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Latar Belakang

 Game merupakan sarana hiburan yang
menyenangkan.

« Game dengan Al sangat menarik untuk
dikembangkan.

 Game sejenis masih kurang menarik.

contoh: game labirin, lady bugs, dan
pacman.
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Rumusan Masalah

“ Bagaimana membangun sebuah aplikasi
permainan jalan pintas. “



Maksud dan Tujuan

e Maksud

Maksud dari penulisan tugas akhir ini adalah
membangun aplikasi permainan jalan pintas



Maksud dan Tujuan

e Tujuan

1. Memberikan hiburan berupa permainan
yang menarik.

2. Menambah alternatif permainan jenis
labirin.



Batasan Masalah

1. Game ini dibuat menggunakan algoritma A*
(A Star) dalam pencarian jalur .

2. Permainan bersifat single player.
3. Hanya terdapat 3 level.

4. Bahasa pemrograman menggunakan AS 3.0.



Batasan Masalah

4. Metode analisis yang digunakan adalah metodologi
pemodelan berorientasi objek dengan
menggunakan Unified Modeling Language (UML).



Metodologi Penelitian

e Tahap Pembuatan Aplikasi (waterfall)

Analysis
b
Design
Ly
Coding
v
Testing
s

Maintenance
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Kecerdasan Buatan

Terdapat dua cara pandang yang berbeda
tentang Al, yaitu .

* Yang pertama adalah memandang Al
sebagal bidang ilmu yang hanya fokus
pada proses berpikir.

* Yang kedua adalah memandang Al
sebagai bidang ilmu yang fokus pada
tingkah laku.
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Contoh Game




Definisi Algoritma A*

Algoritma A* merupakan salah satu algoritma
pencarian graph yang mampu menemukan jalur
dengan biaya pengeluaran paling sedikit dari titik
permulaan yang diberikan sampai ke titik tujuan
yang diharapkan, dengan fungsi :

f(n)=g(n)+h(n)
dimana :
f(n) = fungsi evaluasi
g(n) = biaya (cost) yang sudah dikeluarkan sampai ke titik tujuan
h(n) = estimasi biaya untuk sampai pada titik tujuan
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Use Case

Diagram

Sistem

010 ¢




Activity Diagram

Menu main

User

Sistem

Start

Buka aplikas

permainan

Pilih menu main

Menekan tombol

@enu utama
Menunggu request

pemain
Tampil permainar

navigasi

/@ bergerak

win

Menang
End

Reset




Activity Diagram

Menu instruksi

User

Sistem

Star

Buka aplikas

permainan

> Tampil menu utama

Menunggu request
pemain

kembali

Pilih menu instruksi

Tampil konten help




Sequence Diagram

Menu main

BT

sd Menu Play

Pem ain

:MainClass

menuPlay : MainClass

: Contraller

MazeMap : MainClass

Player: MainClass

Enemy: MainClass

Time : MainClass

Lives : MainClass

1. eventListenar (menuPlay) |
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Sequence Diagram

e Menu instruksi

sd Menu Instruksi )

% MainClass menulnaruk s MainClass
Pem ain I I
1. evertLigtener (menulnsruk =) [}l |
B I
2 menulngruks ) [}I
3 menulnstruk s T
-E: ____________ if
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Class Diagram

TileModel

+ileShestRow: int
+HileShesetColumn : int
-mapRow: irt
-mapColumn : it
-maxlilesize : it

+TileModel()
+getflapColumniy: it
+setMapColumn) © void
+gethMapRowl) : int
+zetMapR ow) @ void
+oetladll: int

+getTopl : int
+getBottom ) - int
+getleft): imt
+getRight) : int

MainClass

-TileSize : int
-MapZaolomn : int
-MapRow: int
Whall :int

Playeriiodel
+F riction : int
+MWickth : int
+Height : int
-¥Posint
-yPos:int
+update(): void
+o et it
+=etWVE (O void
+g et W) o int
+2etWY (0 . void

-Floar : int

-Hero : int
-Enemy :int

-Exit : int
-Maz=Map : array
-Time . int

-Lives: int

-menuP layi
-menulnstruksil)
-menuk eluar()
+checkC oolision()
-builcdMap(}

Comtroller

+Zontroller() : woid
+heyDoownl) - woicl
+heylUp i void




State Diagram

ek #h tombol close

tekan tombaol instrukgl 4
jika myawa player= 3

v

( Mulai W

ot

tekan tombal muIaT'rL J ><
check coolision

start state ﬁ start
Menu Utama
. ~

tekan tombal keluar

N

jika nyawa player = 0 atau walktu=0




Demo Program



