BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

. 2 Snufio. GameMeler
memiliki fitur-fitur yang dapat dipelojari dengan
: digunakan adalah GML ttau Game Maker Longu

i > S iliki fitur Elf st fimns I 1.‘_“_” 3 ! Chplll

b melalui media internet.

Dibalik kemudahan dalam pendistribusian sebuah game yong semaking mudah,
belum banyak indie game developer dalam negen vang ikut berkontribusi,

Pada perangkat lunak geme yang dirncang pada penelitian ini

diimplementasikan kecerdasan buatan menggunakan logika fu—y untuk mengatur

perilaku musuh. Logika fiz=v adalah cabang dari sistem kecerdasan buatan



{artificial intelegent) yang mengemulasi kemampuan manusia dalam berfikir ke
dalam bentuk algoritma yang kemudian dijalankan oleb mesin. Penerapan logika
fuzzy pada permainan ini adalsh untuk mengatur periliku NPC. secara
singkatnya, jika musuh sedang dalam keadaan lemah. dia akan melarikan diri jika
sudah lemah hampir mati. Selain itu, faklor yang menentukon perilaku adalah

. Game ini menek

2. Artificial intelligent yang digunakan menggunakan logika fiz=zy.

3. Grafik yang digunakan dalam game ini adalah pive! 2d.

4. Apliksi yang akan dibangun berbasis desktop dan hanya dapat
berjalan pada sistem operasi Windows.



5. Software yang digunakan dalam pembuatan game ini adalah Game
Maker Siudio.

fi. Aplikasi dibangun menggunakan bahasa pemrograman GML dengan

tools GameMaker - Studio.

Maksud dan Tujuan Peneliii

Metodologi penel g digu am’ mengerjakan skripsi  ini
adalsh metode deskriptif, dimana penulis akan menggambarkan secara sistematika

dan akurat mengenai keadaan nyata pada saat penelitian. Gambaran tersebut
diperoleh dengan cara mengumpulkan, mengklasifikasikan, menyajikan, serta



L4.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode studi pustaka, observasi dan perancangan.

1.4.2  Metode Studl Pustaka

diteruskan kedalam proses berikutnya Fase ini digunakan untuk

dibuat.



3. Coding
Langkah penerjemahan desain ke bentuk bahasa perogaman yang
digunakan.

4, Testing

BAB Il LANDASAN TEO#

Dalam bab ini membahas mengenai feori - teori yang menunjang
perancangan dan pembuatan aplikasi, dan penjelasan mengensi software -
software yang digunakan dalam perancangan aplikasi.



BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini akan dijelaskan tentang tahap - tshap analisis dan
perancangan aplikasi yang akan dibuat.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini akan dijelaskan hasildari perancangan sistem, pengujian,
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