BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Satah satu penunjang game agor menarik dan udak monoton adalah adanya

keberadaan NPC, NPC atay singks il Plaver Charecter adalah semua
dikontrol Gleh scorang “player’, namun

ischut sebagai “Artificial

usuh dalam sebush game Semakin kompleks kecerdasan yan
D ya Al yang pintar, game lebib terasa menarik dan menyenang
bz cantol kita memainkan sebuah game TN .

DTN Akan copal mernsa bosd

erketmbangan poda bidang

. Game vang pertama dibuat
adalah spacewar, namun game i tidak menggunakan NPC hanya dimainkan oleh
sesama pemain, awal-awal NPC muncul adalah pada game ping-pong, dimana NPC
berperan sebagai lawan dalam gome tersebut. Dalam perkembangan selanjutnya
NPC mulai mampu meng-fandle percakapan dan memberikan respon, hingga
seperti saut ini, NPC semakin pintar, mampu mengingat dan semakin minp dengan
tingkah perilaku seorang player asi.



Metode FSM atau Fimite State Machine adalah metode yang paling banyak
digunakan pada awal-awal perkembangzn NPC. Kelebihan utama dari FSM adalah
implementasi yang mudah dan hasil yang memuaskan pada tingkat tertentu, namun
metode ini memiliki kelemahan perilaku yang dihasilkan akan cenderung sama,

perilaku NPC dan game menjadi
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memiliki beberapa kekurangan, seperti kontrol susah, gameplay monoton dan
kurang menarik. dan yang utama adalsh NPC yang kurang pintar. responsif, dan
interaktif, beberapa hal inilah yang membuat game ini kursng diminati; Melihat
kekurangan pada game-game tersebut. penyusun berinisiatif untuk menyusun



sebuah penelitian yang ditujukan wntuk membuat game yvang lebih baik dengan

menitik beratkan pada pemrograman AUNPC vang tebih pintar.

Di bawah akan disajikan data dalam bentuk tabel yang mendasan
pernyataan game dengan genre dogfight 3D kurang di mininati. Data berupa banyak
jumlah download selama 3 bulan dan dibandingkan dengan gameplay yang hampir
serupa. ynitu dogfight arcadle. Perbedann mendasar adilah pada gameplaynya yang
2D dan 3D diman: gumeplsy 2D hanya membolehkan pesawat bergerak dalam
koordinat 2 dimensi (x:¥) sedongken 30 memungkinkan pesawal bergerak dalam
koordinat 3 dimensi (x.%z).

Tabel 1. | Perbandingan Jumiah Download

Gamepluy Dogfight 3D Gameplay Dogfight Arcade
Maomm Muodern Subdivision Sky force | Galaxy
Gami Wnplanus Infinity 2014 Aftacks Allen
Shooter
Rating 4.3 4.5 44 46
Total 5,000,000+ 100000+ 5,000,000+ RIXEEIXE LSS

Download

Jumlah Download per Bulan

Bulan kel T.6aT 7734 | 1902 7 %60
(Desember

2017)

Bulan ke-2 2278 | 938 2.39] 2,134
(Janwari

2018)




Bulan ke-3 1.026 2235 2533 4017
(Februarl

2018)

Total 4.947 6,307 6,936 0.211

3, Game ditujukan untuk platform PC dan Android,

4. Game bersifat offline,

5, Game dikerjakan menggunakan engine Unity3D dengan bahasa
pemrograman C#,



6. Gameplay TPS (Third Person Shooter) dengan tampilan 3D,
7. Memiliki dua mode permainan dasar. yaitu misi dan survival,
8. Model menggunakan asser di Unity3D vang sudah ada.

14 Maksud dan Tujuan

Tujuan dari penyusunan p

. BFS, pathfinding,

152 Analisis
Adapun tahapan-tahapan yang ditempuh adalah sebagai berikut :
I. Analsis sistem yang terdiri dari analisis game scjenis, analisis game
yang dikembangkan dan analisis pengguna,



2. Amalisis kebutuhan sistem yang terdiri dari analisis fungsional dan non-
fungsional.

1.5.3 Perancangan

« BABTPENDAHULLTAN

Dalam bab ini akan diba ntang latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metode penulisan dan
sistematika penulisan skripsi ini.

« BABIILANDASAN TEORI
Dalam bab ini akan dibahas dan dijelaskan tentang landasan teori yang



« BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN
Dalam bab ini akan dibahas dan dijelaskan tentang hasil analisa yang
« BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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