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1.1 Latar Belakang

Game Strategi Berbasis Giliran (Turn Baved StrategnTBS) adalah genre
permainan populer yang pemainnya bergil mp[ﬂhlknn aksi. Permainan papan
klasik seperti Catur adalah contoh pcm:lm 'Eﬂf, di mana pemain biasanya

menggunakan Satu inil per gerakan (misaloys, untuk memindahkan bidak dalam
catur). Dalam. del'mﬂw lebih luas. banvak permainan TBS memungkinkan
pemain untuk menggunakan beberapy unit di setiap putaran (vaitu spakah dan
bagaimana setiap unit dipindahkan). Banyak pemﬁmmmemungkmkm
pemain memainkan banyek unit dalom saty putaran [T[ Game TBS menawarkan
Bermain yang unik, di mana pemain harus merencanakan quka.h—
].'mghh m&n dengon hati-hati don mengambil keputusan stealegs l:lll:!m
permaiman. Salsh satu elemen dalam pengalaman bermain game TBS adalah
Imm‘m umit atau karokier dalam menemukan jalur terboik munﬂju tujuan
tertentu di peta permainan. Hal ini melibatkan penggunaan algoritma I’_:g_ﬂifndmg
}"ltgnf sierl,

Penelitian akan difokuskan pd.n implementasi sistem pathfinding dalam
sebuah game Turn-Based Strstegy (TBS) yang kami kembangkan. Game ini
terinspirasi dari permainan Fire Emblem yang populer pada konsol Game Boy
Advance (GBA). Tuuan penelitian ini ﬂd].[tb. mk mengimplementasikan
algoritma A® (A-star) sebagai solusi pathfinding yang efisien dalam permainan
TBS yang kami buat sendiri.

Alporitma A* telah terbukti efisien dalam pencarian jalur terpendek atau
terbaik dalam konteks game hal im dikarenakan algoritma A™ berkinerja lebih baik
karena memiliki fungsi heuristik yang meningkatkan fleksibilitasnya [2]. Dengan
mengintegrasikan algoritma A* ke dolem game TBS kami, diharapkan pemain
dapat merencanakan langkah-langkah karakter atau unit dengan lebih baik.



memastikan pergerakan yang optimal, dan mencapai tujuan mereka dengan lebih
dalam game TBS yang kami kembangkan.




1.5 Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan di atas, makan manfaat yang di harapkan dan penelitian

I. Bap Mahasiswa Konsentrasi Game




1.6 Sistematika Penulisan

secara sistematis isi dari laporan ini disusun sebagai berikut:
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Bab ini berisi Latar belakang masalah, ramusan masalah, tujusn dan
manfaat penelitian
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