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INTISARI

Perkembangan dunia game semakin pesat.hal ini diikuti dengan semakin

bertambahnya jenis game. Salah satunya Casual Game / Game Casual.

Game Casual adalah game yang sedang popular di kalangan remaja
sekarang. Semenjak boomingnya beberapa jenis game casual yang akhirnya mulai
banyak dilirik game player terutama player dari Indonesia. Sudah banyak konsep
konsep non teknologi yang telah diimplementasikan ke dalam sebuah game. Salah
satunya adalah konsep kecerdasan buatan atau A.l. Kecerdasan Buatan ialah konsep
membuat mesin bekerja seperti manusia. Sekarang sudah ada berbagai macam
algoritma kecerdasan buatan yang bisa digunakan tergantung dari tujuan dan
fungsinya salah satunya Algoritma A*. Algoritma A* adalah algoritma kecerdasan

buatan untuk mencari jalur terpendek dari suatu titik ke titik lainnya.

Berdasarkan masalah diatas, disini penulis mencoba membuat sebuah game
casual yang mungkin masih jarang jenisnya di pasaran yaitu jenis maze runner yaitu
player menghindari musuh didalam sebuah labirin. Di game ini penulis akan
menerapkan konsep Kecerdasan Buatan dengan Algoritma A* yang diharapkan
membuat game ini menjadi lebih interaktif dan dinamis dengan musuh yang bisa

berfikir / mengabil keputusan sendiri.

Kata Kunci: Casual Games, Running, Maze, A.l
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ABSTRACT

The progress of game industry now was so fast. It was followed by the

increasing the type of game. One of them is called Casual Game.

Casual Games are games that were popular among teenager today. Since the
boom in some kind of casual game. Finally get much attention by game player
mainly from Indonesia. There-have been many non-technology concepts that have
been implemented into the game. One of them tends to the concept of artificial
intelligence or A.l. Artificial Intelligence is to make machine work like human.
Now there are various kinds of Artificial Intelligence algorithms that can be used
depending on the purpose and function. One of them is A* Algorithm. A*
Algorithm is an artificial intelligence algorithms to find the shortest path from one

point to another point also known as pathfinding.

Based on the above issues, here the author try to make a casual game that
can grouped on sub genre maze runner game. It was about player avoiding enemies
in some maze. In this game the author will apply the concept of artificial
Intelligence A* Algorithm, is expected to make this game more interactive and

dynamic with an enemy who can think or take their own decisions theirselves.

Keywords: Casual Games, Running, Maze, A.l



