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INTISARI

Game adalah sebuah program yang di rancang untuk menghibur seseorang di
waktu luang.game pun juga memiliki jenis" yang berbeda seperti RPG,Action
Game,Adventure game ,dan lain lain.setiap game juga memiliki keunikan masing
seperti yang akan di_buat oleh penulis yang lebih menekan kan penggunaan
algroitma forward chaining untuk kecerdasan buatannya pada musuh dalam
game.membuat Seakan — akan musuh memiliki fikiran sendiri untuk bergerak dan

menyerang pemain.

Game yang dibuat bergenre RPG yang berjudul “Key Of Dungeon” tentang
sesearang yang terpenjara dan harus keluar dengan menemukan sebuah kunci yang
di bawa oleh musuh. player harus melawan semua musuh dan kunci akan di
temukan.setiap level memiliki kesulitan yang berbeda:Pemain akan di serang
dengan Spell atau kekuatan magic untuk melawan musuh yang bisa di temukan di

arena.

Hasil akhir dari penelitian ini adalah forward chaining dapat diterapkan pada
sebuah game terutama pada pergerakan dan penyerangan sebuah musuh. Fakta
yang di olah pada basis kecerdasan dan menghasilkan keputusan yang akan di

jalan kan oleh musuh

Keyword : Kecerdasan buatan,Permainan,Musuh,Pemain,Petualangan
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ABSTRACT

Game is a program designed to entertain someone in the spare time.game also has a
different kind of "RPG, Action Game, Adventure Game, and so on. Each game also has a
uniqueness that will be created by more authors the song will use algroitma forward
chaining for its artificial intelligence in.game game. Make as if the enemy has his own

mind to move and attack the players.

The RPG genre game entitled “Key Of Dungeon" about a person who is imprisoned and
must come out by finding a key that the enemy carries. players have to fight all enemies
and keys will be found. each level has different difficulties. The player will be aided with

spells or magic powers to fight enemies that can be found in the arena.

The end result of this research is forward chaining can be applied to a game on impact
and assault. The fact that at the bottom of the intelligence and the results of decisions that

will be on the road right by the enemy.

Keyword : artificial, intelligence, game, enemies, players, adventure
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