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ABSTRAK  

Pada saat ini gim mengalami perkembangan yang sangat pesat, mulai dari 

penambahan jumlah pengguna hingga penambahan genre baru pada gim 

memperlihatkan minat yang tinggi. Mobile game merupakan salah satu jenis gim 

yang berkembang pada saat ini dikarenakan jumlah perangkat mobile yang semakin 

banyak digunakan. Pada perkembanganya, gim dituntut untuk memberikan 

kesenangan dan tantangan yang memberikan sensasi tersendiri bagi penggunanya. 

Non Playable Character atau NPC yang merupakan salah satu komponen 

pelengkap pada gim yang sangat penting. 

Salah satu gim genre yang popular hingga sekarang adalah  genre balap 

(racing). Faktor-faktor yang menunjang kepopuleran genre ini diantaranya yaitu 

kecepatan melaju yang memberikan pengalaman mengasyikkan, variasi lintasan 

yang menarik, dan juga berbagai tantangan baru 

Pada saat ini terdapat banyak jenis AI yang mulai diterapkan pada NPC di 

dalam sebuah gim, khususnya dalam gim bergenre racing atau balapan. Hal ini 

dikarenakan dalam gim jenis ini, pemain diminta untuk melewati garis finish di 

urutan pertama untuk memenangkan jenis gim ini dan NPC merupakan lawan yang 

harus dilewati oleh pengguna. Kecerdasan buatan digunakan untuk membantu NPC 

dalam mencari mengetahui rute dari suatu track dalam balapan. Dengan 

digunakannya AI, diharapkan NPC bisa memberikan sebuah interaksi yang dinamis 

saat melakukan balapan. Mini Racing merupakan sebuah gim racing yang 

dikembangkan dan mengandung kecerdasan buatan didalamnya. Gim ini 

menerapkan algoritma waypoint sebagai kecerdasan buatan terhadap NPC. 

 

Kata kunci: Algoritma Waypoint, Kecerdasan Buatan, NPC, Racing Game,  
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ABSTRACT 

At this time the game is have very rapid development, starting from the 

addition of the number of users to the addition of new genres in the game showing 

high interest. Mobile games are one type of game that is developing at this time due 

to the increasing number of mobile devices being used. In its development, the game 

is required to provide fun and challenges that provide its own sensation for users. 

Non-Playable Characters or NPCs which are one of the complementary 

components in the game are currently is one of the complementary components in 

a game. 

One of the most popular genre games until now is the racing genre. The 

factors that support the popularity of this genre include speed driving which 

provides an exciting experience, interesting track variations, as well as various new 

challenges. 

There are many types of AI that are starting to be applied to NPCs in a game, 

especially in racing or racing games. This is because in this type of game, players 

are asked to cross the finish line in the first place to win this game and the NPC is 

the opponent that the user must pass. Artificial intelligence is used to assist NPCs 

in finding out the route of a track in a race. With the use of AI, it is hoped that NPCs 

can provide a dynamic interaction when racing. Mini Racing is a racing game 

developed and contains artificial intelligence in it. The game applies a waypoint 

algorithm as artificial intelligence against NPCs. 

 

Keywords: Artificial Intelligence, NPC, Racing Game, Waypoint Algorithm   


