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INTISARI

Pencarian jalur terpendek merupakan sebuah masalah klasik pada bidang
teknologi informasi, khususnya dalam bidang game. Dalam sebuah game,
algoritma pencarian jalur terpendek sering diimplementasikan pada Non-Playable
Character (NPC). Salah satu algoritma pencarian jalur terpendek yang sering
digunakan di bidang game adalah algoritma A* Kemampuan A* dalam
menemukan jalur, ditambah dengan kemampuan Central Processing Unit (CPU)
saat ini, yang memungkinkan untuk mengolah data secara paralel dimanfaatkan
untuk melakukan optimisasi pada algoritma A*. Penelitian ini akan menjelaskan
bagaimana melakukan optimisasi pada algoritma A* menggunakan Parallel
Bidirectional Search (PBS) pada hexagon-based environment.

Penelitian dilakukan melalui tiga tahapan utama, yaitu studi pustaka dan
studi tentang pembuatan aplikasi, pembuatan dan pengujian aplikasi, dan
penulisan laporan. Pada tahapan pembuatan aplikasi dapat dibagi lagi menjadi
tiga tahap, yaitu pembuatan labirin dengan hexagon-based environment,
penerapan algoritma A* pada labirin yang telah dibuat, dan penerapan PBS pada
algoritma A*.

Hasil dari penelitian ini adalah diterapkannya PBS pada algoritma A*
mampu mempercepat waktu eksekusi pencarian jalur terpendek. PBSA* akan
memiliki waktu eksekusi yang lebih kecil dibandingkan dengan algoritma A* itu
sendiri.

Kata Kunci: Jalur terpendek, A*, Parallel Bidirectional Search



ABSTRAK

Shortest path finding is one of the most classic problem in information
technology and already being used in many live aspects, one of them is in gaming
industry. In one game, shortest path algorithm often found in a Non-Playable
Character (NPC). A* is one of the famous shortest path finding algorithm. Central
Processing Unit (CPU) capability this day makes it is possible to run several
processes at the same time. It creates a possibility to use a CPU capability in
shortest path algorithm to optimize the path finding process. This research will use
the concept of Parallel Bidirectional Search (PBS) for A* algorithm in hexagon-
based environment.

This research will be divided into three steps. First step is literature study
and code review. Second step is creating and testing process, and the third is
writing a report. The second step can can be divided into several steps, which are
creating a hexagon-based environment, implement A* algorithm, and the last one
is implement PBSA* algorithm.

The result of this research is PBSA* able to accelerate the execution time in
finding shortest path compared to basic A* in hexagon-based environment.

Keyword: Shortest path, A*, Parallel Bidirectional Search
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