BAB1
PENDAHULUAN

1.t Latar Belakang
Kemajuan teknologi dan game, sejalan dengan perkembangan zoman. Di
era modern ini, banyak bermunculan berbagai terobosan game. Game yang dulunya

sangat sederhand, mulai dimasukan algoritma kecerdasan buatan sebagai inovasi
, ambahan slooritma kecordassn buatm mm

it kesulitan pada game terscbut meningkat, jika

ik ememghiersebut dupat

¢ merupakan salah satu hiburan yang menyenangkan. karena dapat

) .':,., na membuat 5
ik yang dilakukan oleh

manusia, bahkan bisa lebil ha
ngar game terkesan lebih menghibur dan menantang, ada baiknya diterapkan
kercerdasan buatan Algoritma A* (A Star) adalah salah satu algoritma parhfinding
yang dimsa sangat tepat untuk.diterapkan di game ini karena algoritma tersebut
dapat berjalan cepat dan relatif mudah dalam.penerapannya.

akukan manusia [1]. Karenanya,



Game “Petualangan Kelinei” sendiri, akan dirancang dengan menggunakan
Software Construct 2. Konsep dari game ini adalah seekor Kelinci yang di buru oleh

serigala ketika kelinci menceri makan dengan banyak rintangan dan musub dan
berusaha keluar dari labinn, nomun sebelum bisa kelvar 1a harms mencan dan

Y PADA GAME 2D

“PETUALANGAN KELINGE:,

1.2 Rumusan Masalah
Untuk melakukan implementasi Algoritma A* pada game “Petualangan
Kelinci' tersebut, rumusan masalah pada penelitian ini adalah:

|. Bagaimana menerapkan Algontma A* pads epemy dalam game
“Petualangan Kelinci” agar game tersebut menjadi lebih cerdas ?



1.3 Batasan Masalah
Pembatasan sustu masalah digunakan untuk menghindari  adanya
penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah, agar penelitian tersebut lebih
terarah dan memudahkan dalam pembahasan, sehingga tujuan penelitian akan

wawasan dan pengalaman langsung temtang cara menerapkan Algoritma A®
kedalam game, dan bagi pembaca, dapat menambah pengetalan dan sumbangan
pemikiran tentang cara penerapan Algoritma A* ke dalam game.



Lo Sistematika Penulisan
Untuk memahami lebih jelas penelitian ini, maka materi-materi yang tertera
pada Skripsi imi dikelompokkan menjadi beberapa bab dengan sistematika
penyampaian sebagai berikut :
BAB1 PENDAHULUAN

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini, serta pembahasan hasil dari bab sebelumnya, di
jabarkan secara satu persatu dengan menerapkan konsep sesudah



sistem yang telah dibuat.
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