BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Teori Umum

2.1.1 Traveling Salesman Problem

Berdasarkan contoh yang diperoleh dari Thomas Hn@ar
Charles E. Leiserson, Ronald L. Rivest, dan Cldfo®tein (2009),
Traveling Salesman Problemdalah teori bagaimana sebuah jalur yang
dilewati oleh sebuah objek adalah jalur terpendakgydapat dicapai dari

semua kemungkinan jalur yang dapat diambil.

2.1.1.1A* (A Star)

Metode pathfinding yang digunakan padgame adalah
algoritma A*. A* mudah untuk diimplementasikan daangat
efisien dan memiliki banyak ruang lingkup untuk mtionalkan.
A* merupakan metode yang dapat digunakan didalatnfipaling.
Dengan menggunakan algoritma A*, kita dapat menemnuklur
terpendek. Algoritma ini membuang langkah-langkamg tidak
perlu dengan pertimbangan bahwa langkah-langkaly gémuang

sudah dipastikan tidak akan mencapai solusi yamgihkan.

Prinsip algoritma ini adalah mencari jalur terpekdlari
sebuah simpul awaBgarting Poin} menuju simpul tujuan dengan
memperhatikan harga (F) terkecil. A* memperhitungkastdari
currentstateke tujuan dengan fungsi heuristik, algoritma inggu
mempertimbangkarcost yang telah ditempuh selama ini dari
initial state ke current state Jadi jika ada jalan yang telah
ditempuh sudah terlalu panjang dan ada jalan laimgyost nya
lebih kecil tetapi memberikan posisi yang sama jikkhat dari

goal, maka jalan yang lebih pendek yang akan dipilih.



Gambar 2.1 A*

Metode ini digunakan karena A* bekerja dengan
cara mencari jalur terpendek secara keseluruhakarbu
hanya melihat jalur terkecil berdasarkan nodenya
berikutnya saja, sehingga lebih efektif digunakada
area dengan banyalbstacledidalamnya.

2.1.2 Decision Making

Decision Making adalah serangkaian algoritma yang
dirancang dengan memasukan beberapa kemungkinakaan
yang bisa diambil oleh suatu aplikasi, PagiEmeini decision
making memberikan kemampuan suatu karakter untuk
menentukan langkah apa yang akan diambécision making
dilakukan dengan cara menentukan satu pilihan lisiriyang

sudah dibuat pada algoritma yang dirancang.

Algoritma decision makingerap digunakan dalam aplikasi
game, akan tetapi algoritma decision making dapat

diimplementasikan pada banyak aplikasi lain.



2.1.2.1 Random Decision Trees

Random Decision Treesdalah algoritma yang
membentuk serangkaian langkah-langkah yang akan
dimasukan kedalam algoritmaecision trees Setiap
pilihan langkah yang dimasukkan padecision trees
tidak dapat diprediksi, setiap langkah akan diladeuk

secara acak berdasarkan nilainya.

Random Decision Treegpada game "Academy
Story" akan bekerja dengan beberapa pilihan, jika
karakter sedang tidak melakukan kegiatan maedom
decision treesakan bekerja berdasarkan nileandom
yang telah ditentukan, apabila karakter sedang daera
didalam kelas atau sedang melakukan kegiatan maka
random decision treesdak dilakukan dan karakter akan

menyelesaikan tindakan nya terlebih dahulu.

_ Stand still

Gambar 2.2 Random Decision Trees

Metode ini digunakan karena tingkat kerumitannya
cukup mudah, gampang diimplementasikan dan sudah

mencakup ruang lingkugame



2.1.3 PBO (Pemrograman Berorientasi Objek)

Menurut Matt Weisfeld (2009), Pemrograman BerormsniObjek
adalah sebuah data dan operasi-operasinya yang uh@paanipulasi data
yang sudah dienkapsulasi didalam sebuah objek.|&ndg@emrograman
berorientasi objek ada beberapa konsep sebag&iuberi

2.1.3.1 Enkapsulasi

Proses dimana setiap data dan fungsinya dikelomgrokk
kedalam suatu objek tersebut agar tidak dapat sembadiakses
atau diintervensi oleh program lain. Contoh enkdgsuyaitu
Frame Ethernet.

2.1.3.2 Polymorphism

Polymorphismadalah suatu proses untuk membuat sebuah
fungsi yang sama dalam berbagai tipe objek yangbdub.
Polymorphismbertujuan untuk mengurangi objek yang ada dalam
pemrograman sehingg@rogrammer dapat menggunakan satu

objek dengan metode yang berbeda.

2.1.3.3 Inheritance

Inheritance membolehkan suatu kelas untuk menurunkan
atribut dan metode-metodenya untuk kelas yang &mar dapat
membuat sebuah kelas yang baru dan memiliki atriaut kelas

sebelumnya.

2.1.4 Action Script 3.0

Action Script 3.0 adalah suatu bahasa pemrograman yang
dirancang untuk membuat animasi dan memudalgtagrammeruntuk
menciptakan karya-karya istimewa. Animasi disinisai dikatakan
sebagai gambaran suagameyang bertujuan memudahk@nogrammer

dalam pembuatagamedengan tampilan animasi yang cukup baik.s
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Padaaction script 3.0menggunakan bahasa pemrograman berorientasi
objek sehinggg@rogrammerdapat membangun lebih banyak fungsi pada

suatu aplikasi yang kompleks.
2.1.5 Multimedia

Multimedia adalah suatu kombinasi antara suara, animasi, teks
dan video. Maksudnya adalah suatu aplikasi yang ifilentingkat
interfaceyang sangat tinggi dan menarMultimediadapat berguna bagi
banyak orang seperti dalam hal pendidikan, hiburalokumen

pencitraan, dan jurnalism®lultimediamemiliki beberapa elemen yaitu :
1. Teks

Suatu informasi yang diberikan kepapkyer agar dapat
memahami alur cerita. Namun terkadang teks ini tddmunakan
juga untuk memberi arahan kepaglayer agar dapat mengetahui
langkah selanjutnya yang harus diambil. Akan tetajgks
memiliki hal negatif yaitu jika alur cerita tidakenarik ataupun
terlalu panjanglayer tidak akan tertarik dan meninggalkgame
tersebut.

2. Gambar

Gambar adalah suatu kumpulan dari piksel-piksaigya
dijadikan satu dan membentuk sebuah gambar dengaagdm
warna yang berbeda. Gambar berperan penting kassia

gambar dapat mewakili ribuan kata.
3. Suara

Suara adalah suatu sarana untuk mendapatkan iasorm
dengan menggunakan telinga. Suara dapat digunakdnk u
membuat efek, contoh ketika kita menyerang monsiaka akan
muncul efek suara, seperti suara yang menyerugaasserangan
pada pertarungan dunia nyata.
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4. Animasi

Animasi adalah sekumpuldrameyang dijadikan satu dan
dibuat dengan ketelitian yang sangat tinggi sehangippat
menghasilkan karya yang luar biasa. Dengan anirteaspilan
game dapat terlihat lebih baik sehingga lebih dapat am#n
perhatiamplayer.

2.1.6 Interaksi Manusia dan Komputer

Hubungan manusia dan komputer yang meliputi ewlua
perancangan dan implementasi. Disini kita akan nedajari bagaimana
manusia berinteraksi dengan komputer dengan meradgun Delapan

Aturan Emas yaitu:
Delapan Aturan Emas (Eight Golden Rules)

Shneiderman (2011) mengemukakarEight Golden Rulés
sebagai petunjuk dasar yang baik untuk merancarmgusiser

interface

1. Usahakan Untuk Konsisten

Urutan langkah yang sudah dilakukan harus miripuaé

dengan tindakan yang telah dilakukan sebelumnya.

2. MemungkinkarlJser agar dapat menggunakan jalan singkat

User harus memiliki alternatif, untuk setiap tindakaang
telah dilakukanya, seperti memiliki tombol khususgaa

memudahkamser.
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3. Memberikan Umpan Balik yang Informatif

Sistem harus merespon atas tindakan yang telakukén
oleh user Misalnya seperti memunculkan suara ketika tombol

tersebut di kliki olehuser.

4. Mendesain Dialog untuk Menghasilkan Suatu Pepautu

Memberikan indikasi bahwa setiap tindakan yang

dilakukan olehusertelah selesai dilakukan.

5. Penanganan Kesalahan yang Sederhana

Sebisa mungkin sistem dibuat ageser tidak melakukan
kesalahan yang fatal. Jika terjadi kesalahan, nskeem dapat
mendeteksi kesalahan dengan cepat dan memberikkanmsee

yang sederhana dan mudah dipahami.
6. Mudah untuk Kembali ke Tindakan Sebelumnya

Jika user melakukan kesalahan. Maka system memilki
alternatif atau pilihan yang dapat memungkinkeseragar dapat

kembali ke tindakan sebelumnya.

7. menjadikarusersebagai pengendali

User ditempatkan sebagai pusat pengendali sistem. lkausar
bebas melakukan tindakan apa saja dan sistem &ergdperti

keinginanuser.

8. Mengurangi Beban Memori Jangka Pendek

Sistem harus mempermudalser agar dapat mengingat
urutan tindakan yang dilakukan oletser. Oleh sebab itu perlu
adanya perancangan yang sederhana, agar dapat nmeunciad

user untuk mengingatnya.



2.1.7 Unified Modeling Language

Unified Modeling Languag@adalah sebuah bahasa yang menjadi
standar dalam merancang dan mendokumentasi sisteamgkat lunak.
unified modeling languagdapat merancang sebuah model dengan sistem
sehingga semua jenis piranti lunak dapat membaandgskripsian dan

desain sistemUnified modeling languageerdiri dari 5 kategori, yaitu:

2.1.7.1 Use-case Diagram

Use-case Diagram adalah suatu skema atau gambaran
suatu sistem yang dirancang sebagai landasan wiai siplikasi.
Maksudnya adalah melakukan perencanaan suatu sigterg
akan dibangun melalui sebuah gambar dan menunjldagkah

demi langkah dari perancangan tersebut.

Contoh :
Online Shopping System
o
S i
// View Products. ) " I \
i L
/ Payment
v e — Processing
f\/’;{l . d_T\ System
- ey Wrchase =roducts
D, 7 R NI
Y N
(R PN Jo
., "~ P e
Onlin-; . t, K@agwt:usmmm\} [:/ Fulfill Order )._ 1, [‘"&
« Information it [ A
Customer Lo ] e Uﬂlﬂ
\_\ — Warehouse
\{" Create Product Clerk
\. Review P o e
("pron lrw'ent%
Manage Products ) \x_,:'}l r“)
i/ L@ ™ — = sl
— — T hanage [nventory )
ﬁ/\ | \‘_\( Report Product Warehouse
MMarketing b Salles Manager
Administrator

Gambar 2.3 Use-case Model Diagram
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2.1.7.2 Class Diagram

Mengambarkan struktur sebuah sistem dalam bentuk
objek.menghubungkarclass yang satu dengan yang lainnya

dengan lebih rinci sehingga rancangan sistem t&rlilebih

terencana.
Contoh :
Sample Class Diagram
Customer Order
name:String 2 date:Date Super
location:String e number:String | * class
sendOrder() confirm()
receiveOrder() fJDSﬁ'[}
‘{'l Generaliza
Ll tion
SpecialOrder NormalOrder
date:Date date:Date
number:String number.String
confirmi] confirm)
close() _clnse{}
dispatchi) dispatchi)
receive()
Sub class

Gambar 2.4 Class Diagram

2.1.7.3 Interaction Diagram

Melakukan interaksi dengan menghubungkan antaaausu
objek dengan objek yang lainnya dengan cara mengan pesan.
Contohnya adalalsequencédiagram, pada diagram ini kita akan

mengambarkan suatu diagram yang menunjukan cafja keuri
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sistem tersebut ketika pesan dikirimkan kepadasiskemudian

sistem akan merespon pesan tersebut.

2.1.7.4 Activity Diagram

Mengambarkan suatu urutan aktivitas secara
berurutan dari sebuahse-casediagram.Activity diagram
mengambarkan aliran proses yang terdapat dalamnsist

mulai aktivitas dimulai start sampai aktivitas bemh.

Activity diagram of an order management system

Activities

Condition

Customer sends d-sier i 7
) confirms the receipt of the
A\ an order request # order [Check if the
\ e order is normal
order] "
Start of /
process No] ™
[Yes]
[Check if the
order is special
order]

"
[Tes] ~( Confirm the
~ order p

Dispatch the %~
._/ E order

Tarmination

Gambar 2.5 Activity Diagram

2.1.7.5Implementation Diagram

ImplementationDiagram memodelkan struktur dari
sistem informasi. Yang termasuk danmplementation

diagram yaitu :

1. ComponenDiagram

Mengambarkan kode program yang dibagi-

bagi menjadi modul sehingga dapat diprediksi
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komponen apa yang dibutuhkan oleh sistem

tersebut.

2.DeploymenDiagram

Mengambarkan fisik darihardware dan
softwaredidalam sistem. Disini kita membuat suatu

gambaran sistem secaman-time

2.2 Teori Khusus
2.2.1 Pengertian Game

Game merupakan suatu bentuk interaksi antara manusia
dengan komputer yang menggunakan multime@ame adalah
sarana penghibur untuk banyak orang terutama anak-aAkan
tetapi, game dapat membahayakan anak atau orang-orang yang

kecanduan untuk bermain.
2.2.2 Tipe Game

Tipe gameadalah suatu ciri dari sebughme Setiapgame
memiliki ciri khas unik dan berbeda seperti padanjpksan

dibawah ini yang akan menjelaskan ciri-ciri daftbsahgame
2.2.2.1 Arcade

Pada tipe game ini kecepatan adalah peranan
penting untuk mencapai kemenang&@ame dengan tipe

seperti ini biasanya menggunakan grafis dua dimensi
2.2.2.2 Puzzle

Padagame puzzleni lebih mengunakan kecerdasan
player untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan.
Biasanyagame dengan ciri khas ini menggunakan grafis

dua dimensi.



2.2.2.3 Racing

Tipe gameini lebih cenderung melakukan balapan

antarglayer maupunkomputer.
2.2.2.4 Role Playing

Padagame role playingyang dikenal dengan RPG
ini biasanya adalah suaggameyang memiliki alur cerita
dimanaplayer akan menjalankan tantangan yang dikenal

dengan namaQUEST” dan mengikuti alur cerita.

Gamedengan ciri khas ini memiliki alur cerita yang
sangat luas sehingga untuk menyelesaikgame ini
dibutuhkan waktu yang cukup lama. Didalagame ini
player akan melawan berbagai macam monster yang telah
disediakan.Player memiliki berbagai macam parameter
sepetiHP, MP, EXR danLEVEL Tipe gameini memiliki
ciri khas yang sangat unik, sangat berbeda derigartipe

gamelainnya.
2.2.2.5 Sports

Game sportadalah perpaduan dari berbagai macam
gameolahraga. Disiniplayer akan berperan sebagai atlet
dan akan mengikuti kontes-kontes olahraga sampai

ketingkat yang sangat sulit.
2.2.2.6 Strategy

Tipe gameini lebih mengunakan kepintargotayer
untuk memenangkargame Contohlce Cream Tycoon
dimana padayametersebutplayer diberi goal yang harus

dicapai dalam kurun waktu tertentu.
2.2.3 Game Simulasi

Game simulasi adalah sebuabame yang menyerupai

dunia nyata dengan tujuan yang berbeda-beda. Bebhaeyame
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simulasi digunakan sebagai pelatihan yang bertujuaaiatih
seseorang untuk melakukan sesuatu tanpa membamayaiag
tersebut. Contoh pelatihan penerbangan, denganyadgame
simulasi untuk pelatihan penerbangan, seseorangtdaelatih

dirinya untuk menerbangkan pesawat tanpa harus makayakan
dirinya.

2.2.4 Casual Game

Casual Gameadalah suatu bentuk kesulitagame atau
jenis darigametersebut. Pad&€asual Gamebiasanya memiliki
kesulitan yang tidak terlalu sulit agglayer dapat menikmati
game tersebut, dengan tingkat kesulitan yang ringan tidak

membutuhkan interaksi yang lebih menikmgaimetersebut.
2.2.5 Game Design

Menurut Ernest Adams (2009game Desigradalah suatu
bentuk kegiatan mengimajinasikan suatu aplikasilabaGame
Designdibagi menjadi 3 kelompok yaitu:

2.2.5.1 Core Mechanics

Core Mechanicgerdiri dari data dan algoritma yang
mendefinisikan aturan utama didalam sebgame Core
mechanicsadalahbagian penting dari sebuajame dapat
dikatakanCore Mechanicsadalah jantung atau jiwa dari
sebuahgame Maka dari ituCore Mechanicsmendapat
perhatian yang lebih ketika kita mendesain selmahe

2.2.5.2 Storytelling dan Narasi

Dalam beberapgamememiliki cerita dimana cerita
tersebut akan memberi informasi tentang isi dgame
tersebut, cerita yang diberikan haruslah menartkngga
dapat menarik perhatian banygkayer. Tanpa adanya

cerita didalamgame,gameersebut akan kurang menarik,
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maka dari itu suatu cerita dalagame berperan penting

untuk suatwgame

Narasi adalah bagian dari cerita yang diceritakan
olehgame designeBiasanya narasi yang dibuat olgame
designer tidak terpengaruh oleh aksplayer (bersifat

linier).
2.2.5.3 Interaktivitas

Interaktivitasadalah suatu cara dimapé&yer akan
menentukan tingkat kenyamanayame tersebut, dengan
mencakup beberapa hal seperti suara, graBky interface

dan lain lain.
2.2.6 Game Engine

Game Engineadalah sebuah sistem perangkat lunak yang
digunakan untuk mengembangkan sebgame dengan adanya
game engineakan memudahkan setiap pembugme untuk
melakukan pengembangan terhadap sebgmhe Game engine
memiliki development toolsdengan tampilan visual yang
langsung terintegrasi sehingga untuk melakukan @egngan

gamemenjadi lebih dipermudah dikarenakgame engine
2.2.7 Stencyl

Stencyl adalah suatu aplikasi yang dibuat untuk bearmtu
programmer membuatgame 2D untuk perangkatnobile Pada
stencyl kita tidak hanya diberi kemudahan dalam imggh suatu
gamedengan camoding and drag and dropaja akan tetapi tetap

menggunakan logika.

Pada Stencyl kita sudah menghubungkan ardatar, map
dancodingsudah dijadikan satu sehinggeogrammertidak perlu

membuat suatu pengabungan antara satu denganajangd.
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2.2.8 Adobe Photoshop

Adobe Photoshomdalah aplikasi yang disediakan untuk
melakukanediting pada gambar, dan padaobephotoshoplapat
melakukan editing melalui piksel-pikselnya sehingga dapat
membuat gambar lebih menarik.Penciptaan gambar i8Ddapat
dilakukan dengan menggunakadobephotoshogehingga dalam

satu aplikasi dapat melakukan banyak hal.

Adobe photoshopsangatlah berguna untuk mendesain
gambar, poster, dan foto. Pengeditan dilakukan temata
untuk memperbaiki suatu gambar yang memiliki caataiu ada
bagian yang tidak ingin dimunculkan sehingga dildanya

pengeditan melalui piksel-pikselnya.
2.3 Penelitian yang Terkait

Dalam jurnal ‘Artificial Intelligence for Computer Gamégyang dibuat
oleh Rhalibi, A,Wong, K.W. and Price, M (20097rtificial Intelligence
didalam game komputer meliputibehavior dan prosesdecision makingdari
lawan yang ada dgame (yang dikenal sebagai NPC). Komputer dadeo
games generasi sekarang memilikiestbed yang menarik untuk penelitian
artificial intelligence dan ide-ide barunya. Beberagmme menggabungkan
kekayaan elemen dan lingkungan yang rumit dengagerabangan yang sangat
ahli dan stabil. Game komputer juga multiagenf membuat kerjasama,
berkompetisi, dan memodelkan elemen-elemen mergakises. Didalangame
komersial sepertgameaction Role-Playing Game¢$RP(Q), dan game strateqi,
perilaku dari NPC biasanya diimplementasi sebagaiagi darisimple rule
based systemDengan beberapa pengecualian, tekmi&chine learningsangat
susah ketika diterapkan untgkate of the art computer gamekeknik machine
learning memungkinkan NPC dengan kemampuannya untuk meatkghk
penampilannya dengan cara belajar dari kesalaham ka&berhasilan, untuk
secara otomatis beradaptasi pada kekuatan dan &kdmdariplayer, atau

untuk belajar dari lawan mereka dengan menirukakereka.
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Dalam jurnal Tnvestigate Naturalistic Decision-Making of Footbal
Players in Virtual Environment: Influence of Viewpts in Recognitionyang
dibuat oleh Yohann Cardin, Cyril Bossard, CedriccBe dan Gilles Kermarrec
(2013), menjelaskan bahw®ecision Making adalah suatu proses yang
mendefinisikan suatu proses kognitif yang komplekduk menentukan aksi
yang akan dilakukan dari pilihan aksi yang sudala @dn dapat digunakan

dalam situasi yang dinamis.

Dalam jurnal ‘Solving the Physical Travelling Salesman ProblemeeT
Search and Macro-Actionsyyang dibuat oleh Diego Perez et al. (2013).
Menjelaskan bahwaTravelling Salesman Problem(TSP) adalah sebuah
kombinasi untuk memecahkan masalah dalam pengamlaeak terpendek
antara setiamode atau graph dengan cara melintasi setiaywde atau graph
sebanyak satu kali, kemudian dapat ditentukan jaerpendek yang bisa
ditempuh.



