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1.1 Latar Belakang
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G80an, (dimana game

konsol dan gime areade mulai muncul). Giame sudah menjadi sesuatu yang
opular dan babkan menjadi bagian dari kebuclsysan moderfi:

Penulis pada tahun 2020 telah menged
nakan Usreal Engine 4. Pada penelitian tersebut, objel
i sdataly Bamde Thakt Ash korsnguialsedit
sehingga mengurangi minat bermain. Oleh karena itu game fersebut perlu
dikemb ngkan dengan ditambahkan objek dan karakter lain sehingga lebih

i mudah. Walaupun dengan
- tantangan yang skan dialami oleh pembuat game atau game developer,
Jika pembuat tersebut tidak mampu melewati tantangan — tantangan ini,
maka game tidak akan selesai.

Salah satu dari tantangan tersebut adalah AT fartificial intelligence)
agar game lebih menarik. A/ di dalam game dapat diterapkan pada NPC



fran-plavatle character). NPC adalah karakter yang mampu berinteraksi
dengan objek di dalam dunia game dan tindakannya tidak dapat
dikendalikan oleh pemain. Tindskan ¥PC tidak dapat diprediksi salah
satunya adalah pergerakannya don spatu tempat ke tempat lein. Dengan

1.3 Batasan Masalah

|. Game yang dibuat adalah game offline yang tidak membutulkan koneksi

2. Game ini berjalan dalam platform Windows.



3. Gume vang dibangun mrﬂﬁllgkpla}rgn

4. Penelitian hanya membahas cara membuat Patrol Path

bﬂh.wlmmhl ; . B

Metode Penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini odalah dengan
cara mengumpulkan berbagai hasil literatur, jurnal, bukw. dan bacsan-bacaan serta
berbagai sumber dari internet yang berhubungan dengan Patrol path, Arsificial
Intelligence (Al} dan Nan-plavable character (NPC) menggunakan aplikasi Unreadl

Engine 4 pada game suwung.



1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam laporan skripsi ini dibagi menjadi beberapa bab,
adalah sebagai berikut ;
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Dimulai dari pembahasan rancangan sistem sampaihasil uji coba.
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yang diharapkan dapat memberikan manfaal untuk penulisan atau pengembangan
game dan Al di masa yang akan datang.
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