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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

. KeSimpulan

Béfdasarkan hasil analisis simulasi path finding dalam maze yang dibuat penulis, maka

dépat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

? 1. Simulasi ini dapat dijalankan menggunakan browser Google Chrome. Simulasi
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ini memuat 3 algoritma path finding yakni A Star (A*), Dijkstra, dan Breadth
First Search (BFS). Showcase ini menunjukkan performa algoritma — algoritma
path finding dalam menentukan rute terpendek untuk menyelesaikan maze,
rintangan yang ada di dalam maze di buat secara acak dengan bantuan komputer,
hasil performa tiap path finding dicatat dalam bentuk waktu dan berapa banyak
proses yang dilakukan untuk menyelesaikan maze.

Dalam percobaan simulasi yang diuji dengan menggunakan 10 maze yang dibuat
oleh penulis dapat disimpulkan bahwa path finding algoritma A* menghasilkan
waktu yang ditempuh rata — rata adalah 0,391 milidetik, dengan waktu tercepat
0,340 milidetik pada maze ke 9 dan waktu terlambat 0,440 milidetik pada maze
ke 10. Tetapi untuk path finding algoritma Dijkstra dan BFS, waktu yang
ditempuh rata — rata adalah 0,574 milidetik, dengan waktu tercepat 0,420
milidetik pada maze ke 8 dan waktu terlambat 0,700 milidetik pada maze
pertama. Hal ini terjadi karena algoritma A* mencari jalur terpendek

menggunakan bantuan fungsi heuristic.

Dari penelitian yang telah dilakukan dengan melakukan simulasi maze dengan

algoritma — algoritma path finding, dapat disimpulkan bahwa algoritma path finding A

Stir (A*) dapat mengoptimasikan path finding NPC dibandingkan dengan algoritma

path finding lainnya yakni Dijkstra dan BFS.
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D@”n penelitian ini, terdapat beberapa kekurangan juga dalam proses pembuatannya.

u
Olgh karena itu, saran yang dapat diberikan untuk penelitian yang selanjutnya adalah:

1

N

w

a.
o

=4

Y

-z Membuktikan apakah algoritma A Star adalah algoritma path finding yang paling

;optimal dengan mengkomparasikannya dengan algoritma yang sejenisnya selain

~yang sudah dilakukan penulis.

) O

.2 Membuktikan apakah ada metode lain untuk membuat rintangan dalam maze.

u

ann

.wMembuktikan apakah algoritma A Star dapat diimplementasikan ke dalam game

us

“'dengan grafik 3D.
.=Mengimplementasikan metode path finding bukan hanya untuk dalam game saja,

tetapi bisa juga dapat diimplementasikan ke dalam bidang — bidang yang lainnya.
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