BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game merupakan salah sat aplikastdalam benuk multimedia vang paling

banyak dipakai dun difilkimati oleh péngguna mediielektronik saat ini. Tujuan dari
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adisoal tmi, dimia game justru

jpan, atau kebutuhan-

dia yang sederhana namun dapat

melahirkan sebush kreasi yang luar biasa, Seperti misalnya permainan catur jawa

yang dimainkan anak-anak jaman dulu dengan menggunakan tanah sebagai papan
dan batu sebagai pionnyn.

Kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence adalah sebuah sistem

kecerdasan yang diciptakan dan dimasukkan ke dalam suatu mesin komputer agar



dapat melakukan pekerjaan seperti yang dapat dilakukan oleh manusia. Beberapa
macam bidang yang menggunakan kecerdasan bustan antara lain sistem pakar,
game, jaringan syaraf tiruan, dan robotika. Pada game sendiri contoh penggunaan
kecerdasan buatan ini seperti pada gerak karakter lawan dalam menghindar

dengan algoritma minimax di dalamnya?



1.3 Batasan Masalah
Dalam suatu penelitian perlu adanya pembatasan masalah agar penelitian
tercapai sesuai kebutuhan,

Adapun hatasan-batas: ung digomokan dalom penelitian ini adalah
sehagai be
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. Untuk mengimple an game yang bertema permainan catur jawa
ke dalam bentuk game elektronik;

3. Untuk menerapkan ilmu pengetahuan yang telah didapat selama masa
studi di STMIK AMIKOM Yogyakarta;

4. Untuk penyusunan skripsi sebagai syarat kelulusan program Strata | di
STMIK AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelitian

Dani penelitian yang dilakukan diharapkan dapat memberikan manfaat bagi
beberapa pihak. di antaranya adalah sebagai berikut :

I. Manfaat penelition bagi penulis, sebagni mahasiswa STMIK AMIKOM

Metode penelitian yang digunakan dalam pembuatan game catur jawa
dengan nama “Dam Game” ini adalah sebagai berikut :



I, Pembelajaran Literatur

Merupakan cara pengumpulan data dengan mempelajari literatur, paket
sharing knmowledge dengan pihak-pihak vang lebih mengetahui dalam

4. Pengujian dan

Setelsh aplikasi yang diinginkan selels dibuat. selanjutnya yang menjadi
pokok penting dalam sebuah penelitian adalah pengujian dan analisis,
Tahap ini dibutuhkan untuk membuktikan sejouh mana metode vang
digunakan, apakah sudah efektif dan berhasil dalam sebuah kasus yang
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diambil dalam penelitian ini. Kemudian untuk selanjutnya akan dituangkan
ke dalam sebuah kesimpulan dan saran.

Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan skripsi i adalah sebagai berkut :

1 dalam pembuatan Dam G

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dijelaskan tentang implementasi aplikasi yang telah
dibuat, serta hasil dari pembuatan aplikasi tersebut yang meliputi analisis
hasil uji coba program dan pemeliharaan sistem.



BAB YV PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan dan penelitian yang telah dilakukan serta
saran yang ingin dissmpaikan berkaitan dengan hasil penelitian, sehingga
dapat digunakan sebagaimana mestinya.
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