BAB I

FPENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Dalam keseharian setiop orang pastinya tidak jauh dari kata masalah.




Sepanjang tahun semakin banyak game yang menggunakan kecerdasan
buatan agar game lebih menarik hingga membuat pemamnya berpikir lebih.
Terutamanya pergerakan musuh dalam sebuah permainan. Pergerakan musuh yang
tidak beraturan akan membuat game menjodi monoton. Dibutuhkan algoritma vang
bisa membuat pergerakan musuh dalam g lebih tertata. Algoritma yang sering
dipakai adalah 4-stafy Minimay,Fuz=y, Buckiracks, Greedv, dan Brute Force,

ur yang bisa
| node. Algoritms A-star

kan untuk mencari jalur tercepat. Dengan metode pathfinding Algoritma A-
i di atas, alasan dibuatnys tugas akhir ini adslah penuli
bjauh mana algoritma A-star dapat mengt

nada pergerakan NPC (Now Plavahle Character) dalam gam,
cjauh mana Algoritma A-srar efisien dalam

ity peneliti me

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang menjadi dasar
dalam pengerjaan penelitian ini adalah :

. Bagaimana pengaruh game yang menggunakan algoritma A* dan tidak?

2. Bagaimana menerapkan algoritma A-star pada setiap langkah pergerakan
NPC?



1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka ruang lingkup pembahasan dan

perancangan yang akan dibahas hanva dibatasi hal — hal berikut :

|. Game berbasis deskiop.

1. Bagi Peneliti
Menambah wawasan peneliti dan pembaca mengenai algoritma — algoritma
kecerdasan buatan yang digunakan dalam permaman.

2. Bagi Pembaca



Menambah studi literatur algoritma yang diterapkan dalam permainan
Knight Slasher.

L&  Metode Penelitian
Penulis melakukan penelition menggunakan beberapa metode untuk




1.6.3 Metode Pengembangan
Pada metode pengembangan ini penulis akan menggunakan metode
berikut :

yang menjadi dasar teori yang berhubungan erat dan dipergunakan
dalam mendukung pokok pembahasan tugss akhir yaitu
Implementasi Algoritma A-star pada NPC Game Knight Slasher
yang berisi konsep dasar game, genre game, tahapan membuat



digunakan. metode pengujian dan algoritma a-star yang akan




	fiks - Skripsi-16110280-FauzanAdyNugraha - Fauzan Ady Nugraha_017.pdf (p.1)
	fiks - Skripsi-16110280-FauzanAdyNugraha - Fauzan Ady Nugraha_018.pdf (p.2)
	fiks - Skripsi-16110280-FauzanAdyNugraha - Fauzan Ady Nugraha_019.pdf (p.3)
	fiks - Skripsi-16110280-FauzanAdyNugraha - Fauzan Ady Nugraha_020.pdf (p.4)
	fiks - Skripsi-16110280-FauzanAdyNugraha - Fauzan Ady Nugraha_021.pdf (p.5)
	fiks - Skripsi-16110280-FauzanAdyNugraha - Fauzan Ady Nugraha_022.pdf (p.6)

