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INTISARI

Kecerdasan buatan saat ini sudah banyak diterapkan dalam berbagai
bidang untuk menggantikan peran manusia dalam berbagai hal. untuk menciptakan
game yang menantang, diperlukan bot sebagai lawan yang menggantikan peran

manusia sebagai lawan.

Skripsi Ini akan.mencoba untuk menerapkan konsep kecerdasan
buatan pada bot. dimana bot dapat berprilaku seolah olah dikendalikan oleh
manusia. sehingga dengan penerapan kecerdasan buatan ini permainan menjadi

lebih menantang.

Game yang akan dibuat dengan menerapkan kecerdasan buatan pada
bot berjudul “Escape Alcatraz" yang bercerita tentang tahanan yang akan kabur dari
salah satu penjara terkejam di dunia dengan menghindari pengawasan para penjaga

penjara yang sudah diterapkan kecerdasan buatan.

Kata Kunci : Kecerdasan Buatan, Game

XVii



ABSTRACT

Artificial intelligence today has been implemented in many field to
cover for human's role. to create a challenging game, bot is needed as an enemy

that replace human's role as an enemy.

In_this essay will try to implement the concept of artificial
intelligence to bot as an enemy ini game which can behave as well as being
controlled by human. with this implementation of artificial intellligence, the game

is expected to be more challenging.

The game that will be built with an implementation of artificial
intelligence for it's bot will be titled "Escape Alcatraz". the plot is about a prisoner
who try to escape the one of the most cruel prison on earth. and he have to avoid

the prison guard that has been implemented an artificial intelligence in it.

Keyword : Artificial Intelligence, Game
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