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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi permainan mengalami perkembangan yang pesat dan munculnya 

jenis game yang diminati salah satunya pada entertainment game, entertainment game 

terdapat genre Stealth dimana pemain diperintahkan menghindari pertempuran 

meminimalkan kebisingan dan mencari informasi musuh dalam bayang bayang. 

Pengembangan video game bergenre Stealth ini harus bersamaan dengan pengembangan 

Artificial Intelligence NPC (Non Player Character) yang dapat berinteraksi sebagai enemy 

dalam lingkungan game. NPC harus dibuat dapat mempunyai kemampuan untuk mengejar 

serta mendeteksi pemain. Tujuan dari penelitian ini adalah mencari tahu metode dan 

algoritma apa yang dapat dipakai untuk mendeteksi pemain. Sehingga salah satu metode 

yang dapat digunakan merupakan algoritma A* Navigational Mesh menggunakan Finite 

State Machine. Algoritma A* Navigational mesh digunakan sebagai algoritma penentu 

jalan (Pathfinding) untuk menentukan jalan patrol dan juga mengejar pemain. Metode finite 

state machine digunakan untuk interaksi situasi input dari pemain dan sebagai logika yang 

memutuskan apa yang harus NPC lakukan pada pemain. Hasil dari penelitian ini dari 

aplikasi algoritma serta metode tersebut didapatkan bahwa ketiganya dapat dikombinasikan 

dengan baik. Hasil yang didapat adalah dari 300 frame data yang terekam, pada proses ini 

algoritma tersebut memiliki 2 hasil yang didapat dari Level 1 dan Level 2. Pada Level 1 

nilai tertinggi pada frame 143 dan memiliki nilai total resource sebesar 2.1% sedangkan 

Level 2 nilai tertinggi pada frame 240 dan memiliki nilai total resource sebesar 5.1%. hal 

tersebut terbilang cukup besar mengakibatkan hasil benchmark pada Level 1 merender 

sebanyak 2425 frames dengan waktu 81.281 s memiliki nilai fps rata rata 29.8 FPS dan 

memiliki nilai FPS tertinggi 60 FPS. Pada Level 2 merender sebanyak 4991 frames dengan 

waktu 232.015s memiliki nilai fps rata rata 21.5 FPS dan memiliki nilai FPS tertinggi yaitu 

60 FPS yang artinya device yang digunakan kurang optimal untuk memainkan game 

tersebut. 

Kata Kunci — A Star Navigational Mesh, Finite State Machine, Artificial Intelligence. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi  

ABSTRACT 

The development of game technology has experienced rapid development and the 

emergence of types of games that are of interest, one of which is entertainment games, 

entertainment games have the Stealth genre where players are ordered to avoid fighting to 

minimize noise and look for enemy information in the shadows. The development of this 

Stealth video game must coincide with the development of an Artificial Intelligence NPC 

(Non Player Character) that can interact as an enemy in the game environment. NPCs must 

be made able to have the ability to chase and detect players. The purpose of this research 

is to find out what methods and algorithms can be used to detect players. So one method 

that can be used is the A* Navigational Mesh algorithm using a Finite State Machine. The 

A* Navigational mesh algorithm is used as a Pathfinding algorithm to determine patrol 

paths and also chase players. The finite state machine method is used for the interaction of 

input situations from players and as the logic that decides what the NPC should do to the 

players. The results of this study from the application of the algorithms and methods found 

that the three can be combined well. The results obtained are from 300 recorded data 

frames, in this process the algorithm has 2 results obtained from Level 1 and Level 2. At 

Level 1 the highest value is on frame 143 and has a total resource value of 2.1% while 

Level 2 has the highest value on frame 240 and has a total resource value of 5.1%. This is 

quite large, resulting in benchmark results at Level 1 rendering as many as 2425 frames 

with a time of 81,281 s, has an average fps value of 29.8 FPS and has the highest FPS value 

of 60 FPS. At Level 2 it renders 4991 frames with a time of 232.015s, has an average fps 

value of 21.5 FPS and has the highest FPS value, namely 60 FPS, which means that the 

device used is not optimal to play the game. 

Keyword — A Star Navigational Mesh, Finite State Machine, Artificial Intelligence. 
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