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INTISARI

Kemajuan teknologi dan game, sejalan dengan perkembangan zaman. Di
era modern ini, banyak bermunculan berbagai terobosan game. Game yang
dulunya sangat sederhana, mulai dimasukan algoritma kecerdasan buatan sebagai
inovasi dan pelengkap konten game. Penambahan algoritma kecerdasan buatan
pada game biasanya dilakukan agar tingkat kesulitan pada game tersebut
meningkat, jika Enemy pada game dimasukan kecerdasan buatan, maka Enemy
tersebut dapat ‘berfikir’ untuk mengalahkan player sesuai algoritma kecerdasan
buatan yang dimasukan.

Game merupakan salah satu hiburan yang menyenangkan, karena dapat
menyegarkan pikiran setelah melakukan aktifitas dan kesibukan yang menguras
tenaga maupun pikiran. Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence) merupakan
salah satu bagian dari ilmu komputer yang mempelajari bagaimana membuat
mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan seperti dan sebaik yang dilakukan
oleh manusia, bahkan bisa lebih baik daripada yang dilakukan manusia.
Karenanya, agar game terkesan lebih menghibur dan menantang, ada baiknya
diterapkan kercerdasan buatan didalamnya.

Game ‘Puss Dream’ sendiri, akan dirancang dengan menggunakan
Software Construct 2. Konsep dari game ini adalah, seekor kucing yang
berkeinginan untuk mendapatkan ikan favoritnya, dengan banyak rintangan dan
musuh yang menghalanginya. Game ini akan berbentuk labirin, labirin adalah
sebuah puzzle dalam bentuk percabangan jalan yang kompleks dan memiliki
banyak jalan buntu, dimana player harus melalui rintangan labirin dan enemy
yang akan mengejarnya.

KataKunci: Kecerdasan Buatan, Algoritma A*, Mobile, Game, Puss Dream.
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ABSTRACT

Advances in technology and games, in line with the times. In this modern
era, many breakthrough games have emerged. Games that were once very simple,
began to include artificial intelligence algorithms as innovation and
complementary to game content. The addition of artificial intelligence algorithms
to the game is usually done so that the level of difficulty in the game increases, if
Enemy in the game includes artificial intelligence, then Enemy can 'think' to
defeat the player according to the artificial intelligence algorithm entered.

Game is one of the fun entertainment, because it can refresh the mind after
carrying out activities and activities that drain energy and mind. Artificial
Intelligence (Artificial Intelligence) is one part of computer science that studies
how to make machines (computers) can do work like and as well as humans do,
even better than humans do. Therefore, so that the game seems more entertaining
and challenging, it is better to apply artificial intelligence in it.

The game 'Puss Dream' itself, will be designed using Software Construct
2. The concept of this game is, a cat who wants to get his favorite fish, with many
obstacles and enemies that prevent him. This game will be in the form of a maze, a
maze is a puzzle in the form of a complex branching road and has many dead
ends, where the player must go through a maze and enemy obstacles that will
chase him.

Keywords: Artificial Intelligence, A * Algorithm, Mobile, Game, Puss Dream.
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