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INTISARI 

Bermain game merupakan salah satu aktivitas yang sangat disukai oleh 

sebagian besar masyarakat, baik sekedar bermain untuk melepas lelah maupun 

hobi. Dengan berkembangnya teknologi sekarang ini, permainan tidak hanya dapat 

dijumpai pada kehidupan nyata tapi juga dapat dijumpai dalam dunia maya. Dimasa 

kini bahkan game dirancang menjadi lebih seru lagi bagi para pemainnya, seiring 

dengan perkembangan internet yang pesat game juga memanfaakan perkembangan 

itu. Sehingga game-game di masa kini banyak yang dapat dimainkan secara online. 

Sehingga pemain dapat bermain dengan orang lain dari jarak jauh. 

Beberapa game yang berbasis komputer ataupun mobile menerapkan 

algoritma kecerdasan buatan. Ditanamkannya algoritma kecedasan buatan ini agar 

musuh dari player akan memiliki kemampuan berfikir layaknya manusia. Sehingga 

player akan mendapat tantangan untuk dapat mengalahkan enemy tersebut. 

Game Go Hockey sendiri, akan dirancang dengan menggunakan Software 

Construct 2. Konsep dari game ini adalah, player harus berusaha memasukan bola 

ke gawang enemy sebanyak point yang telah di tentukan dalam game. Dan berusaha 

menjaga gawangnya dari enemy yang akan berusaha memasukan bola ke gawang 

player. 

 

KataKunci: Kecerdasan Buatan, Algoritma A*, Game, Go Hockey. 
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ABSTRACT 

 

 Playing games is one of the activities that are liked by most people, either 

just playing to unwind or a hobby. With the development of technology today, the 

game can not only be found in real life but can also be found in cyberspace. Today 

the game is even designed to be even more exciting for the players, along with the 

rapid development of the internet the game is also utilizing that development. So 

that many games today can be played online. So players can play with other people 

remotely. 

 Some computer or mobile-based games implement artificial intelligence 

algorithms. This artificial intelligence algorithm is implanted so that the enemy of 

the player will have the ability to think like humans. So that players will be 

challenged to be able to defeat the enemy. 

 Go Hockey game itself, will be designed using Software Construct 2. The 

concept of this game is, the player must try to put the ball in the enemy goal as 

many points as specified in the game. And try to keep the goal from the enemy who 

will try to put the ball into the player's goal. 

 

 

 

Keywords: Artificial Intelligence, A * Algorithm, Game, Go Hockey.


