BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Game merupakan media hiburan yang dapat digunakan oleh setiap kalangan
dan dapat digunakan untuk menghilingkan rasa jenuh. Game juga memiliki

himpunan titik-titik atau biasa disebut dengan node yang tehubung oleh edge. Edge
yang menghubungkan setiap node merupakan suatu vektor yang memiliki arah dan
besaran tertentu [2].



Dalam teknik path finding ada beberapa pilihan algoritma yaitu antara lain
A Star dan Dijkstra. merupakan metode pencarian yang membuang langkah-
langkah yang tidak perlu dengan pertimbangan bahwa langkah-langkah yang
dibuang sudah pasti merupakan langkah yang tidak akan mencapai solusi yang
diinginkan [3]. Algoritma Dijkstra adald

doid yang memiliki fitur

1. Gume dirancang dengan menggunakan grafik 2D,
3. Tidok memerlukan koneksi intermet atau menggunakan sistem afffine,

4. Tidak nda fitur pembelian item dengun real maney pada game.

5. Pemain hanya bisa menvimpan permainan sebanyak | permainan.



t. Menggunakan Algoritma A Star.

1.4 Maksod dan Tujuan Penelitian
Maksud dan penclitian vang ingin dicapai peneliti adalah sebagai berikut :
|. Membuat game 2D bergenre action RPG yang enak dimainkan.

2. Membuat game dengan alur yang.sj

tertenu dari pengguna.
1.5.3.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non-fungsional pada game umumnya membahas bagian
yang akan mendukung jalannya proses pembuatan pada game.



1.0 Metodologl Penclitian
GDLC adalah Game Development Life Cvele. Menumt Rido Ramadan

(2013) ada beberapa metode literature GDLC vong sering digunakan oleh
pengembang game, salah satunya adalah literature dari blitz game studio ini.[6]

L. Pitch (konsep swal)

4. Alpha Testing
Alpha restimg adalah pengujian game yang dilakukan paling pertama. Pada
masa afpha testing biasanya masih banyak dijumpai sejumlah bug dan
glitch yang cukup banyak. Tujuannya adalah menemukan masalah dalam
game, tepat setelah proses produksi diselesaikan. Alpha testing dilakukan



secara internal dengan mengundang sebagian kecil pemain ikut dalam
alpha testing.

5. Beta Testing
Beta testing adalah masn uji game yang dijalankan tidsk beberapa lama
setelah alpha testing selesal. da

1.4.1 BABIPENDAHULUAN
Bab ini merupakan pengantar terhadap permasalahan yang akan dibahas,

yang lerdiri dari latar belakang masalsh, rumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujuan, metode penelitian, dan sistematika penulisan.



1.4.2 BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan tentang dasar teori yang berkaitan dengan penvusunan
laporan sebagai penunjang dan refeensi dalam pembuatan tugas akhir.
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