BABI1

PENDAHULUAN
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Dalam dunia nyata, kemampuan manusia dalam memainkan game
berbeda beda. Beberapa pengaturan game mungkin terlalu sulit untuk dimainkan
oleh seseorang. Hal ini tentu tidak akan menciptakan sebugh game vang menghibur,

melainkan malah membust seseorang tersebul frustasi. Oleh karema itu sebush
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dengan kemampuan memainkan game pada orang yang berbeda.

Dan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bshwa penerapan
dengan tujuan untuk menciptakan game yang menantang dan meningkatkan sisi

| Game Eveape Afcatraz adalah game bertipe simgle plaver.

2 Game Escape Alcatraz menerspkan kecerdasan buatan pada bot dalam
game, dalam hal ini berupa sipir penjara.



3 Terdapat dua tingkat kesulitan yang dapal distur dalam game Escape
Alcatraz.

4 Kecerdasan buatan yang diterapkan pada bot meniru prilaku seorang sipir.

5 Game Escape Alcatra= dibuat menggunakan Unity3D.

vel adalah mencari pintu keluar

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penyusunan
skripsi ini adalah metode studi pustaka. Dimana peneliti mengumpulkan referensi
dari buku staupun internet mengenai gambaran tentang kecerdssan buatan,
gambaran penjara Alcatraz dan prilaku sipir dalam penjara.



1.5.2  Metode Perancangan

Metode perancangan game Escape Alcatraz  adalah  metode

pengumpulan analisis kebutuhan dan kelayakan game, perancangan konsep
kecerdosan buatan yang akan diterapkan, konsep game dan perancangan tampilan

game.
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