BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Permainan elektronik atou game télah menjadi bagian integral kehidupan

sehari-hari bag banyak erang. Game sering menyajikan situasi di mana "pemain

Konflik buntan semacam itu sering digmpilkan dalam bentuk
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wer character (NPC). NPC adalah objek atau karakfefyang tidak ikendalikon
\ pemain tapi difalankan oleh komputer [3]. Pengrapan Al fersobiit tmumnya
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s First Person Shooter
(FPS) dengan mengevaluasi perilaku NPC dan menentukan teknik kecerdasan
buatan yang sesuai untuk NPC, agar NPC dapat bergerak secara olomatis dan
respon perilaku dopat sesuai dengan gome untuk membust perilakn toktis
menyerang plaver. Penentuan perilaku NPC dibuat dengan melode Finite State
Machine (FSM). Finite State Mochine (FSM) merupakan sistem srare per srate

yang terdapat pada sebuah game yang merupakan perancangan pada sistem



kontrol dimana menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja sistem yang
menggunakan tiga hal yaitu, state (keadaan), event (kejadian) dan action (aksi)
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Penulis tertarik untuk mengembangkan game suwung dengan menggunakan
kecerdasan buatan (Al) untuk memberikhn tantangan khusus sebagai lawan

{musuh) atau sebagai wew player character (NPE). Naomun pembuatan game
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g1 b “Bagair mwﬁmmﬂh e

I I-_ ¥ [ [ VE LS

necunakan ffueprin,

3. Aplikasi pembuatan game menggunakan aplikasi wareal engine 4.



1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di stas, maka tujuan penelitian adalah untuk

mengetahui cara penerapan sistem hawtle pada npe hantu menggunakan metode




BABI: PENDAHULUAN

Pada bab 1 pendahuluan akan di uraikan mengenai latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelition, manfaat penelitian. dan sistematika
penulisan.

dilakukan.
DAFTAR PUSTAKA
Berisi daftar referensi dani buku ataupun literatur yang digunakan oleh penulis.
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