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MOTTO 

 

“He who hasn’t faced adversity doesn’t know his true strength.” 

“Where is a will, There is a way. ” 

“Man jadda wajada.” 
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INTISARI 

 

Pada saat ini, kecerdasan buatan (AI) merupakan salah satu teknologi yang 

banyak diterapkan pada banyak bidang untuk membantu tugas manusia. Salah satu 

cara yang paling mudah untuk memahami penerapan AI dalam kehidupan manusia 

adalah implementasi AI pada game yang diimplementasikan dalam karakter bot. 

Bot merupakan karakter dengan kecerdasan buatan yang dapat bertindak 

seperti manusia sehingga dapat membuat game menjadi lebih menantang dan 

menyenangkan. Dengan AI, karakter bot dapat dibuat sebagai musuh, teman, atau 

karakter netral di dalam game yang dapat berinteraksi dengan pemain. 

Tulisan ini akan mencoba menerapkan konsep AI pada game yang diberi 

nama ‘The Artifact’ yang memberikan tugas pada pemain untuk menemukan 

artefak di sebuah tempat rahasia. Game ini bercerita tentang seorang pemuda 

bernama Musa yang ingin menemukan artefak legendaris, yang dapat mengungkap 

kebenaran tentang dunia. Dia harus menghadapi musuh yang memiliki kecerdasan 

buatan dengan melewati mereka secara diam-diam atau melawan mereka secara 

terbuka untuk mendapatkan artefak dan keluar hidup-hidup. 
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ABSTRACT 

 

Artificial intelligence (AI) today is one of technology has been implemented 

in many sectors to help human’s life and cover human’s role in few sectors. One of 

easiest ways to understand AI implementation in human’s life is AI implementation 

in game that implemented in bot. 

Bot is character with AI implementation that act like human to make game 

more challenging and fun. With AI implementation, bot can be developed as enemy, 

ally or neutral character in game that can interact with player. 

This essay will try to implement AI concept to game called ‘The Artifact’ that 

requires player to find the artifact in a secret place. The plot is about a man called 

Musa who wanna find the legend’s artifact which can reveal the truth about world. 

He must manage to get through enemies that have AI implementation by pass them 

stealthty or fight them to get  the artifact and get out alive. 

 

Keywords : Game, Implementation, Artificial Intelligent, The Artifact, technology, 

bot 


