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PADA GRAF BERGENRE ROGUELIKE 

Syahrul Arifin 

17106050047 

INTISARI 

Perkembangan ekosistem industri game di Indonesia masih berada dalam 

tahap awal. Kegiatan riset terkait industri game yang masih sedikit menjadi salah 

satu permasalahan yang dihadapi. Perkembangan ekosistem tersebut membutuhkan 

peran serta oleh berbagai pihak.  Oleh karena itu, penelitian ini dimaksudkan untuk 

mendukung perkembangan industri game di Indonesia. 

Penelitian ini menguji performa algoritma multi agent pathfinding (MAPF). 

Pathfinding merupakan bagian dari elemen utama pada game yaitu artificial 

intelligence. MAPF diimplementasikan untuk merencanakan rute banyak agent 

dalam mencapai posisi target dengan seoptimal mungkin tanpa bertabrakan. Agent 

umumnya adalah Non Playable Character (NPC). Algoritma MAPF yang 

diimplementasikan adalah Windowed Hierarchical Cooperative A* (WHCA*) 

dengan window sepanjang 16 yang diujikan pada tiga jenis graf yang identik 

terdapat pada roguelike. Priority-WHCA* (P-WHCA*) dengan panjang window 

yang sama juga diujikan sebagai perbandingan. 

Pengujian kedua algoritma pada penelitian ini menunjukkan bahwa kedua 

algoritma dapat bekerja dengan baik dengan persentase keberhasilan algoritma 

mencapai lebih dari 99.6% untuk WHCA dan lebih dari 99.85% untuk P-WHCA*. 

P-WHCA lebih efektif dan efisien apabila diimplementasikan pada graf dengan

presentase vertex tanpa penghalang mencapai ≥ 87.5% dari jumlah agent. 

Kata kunci: Multi-Agent Pathfinding, WHCA*, P-WHCA*, Roguelike 
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PERFORMANCE COMPARISON OF WHCA* AND P-WHCA* 

ALGORITHMS ON ROGUELIKE GRAPHS 

Syahrul Arifin 

17106050047 

ABSTRACT 

The development of game industry ecosystem in Indonesia is still in its early 

stages. Research activities related to the game industry which are still very few are 

one of the problems faced. The development of the ecosystem requires the 

participation of various parties. Therefore, this research is intended to support the 

development of the game industry in Indonesia. 

This study examines the performance of the multi agent pathfinding 

(MAPF) algorithm. Pathfinding itself is a part of main element in the game, namely 

artificial intelligence. MAPF is implemented to plan multiple-agent routes to reach 

their targets without colliding. Agent is generally a Non-Playable Character (NPC). 

The chosen MAPF algorithm is Windowed Hierarchical Cooperative A* (WHCA*) 

with a 16-long window which is tested on three types of graphs that are identical to 

roguelike map. Priority-WHCA* (P-WHCA*) with the same window length was 

also tested for comparison. 

Test results of two algorithms in this study show that both algorithms can 

work well with the success rate of WHCA* is higher than 99.6% while P-WHCA* 

is higher than 99.85%. P-WHCA is more effective and efficient if it is implemented 

on a graph with the percentage of vertices without barriers reaching 87.5% of the 

number of agents. 

Keywords: Multi-Agent Pathfinding, WHCA*, P-WHCA*, Roguelike 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini industri game telah menyebar dan berkembang di berbagai 

negara. Di Indonesia, sejak tahun 2015 telah didirikan lembaga pemerintah 

untuk mempercepat laju perkembangan industri ekonomi kreatif yang salah 

satu fokusnya adalah industri game dengan potensinya yang paling tinggi 

diantara cabang industri kreatif lainnya. Namun, perkembangannya dapat 

dikatakan masih pada tahap awal pembangunan ekosistem. Menurut survei 

yang dilakukan Asosiasi Game Indonesia (AGI), Lembaga Ilmu Pengetahuan 

Indonesia (LIPI), serta Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik 

Indonesia (Kominfo) pada tahun 2021, sejumlah 66,67% pelaku industri di 

bidang game pernah mengalami kegagalan dalam proses produksi. 

Kurangnya kegiatan riset serta tidak tersedianya data dan informasi terkait 

industri game menjadi permasalahan infrastruktur lainnya yang dihadapi 

industri game mulai dari skala kecil hingga besar. Oleh karena itu, penelitian 

ini dimaksudkan untuk mendukung perkembangan industri pengembangan 

game di Indonesia. 

Artificial Intelligence (AI) adalah kecerdasan yang direkayasa dan 

ditambahkan kepada suatu sistem untuk menyelesaikan masalah - masalah 

layaknya seorang manusia. AI pada game umumnya diterapkan pada karakter 

yang tidak digerakkan oleh pemain atau disebut Non Playable Character 

(NPC) sehingga game dapat lebih hidup dan menantang. Menurut David 

Silver (2005), pathfinding adalah elemen penting AI pada genre - genre game 

modern. Pathfinding merupakan proses perencanaan suatu rute oleh agent 

dari posisi semula menuju posisi akhir dengan seoptimal mungkin. Pada 

berbagai genre game modern, pencarian melibatkan banyak agent secara 

realtime. Maka dari itu, pada berbagai game modern umumnya 

diimplementasikan Multi-Agent Pathfinding (MAPF).  

Menurut Hart, Nilsson, & Raphael (1968), Algoritma A* adalah salah 
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satu metode pathfinding paling populer yang banyak digunakan dan telah 

terjamin optimalisasinya. Saat ini terdapat berbagai algoritma untuk 

menerapkan MAPF yang merupakan optimasi dari algoritma tersebut, salah 

satunya adalah Windowed Hierarchical Cooperative A* (WHCA*). 

Algoritma tersebut menyelesaikan masalah MAPF dengan menandai setiap 

vertex pada rute yang direncanakan tepat pada waktu t sehingga vertex tidak 

dapat dilalui agent lainnya pada waktu t tersebut. Menurut David Silver 

(2005), WHCA* merupakan algoritma yang dapat bekerja secara realtime.  

Performa algoritma MAPF dapat diketahui melalui pengujian 

penyelesaian masalah MAPF pada graf. Graf untuk pengujian tersebut 

bervariasi, misalnya graf berjenis warehouse digunakan untuk menguji 

algoritma MAPF dengan tujuan untuk mengetahui kecocokan aplikasi pada 

automated warehouse. Pada penelitian ini, graf yang digunakan mengambil 

tema game dengan genre roguelike. Graf pengujian yang digunakan, 

umumnya terdapat pada game dengan genre tersebut.  

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat membantu proses 

perkembangan ekosistem industri game di Indonesia. Selain itu, diharapkan 

juga dapat menjadi salah satu referensi dalam pengembangan game yang 

menggunakan Multi Agent Pathfinding didalamnya. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasar latar belakang di atas, rumusan masalah penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana performa WHCA* pada graf bertema roguelike game?  

2. Bagaimana performa P-WHCA* pada graf bertema roguelike game? 

3. Bagaimana perbandingan performa P-WHCA* dengan performa 

WHCA* pada graf bertema roguelike game? 

1.3 Batasan Masalah 

Supaya penelitian lebih fokus, maka perlu adanya batasan masalah 

penelitian. Adapun batasan masalah penelitian ini adalah dimensi 

environment menggunakan dua dimensi. Ruang pencarian direpresentasikan 

dengan barisan grid di setiap koordinat XY pada graf dua dimensi.  
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui performa WHCA* pada graf bertema roguelike game.

2. Mengetahui performa P-WHCA* pada graf bertema roguelike game.

3. Mengetahui perbandingan performa WHCA* dengan P-WHCA* pada

graf bertema roguelike game.

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai referensi dalam 

implementasi ataupun pengembangan Multi-Agent Path Finding (MAPF). 

Selain itu, diharapkan dapat membantu proses perkembangan industri game 

di Indonesia. 

1.6 Keaslian Penelitian 

Berdasar studi pustaka yang telah dilakukan, belum adanya penelitian 

tentang “Komparasi Kinerja Algoritma WHCA* dan P-WHCA* pada Graf 

bergenre Roguelike” yang sudah dilakukan sebelumnya. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Penyusunan laporan tugas akhir ini memiliki sistematika penulisan yang 

diawali dari BAB I dan diakhiri BAB V. Berikut adalah penjelasan pada tiap-

tiap bab dalam laporan penelitian ini:  

1. BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan

penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, keaslian penelitian,

dan sistematika penulisan.

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan tinjaun pustaka dari penelitian-penelitian sebelumnya

dan teori-teori penunjang penelitian.

3. BAB III METODE PENELITIAN
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Bab ini berisi tentang uraian alur penelitian. Pada bab ini dijelaskan 

dengan detail langkah-langkah yang harus dilalui untuk mencapai 

tujuan penelitian dan mendapatkan kesimpulan akhir penelitian. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini memuat penjabaran hasil analisis penelitian dan pembahasan 

yang sifatnya terpadu dan tidak dipecah menjadi sub bab tersendiri. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisikan kesimpulan dari penelitian yang dilakukan dan saran 

untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada tiga jenis graf 

yang umumnya terdapat pada game bergenre roguelike, algoritma WHCA* 

maupun P-WHCA* menggunakan window sepanjang 16 dapat berjalan 

dengan baik dengan rata - rata keberhasilan agent dalam mencapai targetnya 

mencapai lebih dari 99.6% untuk WHCA dan lebih dari 99.85% untuk P-

WHCA*. P-WHCA lebih efektif dan efisien apabila diimplementasikan 

pada graf dengan presentase vertex tanpa penghalang mencapai ≥ 87.5% 

dari jumlah agent. Perbedaan hasil pengujian kedua algoritma akan lebih 

terlihat apabila window yang digunakan lebih panjang serta graf yang 

digunakan lebih kompleks, misalnya graf berjenis maze. Selain itu, 

pengujian dengan generasi agent secara random menghasilkan grafik yang 

kurang stabil sehingga analisis yang dilakukan kurang mendalam. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, ada beberapa saran untuk dijadikan 

perbaikan untuk penelitian selanjutnya, yaitu: 

1. Menggunakan jenis graf yang lebih kompleks, misalnya graf

berjenis maze.

2. Menggunakan panjang window yang berbeda.

3. Generasi agent dan target secara clustered atau terkontrol.

4. Pada P-WHCA*, dapat dikembangkan dengan menggunakan true

heuristic untuk menentukan urutan eksekusi secara langsung tanpa

dimasukkan kedalam kelompok prioritas terlebih dahulu.
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