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INTISARI 

 Perkembangan permainan saat ini semakin berkembang pesat. Salah satu 

pemicunya adalah kemudahan menggunakan teknologi seperti penggunaan 

smartphone. Inilah yang menjadi penyebab meningkatnya perkembangan industri 

permainan terutama pada permainan Mobile. Perubahan besar lainnya adalah pada 

segi kualitas permainan seperti pada sisi animasi yang saat ini menjadi tuntutan 

untuk menarik banyak peminat. Namun disamping itu, masih ada faktor lain yang 

berpeluang dalam meningkatkan kualitas permainan. Peluang tersebut adalah 

penanaman kecerdasan buatan pada permainan. Dengan menerapkan kecerdasan 

buatan maka akan mempengaruhi kinerja kualitas permainan pada tingkat 

kesulitannya. Dengan acuan tersebut maka penanaman kecerdasan buatan bisa 

menjadi peluang untuk meningkatkan kualitas permainan untuk ikut bersaing di 

pengembangan industri permainan Mobile. Penyusunan Penelitian ini bertujuan 

untuk membuat sebuah permainan dengan menanamkan Algoritme A-Star pada 

Non-Player-Character sebagai Musuh yang akan mengejar pemain. Dengan 

penanaman kecerdasan buatan ke Musuh maka musuh akan memiliki kecerdasan 

dalam berpikir untuk mengambil keputusan dalam memilih rute tercepat. Selain itu 

musuh juga akan memiliki pemahaman untuk mengubah rute pengejaran saat 

dibutuhkan di permainan tersebut. Pembuatan permainan dan penerapan kecerdasan 

buatan akan menggunakan software game engine bernama Godot. 

 

Kata Kunci: Permainan Mobile, A-star, Non-Player-Character Musuh, Rute, 

Godot. 
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ABSTRACT 

 The development of the game is currently growing rapidly. One of the 

triggers is the ease of using technology such as the use of smartphones. This is the 

cause of the increasing development of the game industry, especially in Mobile 

games. Another big change is in terms of the quality of the game as in the animation 

side which is currently a demand to attract many fans. But besides that, there are 

other factors that have the opportunity to improve the quality of the game. The 

opportunity is the implantation of artificial intelligence in the game. By applying 

artificial intelligence it will affect the performance of the quality of the game on the 

level of difficulty. With this reference, the planting of artificial intelligence can be 

an opportunity to improve the quality of the game to compete in the development of 

the Mobile game industry. Compilation This research aims to create a game by 

embedding the A-Star Algorithm on Non-Player-Characters as enemies who will 

chase players. By planting artificial intelligence into the enemy, the enemy will have 

intelligence in thinking to make decisions in choosing the fastest route. In addition, 

the enemy will also have the understanding to change the chase route when needed 

in the game. Game creation and application of artificial intelligence will use a game 

engine software called Godot. 

 

Keyword: Mobile Games,  A-star,   Non-Player-Characters as enemies, route, 

Godot.


