BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kecerdasan buatan vang diternpkan dalam bidang ilmu kemputer telah
mengalami perkembangan seiring dengan berjalannya waktu. Kecerdasan ini dibuat
sebagai alat untuk memecahkan suatu masalah, Dalam dunia game kecerdasan
buatan diterapkan dnﬂpu tujuan ‘W fgame febib menank dan menantang.
Kecerdasan  budtan biasa. iﬂu&ﬂ “Artificial Intelligence (Af)" merupakan
kac'erchsﬂqw &mu.liﬂiﬂlqh J:Mm]mg mampti h:rhrb&lm manusia dan
memiliki peran dalam pengopersian komputer sehingga mampu bermain layaknya
manusia, Kecerdasan buatan dikembangkan sebagai Hﬁﬂuﬂg Vang mampu
memecahkan masalah seperti tugas manusia. Al dalam perkembangannya dalam 20
tahun terakhir telah menyasar berbagai bidang, salah satu mﬂlﬁgﬁﬂ. adalah
pﬁw kecerdasan buaton pada game.
inan dalam teorinya diartikan sebagai sekumpulan peraturan yang
mbmm bersaing dani dun sampai beberapa orang atu keluwdengzm
memilih strategi yang dibangun untuk mmkslmlkanm sunﬁﬁ ataupun
memifimalkan kemenangan lawan [1]. Permainan mﬂm’iﬁi llgum!l khusus yaitu
unmkhﬁemn&mng mhmﬂgipammumu dapulﬁnﬁmrlliu thgal kegiatan
unh&nﬁﬂﬂﬁh’m hersen ing yang memiliki serangkaian aturan untuk
dipatuhi [2].
Game dikembangkan menfadi berbagai MM 5 dari game stmulasi,
pertarungan, olahraga, edukasi, strafegi, feka-teki, serta petvalangan. Game
petualangan dijabarkan s«ebugm j;:n'js. permam.un ylmg mengasah kemampuan

berpikir untuk menguraikan tempat menurut optical. sehingga mampu memecahkan
teka-teki serta menyimpulkan kejadian dan dialog yang dilakukan oleh karakter [3].
Game petualangan umumnya menggunakan konsep permainan labirin. Karakter
utama di dalam permainan berusaha melewati labirin vang berbentuk percabangan
yang rumit dan memiliki halongan berupa jalan yang buntu.

Tujuan dari konsep game Ojol adalah membawa pengendara sampai ke titik



I3

poin tujuan dan menghindari begal dalam perjalan di kota yang berbentuk labirin.
Game (Ojol memiliki 2 aktor yaitu penpendara dan begal sebagai NPC (non-
playable character). NPC adalzh karakter yang tidak dapat dimainkan oleh pemain
tetapi mampu berinteraksi dengan objek di dalam dunia Game. Dalam game offline
peran NPC telah menggantikan manusis sebagai lawan landing untuk bisa
mencapai tujuan tersebut perlu adn kecerdasan buatan kepada NPC, setelah
diterapkan kecerdasan buatan tindakan NPC tidak dapat diprediksi salah satunya
adalah pergerakannys dar suatu tempat ketempat lain [4].

Kecerdasan bustan mmm fawan dibutulkan untuk menentukan
]nlur dﬁi:ﬂu tempat ke tempat yang lain disebut [wthﬂndipg}.ﬂdﬂ beberapa
algoritma yang d:gunﬂtﬂhdﬁgm pencari jalur seperti algoritma A*, Greedy dan
mﬂm membedakan adalah pengemhangmhmqnhnnﬁhmmk mencapal
mﬂﬂ.ﬂﬁ,dﬂlﬂm game ini algortma A* akan digunalunmﬂ menentiikan jalur
terdekat antara lawan dengan pemain. Algoritma A* sesusi digunaksn untuk
penentuan rute karenz metodenya memeriksa node dengan menggabungkan gin),
yaitu éﬂht!!ﬂﬁ.’ﬂbumlﬁmn untuk mencapai sebuah node dan hin) yaitu cost yang
didapat dari node ke tujuan [5]. Algoritma A* (A -Star) juga merupakan metode
pencarian yang membuang langkah-langkah yang tidak perlu dengan pertimbangan
balrwa langkah-langkah yang dibuang sudah pasti merupakan langkah vang tidak
akan mencapai solusi yang diinginkan sehingga sesuai jika dikembangkan pada
gamamnnﬂ&ihﬂi!a&lﬂpﬁmmmn seperti hhlﬂn..l]engan diterapkannyu
cherdm'hﬂu pada Hﬂ: .wlﬂnmn membuat HH: mampu mengotomasikan
rute pergerakannya di dalam game [6].

Mobile game adalah sebuah game yang didesain dan dimainkan oleh mobile
devices, seperti PDA, smariphone, tablet PCs, dan portable media player . Mobile
game sudah merambah ke berbagai platform dan memiliki banyak penggunn
terutama untuk smartphone seperti Android OS. dan Apple 108, kelebihan dan
mobile sendiri adalah pengguna dapat bermain dimana saja.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasar latar belakang masalah seperti di |_1. Berdasarkan latar belakang
yang telah disampaikan. maka permasalahan yang dapat dirumuskan dari penelitian
ini adalah:
|. Bagaimana menerapkan algoritma A* sebagai pathfinding pada ememy
dalam game *Djol'?

b. Sebagai syarat kelulusan jenjang strata | Universitas *Amikom’
Yogyakarta.
Bagi Pembaca :
a. Penilitian ini diharapkan bisa digunokan sebagai informasi oleh para
pengembang gome dalam mengembangkan game yang
menggunakan kecedasan buatan kedepanya.



b. sebagai refrensi oleh peniliti kedepanya temtang penerapan
algontma A* pada game.
1.0 Sistematika Penullsan

Untuk memudahkan dalam memehami penelitian ini akan dibagi dalam
bentuk bab dengan sistematikn meliputi =

BAB1 PE

Bab ini men;j

Menerapkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya



yang telah selesai dibuat.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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