BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

D era modem ini, perkembangan teknologi dan game semakin maju. Game
yang dulunya sederhana kini dilengkapi dengan algoritma kecerdasan buatan
sebagai inovasi untuk enirighatican IR ainan. Algaritina kecendasan
buatan dapat diterapkan pada karakter musuh dalam gme sehingga mereka dapat

"berpikir” untuk mengalohkan pemain sesuai dengsn w yang dimnputkan,
Saat ini tersedia banyak jenis algoritma yang hmtmng uﬂﬁ menyelesatkan
misalsh terscbut [ 1]

Dalam game ini, pemain harus mempertshankan wilayah dari serangan
musuh ﬂ!i:l#n cara meletakkan menara atau tower yang bisa mengeluarkan
l.enmgdhp kali berhasil mengalahkan musuh maka akan wwjﬁng
bisa w'mluk meningkatkan kemampuan menara pertahanan.

‘Gameplay pada genre ini bissanya cukup sederhans namum tetap
menyenangkan karena mengandalkun strategi dan perencansan matang agar bisa
bertahan hidup dari serangan musuh. Karena gameplaynya yang mudah dipahami.

Kecerdasan buatan membutuhkan algoritma sebagai unstan langkah-
langkah logis untuk menyelesaikan masalah secara sistemati gtis. Menurut Kamus
Besar Bahasa m definisi algoritma adalah urutan keputusan logis dalam
pemecahan masalah.

Salah satu jenis algoritma kecerdasan buatan yang dapat diterapkan pada
game "Clash of Nations" adalah Algontma A*. Algoritma ini merupakan gabungan
dari dua algoritme lainnya yaite Djikstra dan Best First Search sertn menggunakan
graf berbobot tidak berarah sebagai konsep pencanan jejok.

Algoritma A* bekerja dengan mengunjungi simpul dalam graf uniuk
mencari solusi terbaik. Heuristic diterapkan pada algoritma ini untuk menemukan

solusi optimum dengan menganalisa jalur terdekat menujn fujuan. Hal ini membuat



I

mang status tidak perlu dibangkitkan seluruhnya, hanya yang mendekati solusi
terbaik saja

Dalam game "Clash of Nations", penggunaan Algoritma A* dapat
diimplementasikan pada karakter musuh (epemy) untuk membantu mereka
melakukan pencarian jalan terbaik saat mengejor pemain (plaver). Dengan
demikian, gameplay menjadi semakin menantang bagi para pemain karena musuh
dapat lebih cerdas dan efektif dalam mengejar mereka.

Game ini dibuat d:ngﬂnhddmﬂmm engine Seirrn Construct 3, engine
game herbasis HTMLS. khusus untuk platform 20 yang ﬂwﬂg}-m oleh Scirr.,

Membuat game dengan Construct 3 mudah dipahami karena semua perintah yang
digonakan dalam game disusun dalam tabel wenlyﬁgﬁﬂiﬁ'ﬁti event dan action.

Sﬁﬁm itu, ada banyak plugin siap pakai untuk mempercepat pembuatan dan
 produktivitas selama proses pembuatan [ 2]

1.2 Mn Masaluh
Berdasarkan latar belakang vung tefah disebutkan diatas,
Rumsan msalah dari penelitian ind adalah -

I. Bagaimana merancang game Clash of Nations Hﬁ.ﬁ mﬂ:ﬂe dengan
Construct 3 7

spkan Algoritma A* pada enemy dalam game ‘Clash of
Hﬂimn :;nr gmtmuh ‘menjadi lebih cerdas dan menantang?

1.3 Batasan MBE.I.].I!I_

Batasan masalah yang di bahos dalam penﬁlﬁmn im agar tidak terjadi
kerancuan kedepannya adalah sebagi berikut :
I. Game mobile smartphone ini hanyva bisa di jalankan minimal untuk system
operasi android versi 7.1 Nougal

2. Game mobile smartphore ini hanya bisa di mainkan oleh satu orang pemain

single player.



1.4

Tujoan Penelltian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

. Merancang dan menerapkan Algonitma A* di Clash of Nations berbasis

mohbile android.

Menghasilkan sebuah game jngm menjadi sarana pengetahuan dan
hiburan kepada user mmmmﬂmﬂhnm luang.

Manfaat Pendlitian
Adapun nmﬁh-xilﬁpﬁﬂiﬁnn adalah sehngﬁmm :
Penggunaan Algoritma A* pada game dmmﬁ@mmmm enemy lebih

cerdas dan menantang dopat memberikan manfast Meonitis yang signifikan.
Behqmmn{nnt dari hasil penelitian ini di antaranya adalshs

a) wﬂn sumbangan pemikiran bagy perancong Eumlrk:ﬂmn}'n,

ya dalam pembuatan game berbasis kecerdasan buatan. Bengan

m Algontma A* pada enemy, perancmg_gmm bisa menciptakan

musuh yang lebih pintar dan adaptif sehinggs game nenjadi febih seru

" dan menantang.

) S RS csinn AR Wi koce
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di

hﬂnpdhﬂm. lumﬂ:uitlam hal puwm Algoritma A*. Hal ini
memungkinkan adanya inovasi baru dalam perancangan musub atau
karskter lninnya pada sebush game sehingga memingkatkan kualitas
gameplay secara keselurghan.

Sebagani pijakan dan referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya vang
ingin mengembangkan aplikasi atau teknologi menggunakan Algoritma A®
pada game maupun bidang-bidang lainnya.

Bagi para peneliti melakukan penelitian ini akan memberikan peluang untuk

memperluas pemahsman dan pengalaman praktis dalam  menerapkan
Algoritma A* dalom konteks permainan,



e} Bagi para pembaca dengan membaca artikel ini, Anda akan mendapatkan
pengetahuan bamu dan pemikiran berharga lentang cam menerapkan
Algoritma A* dalam permainan.
f) Dengan menerapkan Algoritma A* dalam game, tingkat kesulitan dapat
ditingkatkan, menjadikan game lebih menank dan menantang bagi pemain.
1.6 Slstematika Penullsan

Sistematika Penulisan laporan dﬂpmmiiﬁm: bertujuan mempermudah
mengetahui isi skripst secar garis besar. Adapun penulisannya sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Bah ini memuat latar belakang masalah, rumusan mhh,:mn masalah, tujuan
penelitia, manfiat penelifian, tujuan penelitian, dan sistematikn penulisan.
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini memust teori berupa pengertian dan definisi, kutipan dari buku-buku yang
relevan dengan penyusunan luporan disertasi dan beberapa tinjauan literstur yang
relevan dengan penclitian.
BAB 1l METODE PENELITIAN
Bab ini menjelaskan alat don bahan yang digunakan untuk mdﬂl:um penelitian,
alur penelitian secars detail dari awal hingga akhir, serta di jelaskan rancangan dan
penerapan sistem yang diusulka
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini, serta pembahasan hasil dari bab sebelumnya. di jabarkan secara satu
persatu dengan menerapkan konsep sesudah adanya sistem yang divsulkan, serta
dilakukan pengujian terhadup sistem yang telah dibuat.

BAB V FENUTUF

Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan dan saran dari hasil penelitian dan

sebagai bahan peninjau selanjutnys.
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