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Latar Belakang

konvensional saat ini belum terlalu banyak
implementasinya, baik Al yang ada pada
iri maupun Al yang ada pada um]la)an [14].
y ada Ea le snake konvensional akan dikembangkan
ingga diharapkan menjadi tantangan tersendiri agi
gouna. Selanjutnya game snake konvensional belum memiliki
permainan yang baik, sehingga kurang memberi motivasi
pengguna untuk menyelesaikan permainannya. Penggunaan
asi kontrol game snake konvensional juga belum bisa
kukan secara bersamaan (combinekey), dimana pergerakkannya
a bisa vertikal (atas dan bawah) dan horizontal (kiri dan
, serta tidak bisa bergerak secara diagonal. Keterbatasan
dari n%%)unaan kontrol navigasi tersebut membuat ular tidak
bisa jadi lebih maksimal dalam memperoleh umpam. Diharapkan
dengan adanya pengembangan terhadap game snake konvensional
nanti, membuat pengguna game snake memiliki pengalaman yang
menyenangkan (joyfull gaming) serta tidak cepat merasakan bosan.




n alur permainan yang dapat membuat
nake konvensional cepat merasa

rang banyak da iatifnya entitas umpan yang
at mengakibatkan permainan menjadi tidak

ariasi dan menantang bagi pengguna game snake
ensional.

ol navigasi objek ular dalam per%erakkannya
1peroleh umpan kurang maksimal, sehingga
yuat para game snake konvensional susah
endalikan objek ular.

‘& Belum adanya entitas musuh (ular lain yang
diterapkan Al) yang bisa menjadi motivasi dalam
bermain.




aksud dan Tujuan

ang akan diteliti, maka maksud dari
dikembangkan aplikasi game snake
enggunanya.

ah alur permainan e snake konvensional, sehingga
na tidak menjadi cepat merasa bosan.

bah banyak dan variasi dari entitas umpan, sehingga
| permainan game snake lebih bervariasi dan menantang.

ah kontrol navigasi ular yang hanya bisa berﬁerak vertikal
izontal menjadi bisa bergerak diagonal, sehingga dalam
umpan entitas ular jadi bisa lebih maksimal.

@ Menambah entitas musuh (ular lain yang diterapkan AlI),
sehingga dapat menjadi motivasi bagi pengguna game snake.



atasan Masalah

ini merupakan aplikasi permainan yang berbasis desktop.

i akan menggunakan beberapa artificial intelegence pada objek sesuai ketepatan dan
artificial intelegence itu sendiri.

dari tabrakan antara objek pemangsa ( ular ) terhadap pembatas dinding dengan

wan adalah dengan menerapkan pencarian optimal yang terdiri dari

Ular yang digerakkan ole
terdiri dari 2 jenis efek setelah dimak
positif setelah dimakan
egative setelah dimakan
bembatas.

ainan ini tidak mempunyai level yang harus dilewati dalam melakukan perlombaan, tetapi
ilihan berapa pemain yang diinginkan dan posisi umpan yang selalu berbeda pada saat mulai

ake ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman Java.

likasi game snake ini menggunakan paradigma pengembangan rekayasa perangkat lunak

yang berlaku di instansi.

Pengembangan aplikasi permainan ini menggunakan diagram-diagram UML 2.0 dalam dokumentasi pada

- tahap analisis dan perancangannya.

@ Aset-aset seperti Vektor, musik latar, efek suara yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini dibuat
secara manual dan sebagiannya lagi diunduh dari internet.

o Aplikasi permainan ini hanya berjalan secara local pada mesin yang telah terpasang JVM (Java Virtual Machine)
pada sistemnya.



lgoritma A* (Star)

itma ini merupakan algoritma Best First
abungkan Uniform Cost Search dan
earch. Biaya yang diperhitungkan
dapat dari biaya yang sebenarnya ditambah dengan
a perkiraan. Dalam notasi matematika ditulis
gai : f(n) = g(n) + h(n). Dengan perhitungan seperti
algoritma A* adalah complete dan optimal. Begitu
jika digunakan dalam permainan game snake
tinya, yang dilakukan oleh ular musuh dalam
ncari makanan dengan jarak yang tepat sehin% a
pencarian makanan yang dilakukan oleh ular lebih
sangat optimal. Pembuktian matematis dapat dilihat di
[RUS95].Contoh proses dalam Al A* dapat dilihat pada
gambar 2.8 dibawah ini.




Activity Diagram Gas Star
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Use Case Diagram

Lse Case Aplikasi Gas Star
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Gambar 3.18 Diagram Use Case Gas Star Machine
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Class diagram

SnakeGame

Llenu
Controlle Controlle
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State Diagram

Pamainan dimulai
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| Antarmuka Menu Utama
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simpulan dan Saran

da game snake konvensional telah berubah dengan
* (star) dan reaction algorithm, sehingga membuat
epat merasa bosan.

bervariasi, sehingga pengguna game
ebih merasa tertantan bermain game snake.
navigasi ular telah berubah, dimana awalnya hanya bisa

k vertikal dan horizontal saja, tetapi juga bisa bergerak diagonal
mbuat entitas ular jadi lebih maksimal dalam pencarian umpan.

usuh (ular lain yang diterapkan AI A*) sudah ada, sehingga
i tantangan dan motivasi bagi pengguna game snake dalam

an variasi musuh dan umpan yang lebih banyak lagi.
Penambahan Al yang lebih banyak dan kompleks lagi.
Pengembangan game snake menjadi game yang 3D.

Penambahan banyak entitas lain seperti adanya penghalang dan lain
sebagainya.

[=]
[=]
=
[=]



