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INTISARI 

 

Di Indonesia untuk jumlah konsumsi game, masih terhitung tinggi, 

terutama game console. Banyak sekali perusahaan-perusahaan game luar yang 

menjual gamenya untuk dimainkan di Indonesia. Salah satu jenis game yang 

beredar dipasaran adalah jenis Adventure. Dalam kehidupan sehari – hari game 

sering digunakan sebagai media pengisi kekosongan waktu ataupun sebagai media 

pembelajaran. Game biasa digunakan seseorang untuk menghilangkan rasa penat 

dan jenuh akibat rutinitas aktifitas. Game merupakan salah satu macam aplikasi 

yang dibuat dengan menggunakan basis kecerdasan buatan. 

 

Kecerdasan buatan Forward Chaining merupakan salah satu Rule-based 

System yang pada dasarnya terdiri dari kumpulan pernyataan “if…then”. Didalam 

game , Rule-based System digunakan pada NPC dengan  2 tujuan yang berbeda. 

Kecerdasan buatan Forward Chaining akan menentukan aksi dari NPC untuk 

mencapai tujuannya. 

 

Kecerdasan buatan Forward Chaining adalah perunutan yang di mulai 

dengan menampilkan kumpulan data atau fakta yang meyakinkan menuju 

konklusi akhir yang akan di implementasikan pada Non Playable Character 

(NPC) sehingga menghasilkan pergerakan untuk melawan player. 

 

Kata Kunci : Foward Chaining, Game, Kecerdasan Buatan, NPC, Rule-Based 

System.
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ABSTRACT 
 

 

In Indonesia, the amount of game consumption is still high, especially 

game consoles. Lots of outside game companies that sell the game to be played in 

Indonesia. One type of game that is circulating in the market is the type of 

Adventure. In everyday life games are often used as a medium to fill the void of 

time or as a medium of learning. Games are usually used by someone to relieve 

fatigue and boredom due to routine activities. Game is a kind of application that 

is made by using an artificial intelligence base. 

 

Forward Chaining artificial intelligence is one of the Rule-based Systems 

which basically consists of a collection of "if ... then" statements. In the game, 

Rule-based System is used on NPCs with 2 different purposes. Forward 

Chaining's artificial intelligence will determine the action of the NPC to achieve 

its goals. 

 

Forward Chaining artificial intelligence is a sequence that begins by 

displaying a convincing collection of data or facts to a final conclusion that will 

be implemented on a Non Playable Character (NPC) so as to produce a 

movement against the player. 

 

Keywords: Foward Chaining, Game, Artificial Intelligent, NPC, Rule-Based 

System. 

 

 

 

 


