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ABSTRAK 

 Pathfinding adalah cara untuk menemukan rute terpendek antara dua titik. 

Algoritma A* dan Jump Point Search menggunakan jumlah node yang harus dilalui 

untuk menentukan jalur terpendek yang dapat dilalui oleh NPC. Untuk mencapai 

tujuan, NPC harus melalui node yang bukan merupakan hambatan sehingga dapat 

membentuk suatu jalur yang akan diambil sebagai jalur terpendek. Algoritma A* 

menggabungkan Uniform Cost Search dan Greedy-Best First Search, dengan biaya 

yang diperhitungkan didapat dari biaya sebenarnya ditambah dengan biaya perkiraan, 

sedangkan algoritma JPS menggunakan pruning rules dan jumping rules untuk 

melakukan pemangkasan sederhana, dengan tujuan untuk melompati banyak tempat 

yang hanya dianggap perlu untuk dilewati. Dari 5 level pengujian yang dilakukan, 

didapatkan hasil bahwa algoritma JPS mampu mereduksi jumlah node yang digunakan 

untuk melakukan pencarian jalur dengan selisih jarak 533% sampai 1700% lebih 

pendek dibandingkan dengan algoritma A*. 

Kata kunci: Pathfinding, Non Player Character, Jalur Terpendek, Algoritma A*, 

Algoritma Jump Point Search 
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IMPLEMENTATION AND ANALYSIS OF A* AND JUMP POINT 

SEARCH ALGORITHM TO DETERMINE THE SHORTEST 

PATH OF A NON PLAYER CHARACTER 

Deni Aprilyadi (09021381320034) 

Jurusan Teknik Informatika Fakultas Ilmu Komputer 

Sriwijaya University 

 

ABSTRACT 

 Pathfinding is the way to find the shortest route between two points. The A* 

and Jump Point Search algorithms use the number of nodes that must be taken to 

determine the shortest path that can be traversed by the NPC. To reach the goal, the 

NPC must go through a node that is not an obstacle so it can form a path that will be 

taken as the shortest path. A * algorithm combines Uniform Cost Search and Greedy-

Best First Search, with the calculated costs derived from actual costs plus estimated 

costs, whereas the JPS algorithm uses pruning rules and jumping rules to do a simple 

pruning, with the aim of jumping over many places that only considered necessary. 

From the 5 levels of testing that has been conducted, the result shows that JPS algorithm 

can reduce the amount of nodes that will be used to find the path with the range of 

533% until 1700% shorter compared to A* algorithm. 

Keywords: Pathfinding, Non Player Character, Shortest Path, A* Algorithm, Jump 

Point Search Algorithm 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Non Player Character (NPC) adalah salah satu komponen terpenting dalam 

sebuah permainan, dan bahkan terkadang jalannya sebuah cerita dalam permainan 

dapat sangat di pengaruhi oleh hal ini. NPC memainkan peranan penting dalam 

banyak permainan, menghadirkan alur cerita dan berfungsi sebagai pemberi misi 

untuk pemain dalam permainan (Al-Gharaibeh & Jeffery, 2010). Pada banyak 

permainan diperlukan penentuan jalur yang baik untuk dapat mengontrol satu atau 

lebih karakter NPC agar dapat mendeteksi keberadaan musuh dan bergerak menuju 

musuh tersebut tanpa harus terhenti oleh hambatan yang ada sehingga perilaku dari 

NPC akan lebih terlihat alami.  

Side Scrolling didefinisikan sebagai permainan dimana pengguna mengontrol 

karakter dalam permainan untuk dapat bergerak dari satu sisi layar ke sisi lain. 

Karakter pengguna bergerak menuju tepi layar (biasanya dari kiri ke kanan), 

pergeseran playfield atau lingkungan permainan di arah tertentu (biasanya kiri) 

untuk menyesuaikan gerakan dari karakter yang digunakan atau dimainkan. Dalam 

permainan bergenre side scrolling dibutuhkan penerapan algortima pathfinding 

yang bertujuan untuk menemukan rute atau jalur terpendek antara dua buah titik 

dari suatu lingkungan yang pada umumnya memiliki hambatan – hambatan dari 

lingkungan tersebut. Salah satu algoritma yang dapat digunakan untuk penyelesaian 

masalah pathfinding adalah Algoritma A*. 
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Algoritma A* merupakan metode algoritma yang digunakan dalam 

melakukan pencarian jalur yang optimal yang menghubungkan dua titik pada 

lingkungan (grafik) dari permainan yang ada (Hermawan & Bellaniar, 2015). 

Seperti dalam penelitian Taufiq, Wibowo, & Septiana (2015) algoritma A* telah 

berhasil diimplementasikan untuk menentukan jalur dengan multiple goal pada 

pergerakan NPC menggunakan algoritma A* yang dapat menghasilkan jalur 

complete dan optimal pada kasus multiple destination, sehingga NPC dapat 

menentukan jalur mana yang akan di lalui untuk mencapai seluruh tujuannya. 

Penelitian lainnya oleh Suhaili, Irawan, Fahrizal, & Herusutopo (2014) yang 

melakukan analisis perbandingan algortima pathfinding Greedy Best-First Search 

dengan A* dalam menentukan lintasan peta dimana dalam pengujian yang 

dilakukan mendapatkan kesimpulan bahwa algoritma greedy best-first search lebih 

unggul dalam waktu pencarian, sedangkan algorima A* lebih unggul dalam 

pencarian lintasan terpendek yang dilalui. Hal ini diakibatkan oleh heuristic cost 

dari setiap node yang dilalui saja yang dilihat oleh algoritma greedy best-first 

search, sedangakan heuristic cost dan actual cost dari setiap node yang dilalui 

dihitung oleh algoritma A*, sehingga waktu yang dibutuhkan algoritma A* lebih 

lama dari pada algoritma Greedy Best-first search dalam menentukan lintasan yang 

dilalui. Namun algoritma A* dapat memberikan lintasan yang lebih optimal 

daripada algoritma greedy best-first search dengan menghasilkan panjang lintasan 

optimal sebanyak 31,32 % , panjang lintasan yang sama antara algoritma A* dan 

Greedy Best-first Search sebanyak 68,68%, dan panjang lintasan optimal dari 

Greedy Best-first Search sebanyak 0%. 
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Algoritma A* memiliki beberapa variasi untuk mengatasi penyelesaian waktu 

pencarian yang lebih lama, diantaranya adalah Iterative Deepening A* (IDA*), 

Partial Expansion A* (PEA*), Jump point search (JPS), dimana dalam penelitian 

yang dilakukan oleh Delima, Indrajaya, Takaredase, Dhian, & Rachmat (2016) 

tentang Perbandingan Penerapan Algoritma A*, IDA* Jump Point Search, dan 

PEA* Pada Permaian Pacman. Dalam penelitian dibahas mengenai perbandingan 

kinerja dari keempat algoritma tersebut pada permainan Pacman, dan yang menjadi 

tolak ukur perbandingan melalui jumlah open node, visited node, dan panjang path 

yang dipilih oleh agen cerdas. Dari pengujian yang telah dilakukan, didapatkan 

hasil bahwa algoritma Jump Point Search  memiliki rata-rata visited node terkecil 

yaitu 11,7, yang diikuti oleh algoritma IDA dengan 15,57, sementara dua algoritma 

lain A* dan PEA memiliki rata-rata jumlah visited node yang hampir sama yaitu 

27,8 dan 28,63. Untuk analisis panjang path, didapatkan data panjang path yang 

sama, hal ini menunjukkan bahwa tiga varian A* memiliki karakteristik optimal 

dari A*. Untuk analisa open list didapatkan data bahwa jumlah open list antara A* 

dengan PEA* menunjukkan rata-rata yang hampir sama yaitu 37,5 dan 38,4. Hal 

ini menunjukkan bahwa kemampuan PEA untuk mengurangi jumlah open list tidak 

dapat berjalan dengan efektif pada permainan Pacman. Berdasarkan hasil 

implementasi dan anlisis sistem pada permainan customed pacman dengan ukuran 

grid map 19x22 pixels disimpulkan bahwa algoritma Jump Point Search mamapu 

menghasilkan rata-rata jumlah visited node terbaik dari keempat algoritma, 

algoritama PEA kurang sesuai untuk diimplementasikan dalam permainan pacman 

karena berdasarkan nilai heuristik setiap node yang tidak terlalu signifikan dan 
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sedikitnya jumlah percabangan dalam permaian, dan keempat algortima memiliki 

optimalitas menemukan solusi yang sama. 

Dalam penelitian ini, pengimplementasian algoritma A* dengan optimasi JPS 

akan diterapkan untuk pencarian jalur terpendek pada NPC. 

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimana menentukan jalur terpendek pada Non Player Character 

menggunakan algortima A* dan algoritma Jump Point Search? 

1.3. Tujuan Penelitian 

1. Melakukan analisis terhadap algoritma A* dan Jump Point Search dalam 

melakukan pencarian jalur terpendek pada Non Player Character. 

2. Mengetahui jarak jalur terpendek pada Non Player Character dengan 

menggunakan algoritma A*. 

3. Mengetahui jarak jalur terpendek pada Non Player Character dengan 

menggunakan algoritma A* dan Jump Point Search. 

4. Membandingkan jarak jalur terpendek pada Non Player Character 

dengan menggunakan algoritma A* dengan algortima A* dan Jump Point 

Search. 

1.4. Manfaat Penelitian  

1. Menentukan jalur terpendek bagi NPC untuk menemukan player 

2. Mendapatkan perbedaan jarak jalur terpendek pencarian algoritma A* 

dengan algoritma A* dan JPS pada pencarian jalur bagi NPC untuk 

menemukan player 
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3. Hasil dari penelitian pencarian jalur terpendek pada Non Player 

Character dapat digunakan pada penelitian pencarian jalur terpendek 

selanjutnya. 

 

1.5. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Perangkat lunak permainan berbasis dekstop 

2. Perangkat lunak permainan tidak membutuhkan sambungan internet 

3. Perangkat lunak permainan dengan grafis 2D 

4. Menggunakan fungsi heuristik manhattan distance  

5. Menggunakan satuan ukuran node untuk mengukur jarak 
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