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Comparison Between Greedy And A* Algorithm For Chasing by Ghost in
Pac-Man Game
By :
Fahrur Nabil Arighi
09021381419092
ABSTRACT

Chasing pattern by NPC in a game oftenly can be predicted by player, therefore it
needs strategy to chasing player in the game. Greedy algorithm is one of the most
popular algorithm which used to solve path finding problem. And A* is an
algorithm which used a heuristic function to find the path. This research
comparing greedy and A* algorithm to determine chasing path by ghost. The test
planned by two ways, there are with patterned and random test, in 10x in the
patterned test greedy has better time in 7 of 10 test with mean time 0.122 seconds
or 1.6% faster than A*. And in 10x in the random test greedy has better time in 9
of 10 test with mean time 3.39 seconds. The factor that influence in chasing time
are the amount of intersection and the size of game area. Based on test result the
conclusion is greedy algorithm is better than A* in time of chasing in Pac-Man
game.
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Perbandingan Algortima Greedy dan AStar Untuk Pengejaran Oleh Ghost
Dalam Game PAC-MAN
Oleh :
Fahrur Nabil Arighi
09021381419092
ABSTRAK

Pola pengejaran oleh Non Playable Character (NPC) pada sebuah
permainan kerap kali dapat di prediksi oleh pemain, maka dari itu diperlukan
sebuah strategi untuk melakukan pengejaran dalam permainan. Algoritma Greedy
merupakan salah satu algoritma yang popular digunakan untuk mengatasi masalah
pencarian jalur, sedangkan algoritma A* merupakan algoritma yang
menggunakan fungsi heuristic dalam melakukan pencarian jalurnya. Penelitian ini
membandingkan penggunaan algoritma Greedy dan A* untuk menentukan jalur
pengejaran oleh ghost. Pengujian dilakukan dengan 2 cara yang pertama secara
berpola dan yang kedua secara acak. Pada pengujian berpola diambil 10kali
sample pengujian dan mendapat hasil greedy unggul dalam 7 dari 10 percobaan
dengan rataan waktu 0.122 detik atau lebih cepat 1.6%. Sedangkan pada
pengujian secara acak greedy unggul dalam 9 dari 10 kali percoban dimana rataan
waktunya adalah 3.93 detik. Faktor yang mempengaruhi kecepatan waktu dalam
pengejaran adalah faktor banyaknya jumlah simpangan dan luas dari arena
permainan. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan
bahwa, algoritma Greedy lebih unggul daripada algoritma A* dalam kecepatan
waktu pengejaran pada permainan PAC-MAN .

Kata Kunci : Algoritma Greedy, Pengejaran, Permainan, ghost, Non Playable
Character, PAC-MAN.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Secara umum pada bab ini akan dibahas berkenaan dengan latar belakang
penelitian perbandingan algoritma untuk ghost pada PAC-MAN yang kemudian
dirumuskan menjadi rumusan masalah yang memiliki tujuan dan manfaat dari
penelitian ini. Penelitian terdahulu mengenai penerapan algoritma untuk ghost
pada game PAC-MAN menggunakan beberapa metode lain akan dibahas secara

umum dan singkat pada latar belakang.

1.2 Latar Belakang

Dewasa ini game sudah jadi suatu hal yang biasa ada pada kehidupan
sehari-hari kita. Dulu, game hanya merupakan sarana atau alat hiburan saja,
namun zaman sekarang game sudah bertambah fungsinya, misalkan game dapat
menjadi sarana pembelajaran, media bisnis, dan untuk dipertandingkan sebagai
salah satu dari cabang olahraga oleh para professional gamer. Perkembangan
platform game pun dapat kita lihat secara langsung, awalnya game hanya
dimainkan pada mesin arcade dan console namun sekarang banyak dari game

tersebut sudah dapat dimainkan pada platform mobile.
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Pac-Man merupakan sebuah game arcade yang awal perkembangannya
dikembangkan Namco dan diterbitkan oleh Midway, perilisannya di Jepang pada
tanggal 22 Mei 1980. Pada dasarnya tidak banyak hal menarik pada game makan-
memakan jadi dibuatlah musuh agar menambah keseruan dan lebih menegangkan,
setiap musuh memiliki karaktrernya sendiri, untuk memberi kesan menegangkan
PAC-MAN akan di kelilingi oleh musuhnya, namun itu akan memepersulit
pemain, jadi musuh dibuat mengejar secara bergantian agar terlihat lebih alami
dan tidak terlalu menegangkan (newman, 2016) , dan juga hal yang membuat
PAC-MAN menarik adalah permainannya yang digemari pria maupun wanita, dan
anak-anak hingga dewasa.

Namun sekarang game PAC-MAN sudah mulai berkurang peminatnya,
penyebab utamanya yaitu karena pergerakan NPC dalam game ini mudah ditebak
sehingga pemain sudah memiliki strategi untuk mengalahkannya ,namun sekarang
banyak orang yang melakukan penelitian untuk membuat pergerakannya lebih
sulit ditebak, Chandra (2011) Masalah mengejar karakter PAC-MAN ini dapat
dipecahkan dengan beberapa macam cara, cara yang cukup efisien adalah dengan
menggunakan algoritma greedy.

Benufinit, Hariadi dan Mardi (2014) dalam penelitiannya menjelaskan
bahwa faktor penting yang menentukan game menarik atau tidak adalah
keberadaan NPC dalam suatu game computer. Karena menjadi sebuah bagian
komponen yang penting dalam permainan, sehingga NPC terus-menerus

dikembangkan dengan menerapkan metode khusus kedalamnya.
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Wijaya (2013) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa konsep
utama untuk melihat sukses atau tidaknya sistem yang menggunakan Artificial
Inteligence (Al) dapat dilihat pada sukses atau tidaknya dalam melakukan dan
mengembangkan suatu pencarian. Karena metode pencarian pada Al dapat sangat
mempengaruhi hasil dari perhitungan sehingga mempengaruhi hasil akhir
pencariannya, seperti yang diketahui algoritma greedy adalah algoritma yang
terkenal yang sering digunakan untuk menyelesaikan masalah pencarian jalur,
meskipun greedy adalah sebuah metode yang sudah tua, namun kehandalannya
dalam memecahkan beberapa masalah masih dapat dikatakan baik, sama halnya
dengan metode greedy ada juga metode A* sama halnya dengan greedy yaitu
sebuah metode untuk mencari jalur, namun perbedaannya metode ini adalah
metode yang lebih baru daripada metode greedy.

Rachmawaty (2011) dalam penelitiannya berkesimpulan bahwa
algoritma greedy dapat diterapkan pada Al permainan Greedy Spiders. Algoritma
greedy digunakan pada Al saat memilih jalur yang akan diambil. Meskipun
algoritma greedy termasuk algoritma yang sudah tua, namun terbukti
penerapannya masih sesuai untuk diterpkan untuk game modern, banyak game
yang dapat diterapkan menggunakan algoritma ini, salah satunya adalah greedy
spider, contoh lainnya adalah game boomberman, game puzzle dan masih banyak
yang lainnya. Menurut Pramono (2015) Dapat disimpilkan dari hasil perancangan
bahwa algoritma A* dapat diimplementasikan pada NPC game RPG tanaman
higienis dan didapatkan tingkat efisiensi sebesar 86% dan 77% sebagai hasilnya.

Game tanaman higienis merupakan game yang bertemakan maze atau labirin,
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dimana game ini memiliki tema yang sama dengan game PAC-MAN, dimana ini
berarti algoritma A* adalah algoritma yang tetap dapat diterapkan pada permainan
yang sudah lama meskipun algoritma ini adalah algoritma yang termasuk lebih
muda daripada greedy.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, maka dari itu
konsep permainan ini dirancang menggunakan algoritma greedy dan A* pada
game PAC-MAN. Algoritma greedy dan A* merupakan algoritma yang sering
dan baik untuk digunakan sebagai algoritma pencarian jalur dalam banyak kasus
dan penerapan, salah satunya pada game yang membutuhkan efektifitas dalam
pencarian jalur. Kelebihan dari Algoritma greedy adalah efektifitas dari metode
pencariannya yang sederhana dan memiliki waktu perhitungan yang cepat.
Sedangkan kelebihan dari Algoritma A* adalah efektifitas dari metode
pencariannya yang kompleks sehingga memiliki akurasi yang tinggi. Berdasarkan
alasan tersebut Algoritma greedy dan A*pada penelitian ini akan digunakan untuk
membandingakan algoritma yang lebih efektif untuk pencarian jalur yang akan

diterapkan pada NPC game PAC-MAN.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penelitian ini memfokuskan
masalah terhadap pengejaran oleh NPC pada game PAC-MAN. Dalam sebuah
game yang membutuhkan NPC untuk mengejar player terkadang pengejaran
sebuah objek tidaklah selalu efektif. Maka dari itu hal ini menjadi perhatian yang

menarik untuk diangkat sebagai penelitian, bagaimana algoritma greedy dan A*
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dapat menentukan jalur yang efektif sehingga NPC dapat mengejar sebaik
mungkin. Jika ditelaah maka didapatkanlah suatu perumusan masalah yang
adalah: “Bagaimana efektifitas algoritma greedy dan A* untuk menentukan rute

pengejaran NPC ?”.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Menentukan jalur pengejaran dengan algoritma greedy dan A*.
2. Membandingkan efektifitas waktu metode greedy dan A* pada game

PAC-MAN.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Meningkatkan tingkat tantangan dalam game PAC-MAN.
2. Membuat game sebagai media edukasi untuk pembelajaran algoritma

pencarian langkah.

1.6  Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini disusun secara sistematis agar mudah
dimengerti, antara lain:
1. Game hanya dimainkan oleh satu orang/ single player game.

2. Game hanya memiliki 1 level dan 1 peta permainan
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3. Game hanya dapat dimainkan secara offline/tanpa koneksi internet

Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN

Secara umum pada bab ini akan dibahas berkenaan dengan latar belakang,
perumusan masalah, tujuan  penelitian, manfaat penelitian, batasan

masalah serta sistematika penulisan.

BAB Il KAJIAN LITERATUR
Bab ini akan menjelaskan dasar-dasar teori yang akan dipakai dalam
penelitian, seperti pengetahuan dasar tentang permainan PAC-MAN dan

metode yang digunakan pada penelitian.

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini membahas tentang unit penelitian, tahapan yang akan dilaksanakan
pada penelitian ini antara lain, tahapan proses secara umum, metode
pengembangan perangkat lunak, teknik pengujian dan manajemen proyek

penelitian.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK
Pada Bab IV menjelaskan tahapan dalam pengembangan perangkat lunak
game PAC-MAN.
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BAB V. ANALISIS PENELITIAN
Pada Bab V menjelaskan tentang hasil dan analisis dari percobaan pada

penelitian.

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN
Pada Bab VI menjelaskan tentang kesimpulan dan saran untuk penelitian

kedepannya.

1.8 Kesimpulan

Penelitian mengenai perbandingan algoritma greedy dan A* yang akan
diimplementasikan pada NPC sebagai pengejar posisi dalam permainan PAC-
MAN, bertujuan untuk meneliti tingkat efektifitas dalam algoritma tersebut dalam

melakukan pengejaran pada permainan PAC-MAN.
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