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INTISARI

Era modern ini kebutuhan manusia terhadap teknologi cukup penting
diringi perkembangan teknologi yang cukup pesat. Terutama pada bagian hiburan,
yaitu game. Game saat ini seolah-olah bukan hanya suatu hiburan untuk mengisi
waktu kosong, tetapi juga menjadi kebiasaan yang rutin dilakukan, bahkan harus
untuk beberapa kalangan dikarenakan game saat juga dipertandingkan dan menjadi
bagian dari olahraga elektronik (esport).

Game pertarungan merupakan salah satu genre game yang banyak
dipertandingkan pada ajang esport. Genre game ini mengajak pemain untuk
bertarung satu lawan satu dengan pemain lain pada sebuah arena virtual. Selain itu
untuk ~melatin  ketangkasan pemain, dalam genre game Ini biasanya juga
menyediakan fitur bermain melawan suatu karakter yang terintegrasi kecerdasan
buatan yang seolah-olah dapat bergerak sendiri layaknya seorang pemain
memainkan game ini.

Penulis mengambil judul Perancangan dan Pembuatan Game Magic Art
Battlemage. Pembuatan game ini bertujuan untuk mengetahui bagaiman cara
membuat suatu kecerdasan buatan pada karakter dalam game yang memiliki sifat
dan pola gerakan yang berbeda pada setiap tingkat kesulitan menggunakan software
Construct 2.

Kata kunci : Game, Fighting Game, Kecerdasan Buatan, Construct 2
Magic Art Battlemage.
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ABSTRACT

In this modern era, the human need for technology is quite important,
coupled with the rapid development of technology. Especially in the entertainment
section, namely games. Nowadays, games seem not only an entertainment to fill
empty time, but also a habit that is routinely done, even for some groups because
the current game is also competed and is part of an electronic sport (esport).

Fighting games are one of the most contested game genres in esports. This
game genre invites players to fight one on one with other players in a virtual arena.
In addition, to train the player's dexterity, in this game genre it usually also
provides afeature to play against a character integrated with artificial intelligence
who seems to be able to move on their own like a player playing this game.

The author takes the title Designing and Making of the Battlemage Magic
Art Game. The purpose of making this game is to find out how to make artificial
intelligence on in-game characters who have different characteristics and
movement patterns at each difficulty level using the Construct 2 software.

Keyword : Game, Fighting Game, Artificial Intelligence, Construct 2,
Magic Art Battlemage.
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