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ABSTRAKSI 

 

 Kecerdasan buatan ( Artificial Intelligence / AI ) merupakan bagian penting 

dari pengembangan game. Ini menentukan bagaimana sistem bereaksi ketika 

dihadapkan pada situasi dan kondisi tertentu. Secara teori, sebagaimana cerdas dan 

kreatif sebuah AI menentukan kualitas AI tersebut.  Mobile game adalah hiburan 

kasual yang dapat dimainkan di mana saja, kapan saja. Permainan Simulasi Role 

Playing Game ( RPG ) merupakan jenis game yang populer dengan kompleksitas dan 

dapat sangat sulit untuk dimainkan. Jenis permainan ini terbukti menarik bagi remaja, 

terlebih lagi bagi gamer kelas berat. Banyak platform yang mempunyai game dengan 

genre ini, dari konsol game lama ke komputer pribadi, bahkan telepon selular. 

Android adalah salah satu sistem operasi yang berkembang untuk ponsel atau tablet. 

Hal ini membuat masyarakat untuk selalu menuntut konten baru dari Android. 

Dengan mempertimbangkan fakta-fakta di atas, dikembangkan aplikasi game 

simulasi RPG berbasis Android yang mengimplementasikan AI. Masalah yang 

muncul adalah cara mengembangkan  AI yang dianggap cerdas dalam mobile game 

berbasis Android.  Laporan ini akan menjelaskan bagaimana Rule-based AI 

dikembangkan dan diterapkan di dalam game simulasi RPG berjudul "Avenger of the 

Inn". Android SDK akan dipakai dalam pengembangan. Device yang dipakai adalah 

Android dengan minimal versi 2.2 . Aturan permainan berhasil diterapkan sehingga 

lawan permainan pada game ini memiliki kecerdasan. 

Kata Kunci : Artificial Intelligence, Role Playing Game, RPG, Android, Mobile 

Game 
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