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ABSTRAK

Perkembangan industri game yang semakin pesat menuntut penerapan kecerdasan
buatan (Al) yang lebih adaptif dan realistis guna meningkatkan pengalaman
bermain. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game 3D berjudul "Blade
of Valor" dengan mengintegrasikan Algoritma A* sebagai mekanisme pencarian
jalur dan Finite State Machine (FSM) untuk mengatur perilaku musuh. Metode
yang digunakan mengacu pada Game Development Life Cycle (GDLC) yang
mencakup beberapa fase, yaitu tahap inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian,
hingga release. Pengembangan game dilakukan dengan menggunakan Unity
sebagai game engine, didukung oleh perangkat lunak seperti Blender, Adobe
Photoshop, dan Visual Studio Code, serta perangkat keras yang memadai. Pada
penelitian ini, Algoritma A* diimplementasikan bersama sistem navigasi Navmesh
untuk menentukan rute terpendek secara efisien, sedangkan FSM dirancang untuk
mengelola transisi state musuh mulai dari keadaan diam (idle), patroli, mengejar,
menyerang, hingga mati berdasarkan interaksi dengan pemain dan kondisi
lingkungan dalam game. Hasil pengujian, baik melalui uji internal maupun beta
testing, menunjukkan bahwa kombinasi kedua metode tersebut berhasil
menghasilkan perilaku musuh yang responsif dan realistis, sehingga meningkatkan
kualitas gameplay dan memberikan tantangan yang lebih dinamis bagi pemain.
Meskipun terdapat beberapa keterbatasan dalam pengaturan lingkungan yang
kompleks, Penelitian ini menciptakan peluang untuk pengembangan permainan
petualangan 3D yang lebih interaktif dan menarik melalui pengaturan lingkungan
yang kompleks.

Kata Kunci: Algoritma A*, FSM, Al, Game 3D, Blade of Valor, GDLC.



ABSTRACT

The rapid development of the gaming industry demands the application of more
adaptive and realistic artificial intelligence (Al) to enhance the gaming experience.
This research aims to develop a 3D game titled "Blade of Valor" by integrating the
A* Algorithm as a pathfinding mechanism and a Finite State Machine (FSM) to
manage enemy behaviors. The method used refers to the Game Development Life
Cycle (GDLC), which includes several phases: initiation, pre-production,
production, testing, and release. Game development is carried out using Unity as
the game engine, supported by software such as Blender, Adobe Photoshop, and
Visual Studio Code, as well as adequate hardware. In this research, the A*
Algorithm is implemented in conjunction with the Navmesh navigation system to
efficiently determine the shortest route, while the FSM is designed to manage the
state transitions of enemies from idle, patrolling, chasing, attacking, to dying based
on interactions with players and the game environment conditions. Testing results,
both from internal tests and beta testing, indicate that the combination of these two
methods successfully produces responsive and realistic enemy behavior, thereby
enhancing gameplay quality and providing a more dynamic challenge for players.
Although there are some limitations in managing complex environments, this
research creates opportunities for the development of more interactive and engaging
3D adventure games through the configuration of such environments.

Keywords: A* algorithm, FSM, Al, 3D game, Blade of Valor, GDLC.
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