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MOTTO 

“Tidak ada kata menyerah dalam kamus hidupku” 

(Rizky Rigio) 

 

“Kamu harus berproses. Kamu harus berjuang. Kamu harus terus berusaha. Ketika 

jalan yang kamu lalui terasa sulit, kamu tidak boleh menyerah” 

(Merry Riana) 

 

“Ilmu pengetahuan itu pahit pada awalnya, tetapi manis melebihi madu pada 

akhirnya” 

(Hanum Salsabiela Rias) 
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INTISARI 

Maze Ghost adalah permainan edukatif dengan jalan sempit yang berliku 

dan berbelok dan kadang kala merupakan jalan buntu ataupun jalan yang 

mempunyai halangan, dapat juga dikatakan permainan mencari jalan keluar 

kemudian bagaimana kita bisa menemukan jalan keluarnya. 

Ini adalah garis besar cerita dari game "Maze Ghost" yang bertemakan 

petualang dan teka-teki. ya ini adalah game yang menarik karena unik dan 

menantang dengan visualisasi 3d. game ini lebih menarik dengan adanya 

kecerdasan buatan (AI). dan salah satu metode yang akan digunakan nanti adalah 

path finding.  disini ada karakter musuh berupa NPC. dimana  musuh Dapat 

mengejar player dan mencari jalur tercepat menuju/mengejar player. 

alur cerita dari game ini adalah dimana ada seorang yang terjebak dan 

mencoba untuk keluar dari labirin, namun sebelum dapat keluar dia harus mencari 

dan berkeliling dilabirin tersebut agar menemukan sebuah kunci agar pintu keluar 

dari maze tersebut terbuka namun dilabirin itu banyak hantu yang berkeliaran nah 

dsini la tantangan untuk menghindari bahaya hantu-hantu tersebut dan mencoba 

keluar dari labirin dengan selamat. 

Kata Kunci : Maze Ghost, Kecerdasan Buatan, Path Finding 
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ABSTRACT 

 

Maze Ghost is an educational game with narrow and winding narrow 

roads and sometimes is a dead end or a road that has obstacles, it can also be 

said the game looks for a way out then how can we find a way out. 

 

This  the story outline of the game "Maze Ghost" with the theme of 

adventurers and puzzles. yes this is an interesting game because it is unique and 

challenging with 3d visualization. This game is more interesting with the existence 

of artificial intelligence (AI). and one of the methods that will be used later is path 

finding. here there are enemy characters in the form of NPCs. where the enemy 

can chase the player and find the fastest path to / chase the player. 

 

the story line of this game is where there is a person who is trapped and tries to 

get out of the labyrinth, but before he can come out he must search and go around 

the labyrinth to find a key so that the exit of the maze is open but in the labyrinth 

there are many ghosts wandering around here. the challenge is to avoid the 

dangers of the ghosts and try to get out of the maze safely. 

Keywords: Maze Ghost, Artificial Intelligence, Path Finding


