BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
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Dengan bervariasinya fipe dit gen , terdapat berbagai macam
kecerdasan buatan yang ada untuk memenuhi kebutuhan dan genre video game. Dalam
sebuah hevror video game terdapat satu tipe algoritma vang diperlukan oleh NPC, yaitu

pathfinding. Algoritma pathfinding digunakan untuk meneari rute perjafanan menuju
target yang ditentukan dan salah satu algoritma yang terkenal yaitu algoritma A-Swar
fA%).



Algoritma 4-Srar adalah algoritma pencarian rute terpendek yang merupakan
perbaikan dori algoritma Best First Search (BFS) dengan memodifikasi fungsi

Pada penelitian ini akan dikembangkan sebuah fiorror video game yang bemnama
Soldier Of Fortune dengan menambahkan non plavable character yang menerapkan
algoritma pathfinding berupa algoritma A-Star agar NPC tersebut dapat mencan rute
terpendek menuju karakier pemain.

2. Grafis vang digunakan adalah 2D (2 dimensi).
3. Video game dibangun untuk platform deskeop.
4. Game engine yang digunakan adalah unity,



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat utama dari penelition ini adalsh memberikan pemahaman lebih jauh
terhahap bagaimana cara menerapkan algoritma 4-Star (4 *) pada sebuah video zame.

1.6 Metodologi Penelitian
Metode penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah:

1. Studi Literatur

BAB I: PENDAHULUAN

Dalam bab ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah, ramusan masalah,
tujuan penelitan, batasan penelitian. manfaat penelitian, dan metodolog penelitian.

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA



Pada bab ini akan dijelaskan teori mengenai game. pencarian heuristik. algoritma
a® {a-star), game engine yang digunakan untuk membangun aplikasi game, serta
penclitian yang relevan.
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mengimplementasi sistem.
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