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1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologt dan game, s:gnlnndeng&npm‘kambmgmmm Di
n game, Game yang dulunya
asan bustan sebagai inovasi

logis pengembilan lceputum tmtuk pemecahan mlah [3]. Algoritma kecerdasan
buatan memiliki macam-macam jenis, salah satunya adalah Algoritma A®,
Algoritma A* merupakan algoritma pencari jatan terbaik dan merupakan gabungan
dari algoritma Djikstra dan Best First Search. Ketiga algoritma ini menggunakan
graf berbobot tidak berarah sebagai konsep dasar pencarian jejak [4]. Algoritma A*
mengunjungi simpul dalam graph dengan cara mengunjungi simpul yang paling
mendekati solusi yang dalam hal ini menganalisa algoritma A* dalam membantu



mencari jalan pergeseran. Algoritma A* menerapkan heuristic untuk menemukan
solusi vang paling optimum. Heuristic ini yang menyebabkan tiap rang status tidak
perlu dibangkitkan seluruhnya, hanya yang mendekati solusi terbaik saja. Pada
kasus ini solusi terbaik dapat dicapai [5]. Jadi algoritma ini cocok untuk diterapkan
pada ememy dalam pencarion jalur untuk mengejar player di permainan “fast or

1.2 Rumupsan Penelitian
Uniuk melakukan penerapan Algoritma A® pada game ‘Fast or Fried'
tersebut, rumusan masalah pada penelitian ini adalah:
|. Bagaimana merancang dan menerapkan Algoritma A* pada ememy
dalam pame ‘Fast or Fried” agar enemy dalam game tersebut menjadi
efektif dalam mengejar player?



2. Bagaimana pengujian Algoritma A* pada game ‘Fast or Fried™!

1.3 Batasan Penelitlan

Pembatasan suatu masalah  digunakan ontuk  menghindan  adanya
penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah. agar penelitian tersebut lebih
terarah dan nmnudnhkau dalam pembahasan, sehingga tujuan penelitian akan

a. Memberikan sumbangan pemikiran bagi perancang game
kedepannya, yang ingin membuat game berbasis kecerdasan
buatan.

b. Memberikan sumbangan ilmiah dalam penerspan algoritma
kecerdasan buatan dalam hal ini Algoritma A* ke dalam game,
yaitu membuat inovasi perancangan game dengan menerapkan



Algoritma A* kedalam encmy pada game untuk mengejar
player.

c. Sebagai pijokan dan referensi pada penelitian-penelitian
selanjutnya yang berhubungan dengan penerapan Algoritma A®

it menar o mennang
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masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB Il TINJUAN FUSTAKA

Bab ini berisikan teori yang berupa pengertian dan definisi yang diambil
literature review yang berhubungan dengan penelitian.



BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan alal dan bashan yang digunakan untuk melakukan
penelitian, alur penelitian secara detail dari awal hingga akhir, serta di jelaskan




	Skripsi 16.11.0404 Riefky Anandika Djatitama_015.pdf (p.1)
	Skripsi 16.11.0404 Riefky Anandika Djatitama_016.pdf (p.2)
	Skripsi 16.11.0404 Riefky Anandika Djatitama_017.pdf (p.3)
	Skripsi 16.11.0404 Riefky Anandika Djatitama_018.pdf (p.4)
	Skripsi 16.11.0404 Riefky Anandika Djatitama_019.pdf (p.5)

