BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Latar belakang dari skripsi inid@

ania hiburan yang memiliki
tantangan dan dapat membantu perkembangan otak. dalam hal ingatan,



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka dapat
disimpulkan bahwa permasalahan vang dihadapi yaitu :

Bagaimana merancang dan membgigun sebugh game strategl Nine Men s

mtau Arvificiel Imtelligence




1.4 Maksnd dan Tojuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah :
|. Membangun sarana yang dapal memberikan kejelasan tentang
bagaimana cara kerja kecerdasan buatan pada game nine men s marris.

1.6.0  Planning
Tahap yang berorientasi kepada tahapan eksplorasi,
Tahapan ini akan memperkirakan kebutuhan bisms. kebutuhan



user, dan kebutuhan sistem. Tahapan ini juga akan menghasilkan
penjadwalan waktu pelaksansan pembangunan system.
1.0.2  Design
Pada tahap proyek ini tim harus menentukan fitur utama

dari kode yang akan dib




L7 Sistematika Penullsan

Penulisan skripsi ini disusun secarn sistematis yang terdin dan bagian —
bagian yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya. Adapun uraian singkat
mengenai isi tulisan ini adalah sebagai berikut.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

metodePersonal Extreme Programming (PXP), tahap productionizimg hasil wji
caba penclitian sckaligus pembahasannya.
BAB V PENUTUP

Benisi tentang kesimpulan dan saran vang diberikan untuk perbatkan
sistem sehingga menjadi lebih baik dan bermanfaat
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