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ABSTRAK

Pac-Man adalah sebuah permainan klasik yang dibuat tahun 1980 oleh Namco, sangat populer
pada jamannya. Prinsip permainan ini adalah permainan dalam sebuah labirin, dan di dalam
labirin tersebut terdapat makanan, power pellet, buah ceri, Pac-Man, dan empat agen hantu
yang mengejarnya. Untuk memenangkan permainan, pemain yang mengendalikan Pac-Man
harus memakan semua makanan dan power pellet serta menghindari hantu.

Algoritma yang digunakan pada permainan Pac-Man orisinil tahun 1980 adalah sistem yang
pasif dimana hantu tidak bisa bertindak independen berdasarkan data yang diberikan dan
hanya dapat bertindak berdasarkan instruksi dari sistem utama. Gerakan yang bisa diambil
hantu sangat terbatas. Oleh karenanya, tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan
membuat permainan Pac-Man berbasis Sistem Multiagen, sehingga jalannya permainan menjadi
lebih tidak terduga dan akan lebih mudah jika ingin diperbarui karena sistem multiagen tidak
terhubung langsung pada sistem utama permainan. Agen adalah sistem yang dapat mendapatkan
informasi, memproses, dan melakukan sebuah aksi secara independen tanpa instruksi langsung
dari sistem lainnya.

Permainan Pac-Man berbasis Sistem Multi Agen dibuat menggunakan framework Jason
dengan bahasa pemrograman AgentSpeak untuk bagian pemrograman agen dan Java untuk
bagian pemrograman sistem lainnya. Perubahan untuk Pac-Man berbasis Sistem Multiagen
dari game Pac-Man tahun 1980 adalah dengan mengubah algoritma cara hantu mendapatkan
informasi. Pada Pac-Man tahun 1980, hantu mendapatkan informasi langsung melalui sistem
utama setelah beberapa waktu tertentu. Sementara pada Pac-Man berbasis Sistem Multiagen
yang akan dibuat, agen hantu akan mendapatkan informasi berdasarkan sensor yang dimiliki
agen yang berupa jarak pandangan di depan agen yang dapat diatur jauhnya oleh pengguna.
Ditambahkannya juga mekanisme jarak komunikasi antara agen untuk membatasi jarak mengirim
pesan agen hantu ke agen hantu lainnya. Selain dari itu yang berubah lainnya adalah pada
permainan Pac-Man tahun 1980, Pac-Man dikendalikan oleh pengguna. Pada permainan Pac-
Man berbasis Sistem Multiagen yang akan dibuat, Pac-Man adalah sebuah agen yang akan
bergerak secara automatis berdasarkan langkah yang dipilih oleh agen Pac-Man.

Pengujian dilakukan dengan cara menjalankan program dan mengubah-ubah parameter
yang bisa diubah oleh pengguna seperti kecepatan, poin yang didapatkan, jarak pandang agen
hantu, dan jarak komunikasi agen hantu. Pengujian tersebut bertujuan untuk memastikan
program sudah dapat berfungsi dengan baik dan juga untuk mencari kombinasi parameter terbaik
yang dapat membuat agen hantu dan agen Pac-Man seimbang dalam kemampuannya untuk
menyelesaikan tugas mereka.

Kata-kata kunci: Sistem Multi Agen, Pac-man, Jason, AgentSpeak, Java



ABSTRACT

Pac-man is a video game made in 1980 by Namco. The game mechanics for Pac-man is that it is
set in a labyrinth which includes food, power pellets, cherries, four ghost agents as enemies, and
the pac-man. To win the game, the player who controlled pac-man needs to eat all the food and
power pellets while avoiding the ghosts.

The algorithm used in the Pac-man game that was made in 1980 includes a passive system
where the ghosts can’t act indepently based on the data given. They can only act according
to instructions from the main system. Therefore, the purpose of this research is to design and
create a Pac-man game based on a Multi Agent System. The Agent is a system that can collect
and process information and then act indepently without direct instruction from other systems.

The Pac-man game with a Multi Agent system is made by using the Jason framework with
the programming language AgentSpeak for the agent programming part and Java for the other
systems’s programming. The changes of the Pac-man Multi Agent System based compared to the
1980 original Pac-man game is by changing the ghost’s mechanics of getting information. In the
1980’s Pac-man, the ghost received direct information through the main system after a certain
time. However, on the Multi Agent System of Pac-man that will be created, the ghost agent will
get information based on the sensors that the ghosts have that consists of the visibility distance
in front of the agent. The visibility distance can be regulated by the user. Communication
distance mechanism between agent will also be added to limit the distance of sending messages
between one ghost agent to another. Besides that, other changes between both version is the
control of the Pac-man. In the original 1980’s Pac-man, the pac-man is controlled by the user
while in the Multi Agent System, the Pac-man will be an agent that will move automatically
based on the best move that is chosed by the Pac-man agent.

The test is done by running the program and changing the parameters that can be changed by
the user like speed, the overall points, the visibility distance of the ghost, and the communication
distance between ghost agents. The test is also used to confirm that the program can function
well and also to find the best parameter combination to make a balanced of ghost agent and
Pac-man agent’s ability to accomplish its tasks.

Keywords: Multi Agent System, Pac-man, Jason, AgentSpeak, Java
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pac-Man adalah sebuah permainan klasik yang dibuat tahun 1980 oleh Namco, sangat populer
pada jamannya. Prinsip permainan ini adalah permainan dalam sebuah labirin, dan di dalam
labirin tersebut terdapat makanan, power pellet, buah ceri, Pac-Man, dan empat agen hantu
yang mengejarnya. Untuk memenangkan permainan, pemain yang mengendalikan Pac-Man perlu
memakan semua makanan dan power pellet serta menghindari hantu.

Algoritma yang digunakan pada permainan Pac-Man orisinil tahun 1980 adalah sistem yang
pasif dimana agen tidak bisa bertindak independen berdasarkan data yang diberikan dan hanya
dapat bertindak berdasarkan instruksi dari pengendali utama. Pilihan variasi sangat terbatas
sehingga mengurangi tantangan permainan bagi si pemain. Hal ini membuat sistem tidak fleksibel
dan kemungkinan yang dapat diraih dari sistem lama lebih terbatas jika dibanding dengan sistem
agen pada permainan modern. Aktor dalam permainan yang dapat bergerak seperti Pac-man dan
hantu merupakan entitas berbeda dari sistem utama yang dapat melakukan aksi secara independen
tanpa perintah dari sistem utama.

Maka dari itu, pada skripsi ini yang akan dilakukan adalah memodernisasikan sistem yang ada
pada permainan Pac-Man dengan cara merancang dan membuat permainan Pac-Man berbasis Sistem
Multiagen. Agen adalah sistem yang dapat mendapatkan informasi, memproses, dan melakukan
sebuah aksi secara independen tanpa instruksi langsung dari sistem lainnya.

1.2 RumusanMasalah
Berdasarkan pada latar belakang masalah yang telah didefinisikan, maka rumusan masalah yang
diangkat dalam penelitian ini adalah:

• Bagainama cara kerja permainan Pac-Man?

• Bagaimana mengkonversi cara kerja AI (Artificiall Intelligence) yang ada pada Pac-Man versi
tahun 1980 menjadi sistem multiagen yang dapat berkomunikasi dengan agen lainnya secara
independen untuk mencapai tujuannya?

• Bagaimana mengukur performa dari sistem multiagen tersebut?

1.3 Tujuan
Dengan mengacu pada rumusan masalah, penelitian ini akan membahas permasalahan tersebut
beserta analisis solusinya. Tujuan yang hendak dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

• Mempelajarari cara kerja permainan Pac-Man yang dirilis pada tahun 1980.
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2 Bab 1. Pendahuluan

• Mengkonversi AI pada Pac-Man yang dirilis pada tahun 1980 menjadi Pac-Man modern
yang memanfaatkan sistem multiagen yang dapat berkomunikasi dengan agen lain secara
independen untuk mencapai tujuannya

• Merancang lingkungan permainan dari AI yang sudah diubah menjadi sistem multiagen.

1.4 BatasanMasalah
Dikarenakan adanya keterbatasan waktu penelitian serta terbatasnya kemampuan untuk menyesua-
ikan perangkat lunak dengan tujuan penelitian, maka didefinisikan batasan sebagai berikut:

• Permainan Pac-Man tidak akan memiliki fitur yang sama persis dengan permainan Pac-man
tahun 1980. Hal itu dikarenakan perlunya menyesuaikan fitur untuk sistem multiagen.

• Perubahan dalam desain dari permainan Pac-man ini tidak pasti akan membuat desain
permainan lebih bagus. Sesuai dengan tujuan penelitian, yang akan dibuat dalam perangkat
lunak adalah agen yang yang berbasis multiagen. Fokus utama penelitian adalah tercapainya
fungsi sistem yang didesain berbasis sistem multiagen dan tidak pada faktor lain dari permainan
komputer seperti grafis dan estetika tampilan.

1.5 Metodologi
Metodologi yang akan digunakan pada penelitian ini adalah:

• Melakukan studi literatur pada topik-topik yang akan digunakan pada penelitian ini.

• Merancang perangkat lunak permainan Pac-Man berbasis sistem multiagen.

• Membuat perangkat lunak permainan Pac-Man berbasis sistem multiagen.

• Melalukan pengujian terhadap perangkat lunak yang dibuat, membuat sintesa dan analisa
serta menyimpulkan hasil yang diperoleh.

• Mendokumentasikan seluruh penelitian dalam dokumen Skripsi

1.6 Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan dalam penelitian ini adalah:

• Bab 1: Pendahuluan
Bab 1 berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, metodologi, dan
sistematika pembahasan dari penelitian ini.

• Bab 2: Dasar Teori
Bab 2 berisi teori-teori yang digunakan dalam penelitian ini seperti teori tentang agen, sistem
multiagen, Pac-man, dan algoritma-algoritma yang akan digunakan.

• Bab 3: Analisis
Bab 3 berisi analisis terhadap teori-teori yang sudah dijabarkan di Bab 2 dan juga analisis
terhadap perangkat lunak yang akan dibuat.

• Bab 4: Perancangan
Bab 4 berisi perancangan perangkat lunak seperti cara kerja, antarmuka pengguna, dan
diagram kelas.
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• Bab 5: Implementasi dan Pengujian
Bab 5 berisi pengujian terhadap perangkat lunak yang sudah di implementasikan untuk
mengetahui perilaku agen dan menguji perbedaan antara Pac-Man dengan sistem multiagen
dan Pac-Man 1980 yang tidak menggunakan sistem multiagen.

• Bab 6. Kesimpulan dan Saran
Bab 6 berisi kesimpulan dari hasil penilitian dan saran-saran untuk memgembangkan perangkat
lunak ini lebih lanjut.
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