BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Bersamaan dengan pertumbuhan dan perkembangan teknologi baik dalam

A* Pathfinding (A Star Pathfinding) merupakan algoritma komputer yang
fungsinya dapat digunakan untuk menemukan | mencapai jalan yang diinginkan,
A* Pathfinding juga muncul sebagai saloh satu assets pada Unity, yang nantinya
akan digunakan.



1.2 Rumusan Masalah
Dari Uraian latar belakang distas, maka dapat dirumuskan permasalahan

yang muncul adalah bagoimana membual geme “Pembuatin Game 20
Flatformer Menggunakan Pathifinding Pada Muosuh™?

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian adalsh:



I. Manfaat Bagi Penulis

pembuatan game terutama pada perancangan dan pembuatan dari sebuah game
sarta asseiy — assety dari sebuah pame.

l. Pengumpulan Duta
Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data vaitu:
a. Observasi
Observast bagaimana cora membust game “Pembuatan gome 20
plaiformer Menggunakan Pathfindingy Pada Musuh™ serta melakukan



penelitian permasalahan yang akan diteliti sehingga mendapatkan informasi
yang semakin akurat dan lengkap.
b, Pustaka
Pengumpulan data yang digunakan untuk penelitian baik dari jurnal buku,
maupun akses intermer,

.........

1.7 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan laporan yang merupskan laporan analisa hasil
penelitian terdidri atas:



BAB I Pendahuluan

Bab ini berisi Latar Belokang Masalah. Rumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujuan Penelitian, Manfant Penelition, Metode Penelitian dan
Sisternatika Penulisan.

BARB 11 Landasan Teori
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BAB V Penutup

Bab mi menjelaskan mengenai kesimpulan dan hasil penelitian dan

sebagai bahan peninjauan selanjutnya,
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