BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bermain game merupakan salsh satu akfivitas yang sangat disukai oleh
sebagian besar masyarakat, baik sekedar
hobi. Dengan berkembangnya tek sinan tidak hanya dapat
dijumpai.pada.kehidupan nyata tapi juga dapat dijumpai dalam dunia maya.
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adalsh sdalah demikion rupa dengan segala
peraturan yang ada di dolamnys agar pemain semakin betah bermain game tersebut
untuk memenuhi salah satu kebutuhan manusia yaitu kiburan.

Game dengan genre sport  (olahraga) adalsh game yang
mengimplementasikan sebuah permainan olshraga menjadi sebush permainan
virtual di dalam komputer atau mobile jadi pemain tidak harus mengeluarkan tenaga

dan keringat untuk memainkan game olahrags. Game jenis olahraga ini sangat
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Cocok buat pemain yang gemar olahraga. Bigsanya game ini memiliki gameplay
berbagai jenis olahraga yang menjadi tema olahraga tersebut. Pemain akan
melakukan pertandingan olahmga secara virtual. Contoh game jenis ini ialah
basket, sepak bola, dan lainnya [3].

pencarian buta. 2. Metode vang Tebih kom kan mencari jarak terpendek.
Metode i adalah Brissh Museum Procedure, Branch and Bound, Dynamic
Programming, Best First Search,Greedy Search, 4™ (A Star) Search, dan Hill Climbing
Search. Metode-metode ini digunakan pada saat harga perjalanan untuk mencari
kemungkinan menjadi perhitungan. Beberapa procedure/metode yang kita terapkan
saal berhadapan dengan musuh. Prosedur ini adalah minimar search dan alpha-beta



pruning. Metode ini banyak digunakan pada program-program seperti catur dan
sebagainya [6].

Algoritma A* adalah sebuah algoritma yang telsh diperkaya dengan
menerapkan suatu frewristic, algoritma ini membuang langkah-langkah yang tidak
perlu dengan pertimbangan bahwa bahwa langkah-langkah yang dibuang tersebut
e ndalah nilai y g memberi nilai pada

emandu A* mendapatkan solust yong diinginkan. Dengan
 mendapatkan sofusi (jika memang ada solusinya).
ordasarkon uraian i afas maka penulis
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Berdasarkan lator belakang vm ¢ tolah - S—
|. Bagaimana cara merancang game *Go Hockey’ berbasis mobile dengan

Construct 27
2. Bagaimana menerzpkan Algoritma A* pada enemy dalam game ‘Go

Hockey' untuk penentuan jalur terpendek dan efisien?



1.3 Batasan Masalah

Pembalosan  suatu  masalah  digunakan untuk  menghindari  adanya
penyimpangan pokok masalah, agar penelitian tersebut lebih terarah dan
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Adapun manfaat penelitian ini

|. Menambah wawasan dan kemampuan dalam merancang dan
menerapkan algeritma kecerdasan buatan ke dalam game.



2. Hasil penelitian dopat digunakan untuk referensi bagi para peneliti yang
akan melakukan penelitian tentang algoritma A* dan penerapannya ke
dalam game.

3. Memberikan hiburan kepada pengguna.

4. Memberikan sumbangan pemi
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5. Menganalisa hasil penelitian, evaluasi, hasil.

1.7 Sistematika Penullsan
Untuk memahami lebih jelas penelifian ini, maka penulis membagi skripsi
ini menjadi 5 bab dengan sistematika penyampaian sebagai berikut :



BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalsh, tujuan penelitian, manfast penelitian, dan
sistematika penulisan.

BAB 11 LANDASAN TEORI
huku atau jurnal yang be kaitan dengan

laporan skips seia beberap Lertre review yang

serhuby ngan dengan penelitian.
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BAB Y PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang berkaitan dengan
analisadan optimalisasi sistem berdasarkan yang telsh diuraikan

pada bab- bab sebelummnya.
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