ?

I-2



1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan Rumusan masalah diatas, Tujuan penelitian adalah :

1. Meningkatkan performa dari character agar dapat mencari jalur

yang tergolong lebih cepat dalam mencapai target.

2. Membuat character mencapai target dalam waktu sesingkat

mungkin.

3. Mengetahui berapa banyak node yang dikunjungi dan diperbarui

selama proses pencarian jalur tercepat hingga mencapai target.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini yang diharapkan penulis bisa diterapkan adalah :

1. Mengetahui efektivitas penambahan algoritma D* Lite dalam

suatu pengejaran target pada medan statis dan dinamis.

2. Seberapa efisien algoritma yang digunakan untuk melakukan

pencarian jalur hingga mencapai target.

1.6 Batasan Masalah

Batasan masalah dari penelitian ini adalah :

1. Penggunaan algoritma D* lite pada game yang dibuat di unity 3D.
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2. Pencarian rute akan dibatasi dari dari awal program dimulai hingga

mencapai target.

3. Penggunaan lingkungan yang dinamis akan dihasilkan oleh

observer dan observer patrol dan lingkungan yang statis akan

dihasilkan oleh obstacle.

4. Adanya perbedaan lingkungan pengejaran dibatasi menggunakan

level yang terdiri dari 3 level berbeda yang mana pada level 1 hanya

ada observer dan observer patrol, level 2 ditambahkan obstacle

dinamis yang lurus dan level 3 membuat obstacle lebih acak dan

membuat kecepatan observasi dari para observer meningkat.

1.7 Sistematika penulisan

Sistematis penulisan yang sudah disesuaikan menurut standar dari

penulisan tugas Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya adalah :

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini akan berisikan latar belakang, rumusan masalah, tujuan

penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, sistematika penulisan dan

kesimpulan.

BAB II KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan dibahas landasan teori yang digunakan dalam penelitian,

penelitian yang relevan dan kesimpulan dalam bab. Pada bab ini juga akan di

berikan pengertian mengenai game, unity dan algoritma pathfinding D* Lite.
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BAB III METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan menjelaskan mengenai tahapan - tahapan yang akan

dilaksanakan pada penelitian ini.

BAB IV PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK

Pada bab ini akan difokuskan pada pengembangan dari perangkat lunak

yang akan diujikan pada pengujian kali ini yang mana disiapkan sesuai kebutuhan

dari pengujian ini.

BAB V HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN

Bab ini akan menjadi fokus utama dari pengujian kali ini, yang mana pada

bab ini akan dijelaskan sistematis pengujian sampai dengan hasil pengujian dari

aplikasi tersebut.

BAB VI KESIMPULAN SARAN

Bab ini akan menjadi penutup dan menjadi bab yang akan menyimpulkan

hasil dari penelitian selama pengujian. selain memberi saran bab ini juga akan

memberikan saran untuk peneliti kekurangan apa saja yang ada pada pengujian

algoritma ini.

1.8 Kesimpulan

Pada bab 1 ini dapat disimpulkan bahwa penelitian ini bertujuan untuk

mencari rute terdekat menggunakan algoritma D* Lite yang diimplementasikan

pada game yang mencari target .
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