BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri hiburan tak pernah luput dari ranah teknologi. Dalam dumia teknolog
digital banyak produk yang dihasilkan melabei penerapan ilmu vang diterapkan menjadi
sebuah hiburan, salah satunya adalah video game, Untuk membuat suatu video game
dibutuhkan pengetahuan yang baik d;l.lm ﬁﬂnﬂg komputer, khususnya di bidang
teknologi informast, matematika dan bahkan di bidang seni[ 1].

Dalam pembuatan =mwﬂﬁdﬁhu pengetahuan yang terkait dengan
pemrograman, mf&mmmmw seperti pembuatan gambar aset dan musik.
Femmgm &lhutuhh unﬂﬁ merancang video: ML' ﬂam teknis bagaimana
permainan akan berjalan. Dengnn soffvvare Unity Game Engine, pengliti akan merancang
perEAiiNs Wb dengan menerapkan beberapa Fisika daske et Wi, dalom dunia
pennnmm menerapkan hukum alam,

ngui permainan yang akan dibuat adslah permainan aksi 2D platformer
dimana pemain perly menggerakan karakter dari satu platform ke platform lain untuk
niuﬂ.pai goal atau melompat dan menghindar rintangan, untuk menyelesakan babak
permainan. Dikarenakan kategeri ini membutuhkan mmulﬂlﬂmﬁml dm:.’&ulcum fisik
sebagai peraturannya. misalkan dimana pemain diharuskan mengh
karakter akan melompat untuk mesghindari rintangan it ﬂleg:ln permainan ini
memiliki cukup banyak penggemar, mengingat kehanyakan orng bermain permainan
video menyukai ,pmﬁﬁnnynguﬂntuhhn ketangkasan berperak dan sesuatu yang
tidak bisa mereka lakukan di dunia nyata[2].

Pada genre aciion, mmmmmu bizsa di sebut NPC (moun-
playable characeer) dopat melakukan sesuatu agar memiliki kesan hidup. Dalam hal ini

diperlukan penerapan Al fartificial intelligence) atau biasa di sebut kecerdasan buatan
Setiap video gome memiliki mekanisme kecerdasan bergantung pada genre permainan
yang akan di buat. NPC (non-plavable chavacter) melakukan mterakst berdasarkan
keputusan baik dengan perintah atsupun melakukan dengan keputusan sendini| |].



Pada proses pemrograman permainan video di aplikasi Unity Game Engine,
tersedia metode pathfinding. Pathfinding dalam konteks game adalah cara menggerakan
objek melalui suatu jalan terpendek tanpa menabrak platform atau rintangan. Pathfinding
saat ini sudah menjadi salah satu elemen

L3 Batasan Masalah
I. Menggunakan Game Engine Unity
2. Menggunakan pluginy yang tersedia pada Unity Store
3. Hanya menggunakan teknik pathfinding A®
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1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian sebagai berikut:
I. Agar pembaca dapat menerapkan metode pathfinding A*

L.o.3  Metode Fengembangan



kepustakaan, melslui berbagal macam buku dan artikel di internet mengenai
tehnik Pathfinding yang efektif dalam pembuatan game.
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Pada bab ini berisikan kesimpulan dari seluruh penelitian yang sudah dijalani
beserta saran
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