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ABSTRAK 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan sistem navigasi AI untuk Non-Player 

Character (NPC) dalam permainan "Project Robot Warrior" menggunakan 

Navigational Mesh dan Finite State Machine (FSM). Tujuannya adalah untuk 

meningkatkan interaksi dan navigasi NPC, memungkinkan pergerakan yang lebih 

realistis dan dinamis di dalam lingkungan permainan. Navigational Mesh 

digunakan untuk merepresentasikan dunia permainan, memungkinkan NPC 

bergerak dengan efektif, sementara FSM digunakan untuk mengelola perilaku NPC 

melalui transisi state. Penelitian ini melibatkan perancangan, implementasi, dan 

pengujian sistem AI di dalam Unity Engine, yang menunjukkan peningkatan kinerja 

dalam pathfinding dan pengambilan keputusan NPC. Penelitian ini berkontribusi 

pada bidang pengembangan AI permainan dengan menyediakan kerangka kerja 

yang kuat untuk navigasi dan interaksi NPC, yang berpotensi diterapkan pada 

berbagai genre permainan. 

Kata Kunci: Navigational Mesh, Finite State Machine, Pengembangan Game, 

Interaksi NPC, Unity Engine. 
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ABSTRACT 

This research focuses on developing an AI navigation system for Non-Player 

Characters (NPCs) in the "Project Robot Warrior" game using Navigational Mesh 

and Finite State Machine (FSM). The goal is to enhance NPC interaction and 

navigation, allowing for more realistic and dynamic movement within the game 

environment. The Navigational Mesh is employed to represent the game world, 

enabling NPCs to traverse it effectively, while the FSM is used to manage NPC 

behavior through state transitions. The study involves designing, implementing, and 

testing the AI system within the Unity Engine, demonstrating improved 

performance in NPC pathfinding and decision-making. This research contributes to 

the field of game AI development by providing a robust framework for NPC 

navigation and interaction, potentially applicable to a wide range of game genres. 

Keywords: Navigational Mesh, Finite State Machine, NPC Interaction, Game 

Development, Unity Engine. 
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