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ABSTRACT

The developed game is an adventure game set in a labyrinth. This game
features NPCs as enemies that will capture the character during gameplay. In
order to achieve this effectively, the algorithm that will be employed is the jump
point search algorithm, enabling NPCs to find the fastest path to the character.
The testing conducted in this research includes evaluating the number of visited
nodes and testing the performance of frame rate and memory when the algorithm
is implemented on multiple NPCs simultaneously. The results obtained indicate
that the jump point search algorithm can be implemented on multiple NPCs
concurrently. This success can be attributed to each NPC being able to identify
the swiftest path to the character. The accuracy of the program's predictions,
compared against the visualizer pathfinding predictions, is 100%. However, when
considering frame rate and memory performance, it becomes apparent that
performance deteriorates when the number of NPCs exceeds 5. This phenomenon
is exemplified by the frame rate produced by 1, 2, and 5 NPCs being superior to
that generated by 10 NPCs. Similarly, memory usage when there are 1, 2, and 5

NPCs is lower than when there are 10 NPCs.

Keywords : Game adventure, NPC, Algoritma jump point search.

vi



ABSTRAK

Game yang dikembangkan adalah game adventure yang berlatarkan labirin.
Game ini mempunyai NPC sebagai musuh yang akan menangkap karakter saat
bermain. Untuk dapat melakukan hal tersebut dengan baik, algoritma yang akan
digunakan adalah algoritma jump point search agar NPC dapat menemukan jalur
ter cepat menuju karakter. Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini adalah
pengujian untuk mendapatkan jumlah visited node, dan pengujian performa frame
rate serta memory yang dihasilkan apabila algoritma diimplementasikan pada
NPC yang lebih dari satu secara bersamaan. Hasil yang didapatkan, algoritma
jump point search dapat diimplementasikan pada NPC lebih dari satu secara
bersamaan, karena masing-masing NPC mendapatkan jalur ter cepat menuju
karakter dan akurasi yang didapatkan dari hasil prediksi program dengan hasil
prediksi visualizer pathfinding adalah 100%. Sedangkan untuk performa frame
rate dan memory, memiliki performa tidak baik apabila jumlah NPC lebih dari 5.
Hal ini ditunjukkan pada frame rate yang dihasilkan saat NPC berjumlah 1,2,5
lebih besar daripada NPC berjumlah 10, sedangkan memory yang dihasilkan saat

NPC berjumlah 1,2,5 lebih kecil daripada NPC berjumlah 10.

Kata Kunci : Game adventure, NPC, Algoritma jump point search.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan
Pada bab ini akan membahas tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika

penulisan. Isi dari bab ini akan menjadi landasan pada bab selanjutnya.

1.2 Latar Belakang Masalah

Game adalah salah satu kegiatan yang sering menjadi pilihan oleh banyak
orang dalam mencari hiburan serta kesenangan maupun sebagai media
pembelajaran. Game dari tahun ke tahun selalu mengalami banyak perkembangan
dari segi ragam jenis dan aktivitasnya. Sekarang ini, game menjadi salah satu
kegiatan yang sangat mudah dilakukan, karena game dapat dimainkan di mana
dan kapan saja melalui banyak perangkat.

Game yang sangat populer saat ini mempunyai banyak sekali genre,
diantaranya genre adventure. Salah satu latar tempat yang cocok digunakan dalam
adventure game adalah labirin. Labirin merupakan sebuah puzzle dalam bentuk
percabangan jalan yang kompleks dan memiliki banyak jalan buntu (Tilawah, H.,
2011). Beberapa adventure game berlatarkan labirin, memiliki NPC atau Non-
player-character yang dikendalikan oleh kecerdasan buatan sebagai musuh. Hal
ini dilakukan agar NPC dapat mencari dan mengganggu pemain saat melakukan
misi dengan rute terpendek dan juga diharapkan dapat menghindari penghalang

yang ada di area game.
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Untuk dapat melakukan hal tersebut dengan baik, ada beberapa algoritma
yang dipakai pada NPC untuk dapat melakukan pencarian dengan rute tercepat.
Salah satunya adalah Algoritma JPS(Jump point Search). JPS memiliki
keunggulan dari algoritma lainnya. JPS melakukan pencarian 10 kali lebih cepat
dibandingkan A*, serta algoritma JPS tidak membutuhkan extra memory hal
tersebut menyebabkan jauh lebih baik dibandingkan dengan A* (D Harabor,
2012).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh (Ilham Ramadhan,
2017), mendapatkan kesimpulan bahwa algoritma jump point search dapat di
implementasikan pada NPC di dalam adventure game labirin. Tetapi dalam
penelitiannya, pada game hanya menggunakan satu NPC saja. Umumnya
adventure game menggunakan lebih dari satu NPC. Oleh karena itu, pada
penelitian kali ini akan dibangun game yang terdapat karakter "kuki" sebagai
pemain dan musuh NPC lebih dari satu yang akan menghalangi pemain saat
melakukan misi, yaitu mengumpulkan makanan di dalam labirin. Dalam game ini
akan dilakukan implementasi algoritma jump point search pada lebih dari satu
NPC.

1.3 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1.  Apakah algoritma jump point search dapat diimplementasikan pada

NPC yang lebih dari satu secara bersamaan ?
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2.  Bagaimana performa frame rate dan memory jika algoritma jump
point search diimplementasikan pada NPC yang lebih dari satu

secara bersamaan ?

14 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Mengetahui apakah algoritma jump point search  dapat
diimplementasikan pada NPC yang lebih dari satu secara bersamaan.
2. Mengetahui hasil performa frame rate dan memory dari implementasi
algoritma jump point search pada NPC yang lebih dari satu secara

bersamaan.

1.5  Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Memberikan gambaran game yang dapat dikembangkan dengan
mengimplementasikan algoritma kecerdasan buatan yang ada.

2. Dapat digunakan sebagai rujukan dalam penelitian berikutnya.

1.6  Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Dasar peta game menggunakan grid map.

2. Jumlah maksimum NPC di dalam satu map berjumlah 10.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan
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masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika

penulisan.

BAB II. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan membahas tentang dasar-dasar teori yang digunakan
dalam penelitian.
BAB III. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan membahas mengenai perancangan yang sesuai dengan
metode yang akan digunakan.
BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK

Pada bab ini akan menjelaskan tentang pengembangan perangkat lunak
menggunakan metode Game Development Cycle Life (GDLC). Dimulai dari fase
Initation, Pre-Production, Production, Testing, Beta, Release.
BAB V. HASIL DAN ANALISI PENELITIAN

Pada bab ini akan menjelaskan mengenai hasil dan analisis penelitian yang
akan menjadi dasar pada pada penarikan kesimpulan dan saran.
BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan membahas mengenai kesimpulan yang berisi pencapaian

tujuan dari hasil penelitian dan saran yang berguna untuk penelitian selanjutnya.

1.8 Kesimpulan
Pada bab ini telah dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika

penulisan.
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