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1.1 Latar Belakang
Perkembangan dunia game dari waktu ke waktu berkembang sangat pesat.
Game banyak disukai oleh anak-anak hingga orang dewasa diseluruh dunia. Telah
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aren terteniu, Dengan di kinan algoritma A-Star
dapat diterapkan sebagai nearian k pada game, Penerapan A-
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pergerakan atau movement pada geme lebih natural yang bertujuan mengejar stau
menghalau player untuk mencapai akhir atau gans finish dalam dalam game yang
akan dibuat [2].

Dalam- penelitian yang dilakukon Muhammad Igbalul Hidayat & Anita
Qoiriah pada tahun 2022 yaitu, Implementasi Pathfinding dengan algoritma A-Star

biasa digu



pada aplikasi “Indeor Navigation " menggunakan Unine Navmesh. Memiliki hasil
uji pada algoritma A-Star berdasarkan variabel ketepatan dan kecepatan pencarian
rute adalah 100% dengan margin kesalahan 0.0226 meter dan kecepatan pencarian
rute rata-rata 24,857 ms. Ketepatan pada penelitian ini dihitung berdasarkan posisi
tittk pavigasi yang berada pada lokasi wjwan, Sedangkan margin kesalghon
diperoleh dari jarak antara tempat tittk nayigasi vang sudah ditentukan dan titik

i penelitian vang dilakukan Linda
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1.3 Batasan Masalah
Permasalahan yang akan dibahas sekiranya perlu dilakukan pembatasan
terhadap masalah tersebut. hal ini dilakukan agar penelitian ini terfokus pada
permasalahan yang akan diteliti dan tidak melebar pada luar batss penelitian,
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini antara fain:
I. Strategi Gerak yang dibahas dalam penelitian ini adalah NPC musuh




2. Disimulasikan menggunakan Game Engine Unity
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan pada penelitian ini adalah untuk merancang dan
membangun game “Escape From Pirate " dengan menerapkan metode Padhfinding
dengan menggunakan algoritma A-star pada NPC musuh sehingga pergerakan NPC

b, Metode Pathfinding
e Unity Game Engine

1.6.2 Metode Pengembangan
Metode yang digunakan poda pengembangan penelitian ini dalam
pembuatun game odafah ADDIE (dwalysis, Design, Development.
Implementation, Evaluation) yang merupakan susin model yang di



dalamnya mempresentasikan tahapan - tahapan yang akan dilakukan secara
sistematika atou terfata dan sistematis dalam penggunasnnya bertujuan
untuk mencapai hasil yang diharapkan [5].

1. Annlisis
Dalam tahap ini hal pertama yang dilakukan ialah studi literatur dengan
mengkaji masalah penerapan algontma A-star dan perilaku dari NPC
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dibuat.
3. Development
Dalam tahap ini merupakan proses atau tshap dalam membuat game itu
sendiri yang dilakukan oleh peneliti. Dengan memulai dari riset dan



konseptualisasi game selanjutnya. Membuat aset yang diperlukan pada

game, pembuatan tampilan slide, mapping, datehase using dan eventing [6].
4. Implementasi

Pada tuhap ini membahas tentang penerapan dan desain game, pada tahapan

sebelumnya.
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1.7 Sistemutika Penelitian

Sistematika penulisan suatu gambaran dari bagian-bagian yang dikerjakan
pada penelitian ini yong bertujuan untuk mempermudah dalam menjelaskan sertn
memahami isi dari laporan pada penelitian secars menyeluruh. Sistematika
penulisan dalam proposal penelitian ini, dusun sehagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN, Pada bagian bab ini membahas tentang hal-hal
mendasari penelitian ini, yang terdiri dari latar belakang . rumusan dan batasan



masalah. maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan
sistematika penelitian.

BAB II LANDASAN TEORL Pada bagian bab ini berisikan teori-teori yang
mendasari serta berkaitan dengan penelitian vang membahas tentang sistem aplikasi
BAB Il METODE PENELITIAN, B:h nalisis dan perancangan berisikan tentang
Analisis serta p angan dalam _pemi came “Excape From Pirate™.
hardware maiipun, o ran umum aplikasi

i dan design,
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