BAB I

PENDAHULUAN

vang dikendalikan

oleh kecerdnsan bustan. NPC umtimnya berwujud musub yang akan dihadapi oleh
acdn NPC dalam game terus
ditingkatan untuk menghasilkan interaksi yang lebih banyak antara pemain dengan
game yang dimainkan [3]. Banyak pengembang game yang terus melakukan
eksperimen agar kecerdasan buatan dalam game semakin interaktif.



Dari latar belakang diatas, maka penulis akan membuat penelitian dengan judul
“Perancangan dan Implementasi Kecerdasan Buatan pada Non Player Character
Untuk Game Platform Android”.

1.2 Ruomusan Masalah

5] Gﬂm -,I.-__-_.“ .I' -
6) Game menggunakan grafik 2D dengan gaya 8-bit.
T} Game beserta kecerdassan bustanmya dikembangkan menggunakan

Eame . engine Construet 2.
B) Game bergenre platformer.

9} Game ditujukan untuk anak 3-6 tahun.
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14 Maksud dan Tujuan Penclitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan kecerdasan buatan
dalam game dengan melakukan modifikasi terhadap kecerdasan buatan dari game

yang sudah ada di pasaran.




Lo

Metode Pengumpulan Data

Stud] Literatur

Mencan mformasi baik teks, gambar maupun video yang berkaitan dengan
konsep pembuatan gume dan kecerdssan bustan di dalamnya untuk

4. Pengujian Program
Tahap uji coba terhadap game yang lelah dibuat menggunakan black
bax testing untuk mengetahui apakah Al dalam game sudah berjalan

sesual apa yang diinginkan.
4



3. Evaluasi
Tahap akhir untuk menilai game berdassrkan teori awal yang
direncanakan.

L7 Sistematika Penullsan

------

akan diterapkan.
BAB 4 : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
BAB 5: PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari hasil pembuatan game
ok e pegebangsndpemny
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