


1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang dijelaskan pada sub bab di atas, maka penulis
merumuskan sebuah masalah, yaitu : “hagaimana membuat sebuah kecerdasan
buatan pada bot dalam game The Artifact™”.

ame, dalam hal ini benipa robot penjaga (ya

Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini sebagai berikut :

. Memahami don menerapkan konsep kecerdasan buatan pada bot
dalam game.



2. Membuat game The Arifact, menjadi geme yang menamiang dan
menyenangkan bagi pemainnya.

3. Sebagai syarat lulus jenjang Strata | jurusan Sistem Informasi STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

1.5 Metode Penelltian
Pada penelition ¥ecerdasan: buat

1.53  Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan pada penyusunan skripsi ini
merupakan metode prototype.



1.54  Metode Testing
Metode resting untuk menguji kelayakan game yang telah dibuat dilakukan
menggunakan metode Blackbor.

1.0 Sistematika Fenolisan

Bab analisis dan perancangan
kebutuhan dan kelayakan game, perancangan konsep kecerdasan buatan yang akan
diterapkan, konsep game dan perancangan tampilan game.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini akan membahas aplikasi game vang telsh dibuat secara keseluruhan dan
tahap penelitian sampai pembuatan game. serta hasil testing dari game yang dibuat.

BAB V PENUTUFP
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