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ABSTRACT

Game is one that is fun and exciting entertainment for leisure or eliminate
boredom when waiting for, a variety of gamesor game has been created and
produced for free or paid. Ranging from themed brain teaser games, sports, to
adventure. An android based games can provide entertainment for players. The
purpose of this research is to design and build a game that can be played to fill time
and eliminate boredom when waiting. The method used in designing and building
this game is the method *““Penggembangan Multimedia™. Stages in the process of this
study is a Phase Concept, Design, Material Collection, Assembly,
Testing, and Distribution. By using Action Script programming language and tool
Adobe Flash CS6, will result in an android game called “Maze Escape” is useful to
broaden the manufacture of a brain teaser game with the theme and apply artificial
intelligence (Playing Game) with greedy algorithm, using 2D graphics and designed
for a single player.

Keywords: Labirin, Game, Android.
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ABSTRAK

Game merupakan salah satu hiburan yang seru dan menarik untuk mengisi
waktu luang atau menghilangkan kejenuhan di saat menunggu, beragam game atau
permainan telah banyak dibuat dan diproduksi secara gratis ataupun berbayar. Mulai
dari game yang bertema asah otak, olahraga, hingga petualangan. Sebuah game
berbasis android dapat memberi hiburan bagi pemainnya. Tujuan dari penelitian ini
adalah merancang dan membangun sebuah game yang dapat dimainkan untuk
mengisi waktu luang dan menghilangkan kejenuhan di saat menunggu. Metode yang
digunakan dalam merancang dan membangun game ini adalah Metode
“Penggembangan Multimedia”. Tahapan dalam proses penelitian ini yaitu Tahap
Concept, Design, Material Collection, Assembly, Testing, dan Distribution. Dengan
menggunakan bahasa pemograman Action Script dan tool Adobe Flash cs6, akan
menghasilkan sebuah game android berjudul “Labirin Escape” yang bermanfaat
untuk menambah wawasan dalam pembuatan game dengan tema asah otak dan
menerapkan pelajaran kecerdasan buatan (Game Playing) dengan algoritma greedy,
menggunakan grafik 2D dan dirancang untuk single player.

Kata Kunci : Labirin, Game, Android.
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