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1.1 Latar Belakang

Beberapa tahun belakangan, industri game menunjukan perkembangan
yang sangat pesat. Peningkatan ini ditandai dengan penampilan game yang kian
realistis baik dari segi gambar, suara, dandteraksi didalamnya yang lebih natural
[1]. Hal ini dapat dif yang fengah populer saal ini, seperti
Genshin tmpadh, Mohile Léjgont laitys. Bogi pars pengeemar game, game
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yang manusia dapat lakukan [3]. Terdapat banyak
e,

ep uniuk menggesakan karakier di dalam
sebuah game [4]. Dengan iengaplikasikon metode g inding poda Non Player
Character atau NPC di dalam game, NPC akan dapat bergerak mencari rute yang
terpendek dan efisien. Untuk menemukan jalur atsu rute vang terpendek dan
optimal doapat dilakukan dengan menerapkan Algoritma. Terdapat beberapa
algoritma yang dapat diterapkan pada metode pathfinding. Algoritma 4 Star
adalah salah satunya.



Aldgoritma A Ster merupakan saluh satu metode vang efektf dalum
mencari rute yang terpendek [3]. Algoritma tersebut menekan biaya lintasan, sera
memberikan solusi yang terbaik dengan waktu yang seoptimal mungkin [6].

Menurut Geraldin Everdin Pua (2020). dalam penelitiannya yang membahas

mengenai komparasi dan algoritma pathfinding, yoim 4 Siar, Djikara, dan BFS,

penjadwalan kegiatan i

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atos, permasaluhan yung diangkat adalah
“Bagaimana mengimplementasikan  metode  pathfinding  dengun  menerapkan

algoritma 4 Star pada pon plaver character menggunakan Unity 2D7



1.3 Batasan Masalah
Pada penelitian ini batasan-batasan yang ditetapkan oleh penulis adalah:
1 Metode pathfinding dan algoritma 4 Star diimplementasikan pada non
plaver characters atau NPCs di dalam game.
2 CGiame berfokus pada dun scene vaim farm seene dan cabin scene.
3. Menerpkan ohyecle pada path uniiik membatasi pergerakan NPCs,

al ritinitas NPCs.
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dijadikan sebagai referer
L6 Metode Penelitian

Metode penelitian vang digunakan sebagai penunjang oleh penulis adalah

sebagai berikut:



161 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data vang digunakan unuk mengumpalkan data-
daia:
o, Studi Pustaka
Penulis melakukan studi pustaka dengan mencari literatur bacaan seperti
Jjurnal, tesis, dan referensi lainnya yang tg

dari proses implementast padhfinding dan algoritma A Swr pada NPC. seria
setelah seluruh pengujian berakhir.
1.7 Sistematika Penulisan

Sistenatika penulisan memuat uraian secara garis besar dari beberapa bab

yang kemudian dijelaskan lebih lanjut pada bagian sub bab dan sub-sub bab,



Sistematika penulisan sendiri digunakan uniuk mempermudah dalam memahami
keseluruhan isi dalam skripsi, diantaranya adalah:
BAB | PENDAHULUAN

Bab pendahuluan berisikan penjelasan mengenni latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, maksed dan twjuon, serta metode penelitian yong

Bab penutup bensi hasil kesimpulan serta saran yang i
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