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INTISARI 

 

Dalam dunia yang semakin modern ini, banyak terjadi persaingan – 

persaingan antar bidang teknologi, terutama pada bidang teknologi game. Dengan 

meningkatnya penggunaan smartphone diberbagai kalangan masyarakat membuat 

banyak pengembang game yang ingin berinovasi untuk menciptakan game yang 

dapat dimainkan pada smartphone, game yang dapat berjalan pada smartphone ini 

disebut dengan game mobile. Hal ini memicu terjadinya persaingan antar 

pengembang game untuk membuat game yang semenarik mungkin agar game 

tersebut dapat membuat banyak player tertarik untuk memainkannya.  Dalam upaya 

untuk membuat game menjadi lebih menarik salah satu caranya dengan 

menerapkan kecerdasan buatan pada game. Dengan menerapkan kecerdasan buatan 

pada musuh didalam game dapat mempengaruhi tingkat kesulitan yang dialami 

player untuk menyelesaikan game tersebut sehingga player lebih tertantang untuk 

memainkannya. Oleh sebab itu penyusunan penelitian ini memiliki tujuan untuk 

membuat sebuah game yang menerapkan algoritme Greedy Best First Search pada 

Non Player Character musuh sehingga musuh tersebut dapat menentukan jalur 

terpendek untuk mengejar player. Proses pembuatan dan penerapan kecerdasan 

buatan pada game ini dilakukan dengan menggunakan software bernama Godot 

engine. 

 

Kata Kunci: Smartphone, Game Mobile, Greedy Best First Search, Non Player 

Character Musuh, Rute, Godot Engine. 

 

  



x 
 

ABSTRACT 

 

In this increasingly modern world, there is a lot of competition between 

fields of technology, especially in the field of technology games. By using 

smartphones in various circles of society, many game developers want to create 

games that can be played on smartphones, games that can run on smartphones are 

called mobile games. This triggers competition between game developers to make 

games as attractive as possible so that the game can make many players interested 

in playing it. In an effort to make games more interesting, one way is to apply 

artificial intelligence to games. By applying artificial intelligence to enemies in the 

game, it can affect the level of difficulty experienced by players to complete the 

game so that players are more challenged to play it. Therefore, the preparation of 

this research has the aim of making a game that applies the Greedy Best First 

Search algorithm on enemy non-player characters so that the enemy can determine 

the shortest path to pursue the player. The process of making and implementing 

artificial intelligence in this game is done using a software called Godot engine. 

 

Keywords: Smartphone, Mobile Game, Greedy Best First Search, Non Player Character 

As Enemy, Route, Godot Engine. 

  


