BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dalam dunia yang semakin modern ini, banyak terjadi persaingon -
persaingan antar bidang teknologi, terutama pada bidang teknologi game, banyak

pengembang game vang terus berlomb imba menciptakan inovasi agar lehih
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Semakin pesatnya perkembangan teknologi game dan kecerdasan buatan
(Al) yang terjadi pada zaman modem ini juga at mempengaruhi perkembangan
NPC. Spacewar merupakan game yang pertama kali dibuat di duniz oleh Steve

Russel[2]. Game ini merupakan awal mula penggunaan NI'C pada sebuah game.



Namun, pada game ini NPC terkesan memiliki gerakan dan pola pikir yang
cenderung terbatas dan monoton sehingga membuat player cepat merasa bosan.
Seiring perkembangan selanjutnya NPC kembali muncul pada game ping — pong
dan badminton. Pada game ini NPC kembali berperan sabagai musuh bagi plaver.

Gerakan dan pola pikir dan NPC pada game tersebut semokin beragam dun mulai

sama dengan luinnya, hal i menvbiiat plver dapat dengan mudah memperkirakan
gerakan dan pola pikir dari NPC pada game tersebut. Seiring berkembangnya peran
Al pada dunia game maks semakin banyak algoritme vang muncul dan siap

dikembangkan pada metode pembuatan NPC. Seperti Fuz=y, Uniftwrm First Search,
A® Greedy Besi First Search dan masih banyak lagi berbagai mocam algoritme

lainnya. Algoritme Greedy Best First Search atau vang disingkat menjadi GBFS



merupakan algoritme yang sering kali digunakan oleh banyak pengembang game
sagt ini. Kelebihannya adalah sederhana, mudah ditmplementasikan, mampu meng-
handle banvak kondisi/keadsan, menghasilkan keputusan secara cepat don dapat

digunakan oleh hampir di semua genre game]5].

Sant ini terdapat berbagai jenis genre pada game seperti: Action, Adventure,
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terasa kurang menarik dan menantang[6] Berdasarkan kekurangan pada game
tersebut penyusun ingin melakuksn sebush inovasi yang bertujuan untuk

menciptakan sebuah game dengan NPC yang mampu melakukan gerakan dan pola
pikir vang lebih beragam dengan menggunokan algoritama GBFS serta kontrol
yang memudahkan para player dalam menyelesaikan game tersebut,



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan diatas. maka perumusan
masalah terhadap permasalahan tersebut ialah bagsimana mengimplementasikan
algoritme Greedy Best First Search (GBFS) kepada Non-Plaver Character (NPC)
musuh agor dopat bergerak sesuai dengan apa yang diterapkan pada kecerdasan

yang berfokus pada NPC (Nen-Plaver Character) musith yang dapat menentukan
rute tercepat untuk meraih posisi plaver dengan menerapkan algoritme Greedy
Best First Search (GBFS) dan meningkatkan tingkat kesulitan pada setiap

Stagenyi.



1.5 Metode Penelittan
Metode penelitian yang dilakukan dalam menyusun penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Siudi Literatur

Perancangan pembustan  game BurmOwSpace | RedZone  dengan
mengimplementasikan Algoritmé Gréedy Best First Search dibutuhkan

Pada tahapan ini akan dilakukan implementasi pembuatin  game
menggunakan game engine bernama Godot dengan bahasa pemrograman
bernama Gdscript. Implementasi Algoritm Greedy Best First Search akan

menggunakan modi! Astar2D) yang sudah tersedia didalam software Godot.



Serta akan ditambahkan perhitungan pendukung yang diterjemahkan pada
bahasa pemrograman tersebut. Lalu pembuatan asset gambar meliputi
imterface, sprite, tilemap, hackground game akan menggunakon Krita dan

# BAB I ANALISIS DAN PERANCANGAN

Dalam bab ini penvusun akan membahas tentang hasil analise vang

penyvusun dapatkan selama proses pengumpulan dan perancangan game.

s BABIV IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN

Dalam bab ini penyusun akan membahas tentang hasil dari implementasi



dan pengujian terhadap rancangan sistem game yang akan penyusun
kembangkan.
* BABV PENUTUP
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