BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
P::km}hnngnﬂgmdidmﬁipeﬂﬂ.ﬁghkfﬁkmmﬂdi[rﬂumsiﬂ.
maupun stendefone. Industri dan

er video game yang di

kendalikan oleh Alidrtificial fotelegent) dan bukan oleh seorang pemain.
Kecerdasan buatan ini di tanamkan kedalam NPC dengan logika tertentu sehingga
menghasilkan suatu periloku yang diharapkan.



Kecerdasan buatan Forward Chaiming 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.
Kecerdssan bustan Forward Chaining akan menentukan aksi dari NPC untuk
mencapai fujuannya.

1.3 Batasan Masalah

Batasan — batasan yang ada pada percangan game ini adalah :

l. Game hanya dirancang untuk smariphone Android yang memiliki fitur
layar sentuh.

2. Guame hanyn menggunakan grafik pivel 2 Dimensi.



LS

Pembuatan game menggunakan software unity.

Game hanya sebatas single plaver.

Game hanya memiliki 3 level.
Game Tidak ditnggah di PlagStore

menggunakan softwane Uity

Manfaat Penelltian

Manfaat dari pembuatan skripsi ini adalah :

| Sehagai contoh penggunaan algoritma Forward Chaining pada gume.
2 Dihsilkan game berbasis mobile yang berfungsi sebagai media



Lo Metode Penelitian

Dalam melakukan penelition ini. Penulis melakukan beberapa metode
dalam mengumpulkan data untuk memperoleh jowaban atas permasalahan -
permasalahan yang penulis ungkapkan. Adapun metode — metode yang penulis
lakukan adalah sebagai berikut.

Analisis aplikasi game sejenis dilakukan dengan melakukan analisis terhadap
aplikasi yang serupa atau memiliki beberapa fitur yang sama dengan aplikasi
game yang akan dirancang. Analisis ini dilakukan agar dapat menganalisa



fitur apa saja vang diperlukan dalam peracangan dan uniuk mencaritahu
kelebihan dan kekurangan antara game — game sejenis dengan aplikasi game
yang dirancang,

1.0.3  Metode Perancangan

sebagai berikut :

L.

Proses pengujian apakah semua fungsi berjal

5. Evaluasi
Merupakan tahapan WEMMMWMWM
berjalan sesuai dengan rancangan atau tidak.



1.7 Sistematika Penulisan
oleh karena itu penulis akan menyajikan lima bab dan masing — masing bab
Bab I - Pendahuluan

Bab V - Simpulan dan Saran

Bab ini merupakan bagian akhir yang berisikan simpulan dari skripsi yang
telah dilakukan serta saran untuk pengembangan lanjutan.
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