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1.1 Latar Belakang

Geme adalah bentuk permainan elektromk interaktif vang dirancang untuk
memberikan hiburan kepada pemainnys:. Mereka memungkinkan akses ke
lingkungan virtual, baik dalam format 2D maupun 3D, dengan aturan dan ketentuan
vang bervariasi dari satu permainan ke permainan lainnya. Game dapat
diklasifikasikan dalam berbagai jenis, mi:tip dengan. format media lainnya,
tergantung pada cara bermain dan interaksi pemainnya, Setiap game memiliki
kmakm ng tlml. yang ﬁﬁ&ntnyn berbeda :Tui. .Fﬂ!g lain dan
mempenguruhi tingkat mlrﬂ.ﬂsnya Jenis-jenis game vang populer termasuk
aksi, petmalangan, pertarungan, platform, balsp. permainan peran, penembak.
simulasi. olahraga, dan strategi. yang semuanya dimninhn_m!ﬁ_;ﬁ_gfc]umh
dulﬁlj_!]'.

| {a'm. Street Racing merupakan sebuah game yang bergenre halap. Game
‘hl.'lp tﬂhhh]ﬂlﬁgﬂm di mana pemainnys herlomba dalam l:nmpclisi__[jﬂ#.yﬂng
bisa saja didasarkan pada berbagai jenis balapan di dunia nyata. Mereka dapat
nmihkl berbagai tingkat realisme, mulai dani sinmhd:bﬂﬁgﬁg w realistis
hingga game balapan bergaya arcade. Jenis game ini jugs sering dimasukkan dalam
kmegm purmm uhhngn hﬂm mobil atay kﬂ'ﬂlmn lainnya biasanya
bersa et o yi e 2,

S:l.lah satu tantangan dalzm pmgemhmﬂi'é'fh’nn-ﬂu_wr Character)
dalam game, lerutama d,ll:mm h!lq:m,.ﬂ.hhptﬂp melakukan penambahan
kode secara terus-menerus, Hal ind diperfukan agar NPC dapal berlomba secam
efektif di berbagai sirkuit atau lingkungan baru. Meskipun hal ini umum dilakukan,
menerapkan kecerdasan buatan pada NPC dapat memparmudah dan meningkatkan
efisiensi dalam pengembangan game serta NPC. Oleh karena i, dalam penelitian
ini. sistem wavpeimt diintegrasikan unfuk mengembangkan NPC yang mampuo
berlomba dengan baik dan dapat bersaing dengan pemain di lingkungan arenz yang
telah dibuat aleh penulis.



Sistem waypoimt Al untuk pon-plover cfaracters (NPC) dalam game
balapan dapat menjadi solusi otas berbagai permasalahan yang dihadapi dalfam
pengembangan game. Saloh satu permasalaban utoma sdalah  keterbstasan
responsivitas danrealisme NPC. NPC sering kali memmyjukkan perilaku yang tidak
realistis, seperti tidak mampu mensvigasi rintangan seeara dinamis atau beradapias:
dengan situasi balapan yang berubah-ubah. Sistem waypeini memungkinkan NPC
untuk memiliki jalur yang telah ditentuléan tetapi tetap fleksibel untuk melakukan
penyesuaian he:r:l.athn kumw, _mnnngLaﬂ;ﬂn responsivitas dan
realisme. Konsistensi perilaku NPC juga sermg menjadi-masalah. NPC yang

g,g:lﬂhn pendekatan reaktif sering kali mmghulllim,pdrﬂaku yang tidak
Mmlmphwhﬁn&im mmpcrlambals&mﬂh&uhn hm.pn alasan yang
jelas. Dengan menggumakan wavpeint, perilaky NPC dapat diprogram untuk
nmglh]hplm yang konsisten. sambil tetap dopat m perubahan
lingkungan secars teratur [3]. '

- NPC jugn sering kali sulit untuk beradaptasi dengan lingkungan baru atau
yang berubah, seperti perubahan dalam tata letak trek balapan. Wapaint dapat
disesuaikan stau diubah dengan mudah untuk merwmimﬂ:an pﬂuhu.hull dalam
Iu@mgmgmm memungkinkan NPC untuk tetap kw#‘l adaptif. Dengan
demikian. implementasi  sistem waypoint Al m tl;énglthﬂ berbagai
wmﬂlﬂmﬁﬂqﬁﬁhpﬂngembmgmﬂm;amﬂnpun[d]

Sistem wawpoint merupakan salah satu dari berbagni teknik parhfinding.
Pathfinding adalah metode untuk membimbing ngen dari titik awal ke titik tujuan.
Agen menggunakan ]ﬂlﬂhMMWﬂMhrgﬂﬂk dan menghindan
hambatan di sepanjang perjalanannya. Semua lokasi vang dapat diakses dari titik
awal harus dapat dicapa dari berbagai arah dengan melakukan perjalanan melalu

satu atan lebih titik perantara, sehingga membentuk jalur vang bisa dilalui oleh
agen[].

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka diuselkan skripsi yang berjudul
Penerapan Sistem Wavpoim Al Untuk Non-Player Pada game Streel Racing.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang disampaikan, pokok masalah yang
dihadapi yaitu: “Bagaimana menerapkan sistem waypoint Al untuk Non-Player
pada Game “Street Racing”

& ?ihl!fﬂlt ATl

Dengan disusunnya penelitian ini, penulis berharap agar karya ini bisa
menjadi salah satu bahan referensi untuk dunia pendidikan pada
penelitian penelitian selanjutnya khususnya di Universitas Amikom
Yogyvakarta
Lo  Sistematika Penullsan
Secara sistematis isi dari laporan ini disusun sebagai berikut:
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Bab i berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi studi literatur dan dasar teori dari penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya dan akan digunakan untuk pemecahan masalah dalam
penelitian ini.
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