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INTISARI

Perkembangan game yang cukup signifikan mendorong game engine
bermunculan dengan berbagai kelebihan yang diberikan seperti, unity 3d, source
engine, RPG maker, Construct 2 dan lain sebagainya. Construct2 gameengine yang
memungkinkan developer dengan mudah melakukan proses build game HTMLS ke
berbagai macam platform.

Dengan hadirnya Scirra Construct 2 game engine. ini penulis mencoba
membuat game bertipe shooter dengan judul “PENERAPAN TEKNIK
PATHFINDING UNTUK  MENINGKATKAN  TINGKAT = KESULITAN
PERMAINAN PADA GAME “ENEMY SHOOTER. Untuk meningkatkan
kesulitan atau level dalam sebuah permainan game penulis menerapkan pathfinding
yang diterapkan pada enemy diharapkan game menjadi lebih atraktif dan membuat

pemain menjadi lebih tertarik untuk memainkan terus menerus.

Berdasarkan masalah diatas, disini penulis membuat game enemy shooter
dan menerapkan pathfinding pada enemy.Pathfinding adalah proses pencarian rute
/ jalur (biasanya rute terdekat) dari suatu arena yang pada umumnya memiliki
penghalang-penghalang dari arena tersebut. Adapun penghalang dapat berupa
tembok, sungai, dsh. Goal dari pathfinding ini pada umumnya adalah untuk mencari
jalur paling efisien dengan sebisa mungkin menghindari penghalang yang ada.
Penulis membuat game ini menjadi lebih interaktif dan dinamis dengan musuh yang

berfikir / mengambil keputusan sendiri.

Kata Kunci: construct 2, Enemy Shooter, Pathfinding
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ABSTRACT

The development of the game is significant enough to encourage the game
engine to appear with various advantages such as unity 3d, source engine, RPG
maker, Construct 2 and so forth. Construct2 gameengine which allows developers

to easily build HTML5 games to various platforms.

With the presence of Scirra Construct 2 game engine is the author tries to
make a game type shooter with the title "APPLICATION OF PATHFINDING
TECHNIQUES TO IMPROVE THE LEVEL OF GAME DIFFICULTIES IN
GAME" ENEMY SHOOTER "". To increase the difficulty or level in a game game
the writer applying the pathfinding applied to enemy expected the game to be more

attractive and make the player become more interested to play continuously.

Based on the above problem, here the author makes enemy shooter game
and apply pathfinding to enemy.Pathfinding is the process of finding the route /
path (usually the closest route) of an arena that generally has barriers from the
arena. The barrier can be a wall, a river, etc. The goal of this pathfinding in general
is to find the most efficient path by avoiding any obstacles possible. The author
makes this game become more interactive and dynamic with the enemies who think

/ make their own decisions.

Keywords: construct 2, Enemy Shooter, Pathfinding
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