BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kemajuan teknologi dan game, sejalan dengan perkembangan zoman. Di
era modemn i, banyak bermunculap: b i terobosan game. Game yang

sehaik vang dilakukan «
dilakukan manusia [2]. Karenanya, agar game terkesan lebih menghibur dan
menantang, ada baiknya diterapkan kercerdssan buatan didalamnya.

Kecerdasan busan memerlukan sustu algontma, algoritma adalah wrutan
langkah-langkah logis penyelesaian masalah yang disusun secara sistematis,
Sedang menunn Kamus Besar Bahasa Indonesia, definisi algoriima adalah urutan
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logis pengambilan keputusan untuk pemecahan masalah [3]  Algoritma
kecerdasan buastan memiliki macam-macam jenis. salah satunya sdalah Algoritma
A* Pengmmaan alporitma A* cocok diaplikasikan ke dalam aplikasi permainan
yang membutuhkan pencarian jalan oleh Al karena Algoritma A* merupakan
pengembangan dani Algoritma  Greedy dimana algoritma Greedy hanya
mengambil pilihan jlhterpmdﬂ;mﬁ peroleh sant itu, dan hasil yang
diberikan udﬂ.ﬂ:hh upiunﬂh#ﬂﬂﬂkn!ﬁmpeﬂlﬂﬂhﬁujalur alternatif lain
[4]. Karena Algoritma A* hersifat heuristik, yang memiliki sifat mencbak-nebak
ﬁl]m. yang harus dilalui, wolsupun lebih lumbat dalam mencari jalur dari
algoritma E‘medy jika simpul jalur vang harus dilahui ada banyak, tapi-hasil yang
diberikan lebih wkurat dan optimal dari algoritma Greedy {‘Tj Lalu, Algoritma A*
(A-Star) juga merupakan metode pencarian yang membuang lsngkah-langkah
yang tidak | pcdn ‘dengan pertimbangan bahwa langkah-langkah yang dibuang

sudah pasti merupakan langkah yang tidak akan mencapai solusi yang diinginkan
[6]: Jadi. algoritma ini cocok uniuk diterapkan padn‘-mnﬂﬂm pencarizn jalur

Game ‘Puss. Dream’ sendin, okan dirancang dengan menggunakan
Suftware Construct 2. ‘Konsep dari game ﬁﬂlﬂlﬁ. seekor kucing yang
berkeinginan untuk menr-lapaﬂc.ﬂ.n kan t':ﬁfn;im'jrn, d}eﬁg:m banyak rintangan dan

musuh vang menghalanginya. Geme ini akan berbentuk lsbirin, labirin adalah
sebuah puzzle dalam bentuk percabanpan jalan yang kompleks dan memiliki
banyak jalan buntu [7], dimana pfaver harus melalui nintangan labirin dan enemy

yang akan mengejarnys. Enemry gkan dimasukan Algoritma A¥ sehingga dapat



mengejar plaver, jika piaver tertangkap, maka Life akan berkurang, jika Life
habis. maka game over. Game inl akan berbasis Maobile, Mobile game sdalah
sebuah game vang didesain dan dimainkan oleh mobile devices, seperti PDA,

smartphone, tabler PCx, don portable media plaver [8] Keuntungan tersendir

penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah. agar penelitian tersebut lebih

terarah dan memudahkan dalam pembahasan, sehingga tujuan penelitian akan

tercapai. Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
I. Luas lingkup hanya seputar Algoritma A* dan game ‘Puss Dream’.



2. Penjabaran perancangan game hanya sebatas menerapkan Algoritma

A® dan exporr menjadi game mobile.

14  Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian ini adalah

BABI FPENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfast penelitian. dan
sistematika penulisan.



BAB 11 LANDASAN TEORI
Bab ini berisikan teori yang berupa pengertian dan definisi yang
diambil dari kutipan buku yang berkaitan dengan penyusunan
laporan skripsi serta beberapa literature review yang berhubungan

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang berkaitan dengan analisa
dan optimalisasi sistem berdasarkan yang telah diursikan pada bab-
bab sebelumnya.
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