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INTISARI 

 

Perkembangan dunia game semakin pesat dengan dengan diiringi 

perkembangan teknologi saat ini. Sebuah game akan lebih menarik dengan adanya 

Artificial intelligence atau AI. Penerapan sebuah AI biasanya ditujukan untuk objek 

pada game baik itu player maupun NPC pada game. Penerapan AI pada pada NPC 

sangat beragam karena bertujuan untuk membuat game itu lebih menarik. Salah 

satu dari metode AI dalam game adalah Pathfinding atau metode untuk menemukan 

solusi dari penyelesaian pencarian rute yang efisien. 

Metode Pathfinding digunakan pada NPC untuk mencari rute atau mengejar 

dan menghalangi player dalam mencapai tujuan pada game. Dalam penerapan 

metode Pathfinding diperlukan sebuah algoritma. Salah satu algoritma Pathfinding 

adalah algoritma A-Star. Dengan dilakukannya observasi, kemungkinan algoritma 

A-Star dapat diterapkan sebagai proses pencarian rute terpendek pada game. 

Untuk itu, dalam penelitian ini, dibangun sebuah game yang memiliki genre 

stealth yaitu game yang memiliki ciri gameplay mengendap-ngendap agar terhindar 

dari musuh pada game. Game dibangun dengan menggunakan Unity dan dapat 

dijalankan pada desktop. Tujuan dari pembuatan game ini adalah untuk menerapkan 

AI pada NPC musuh sehingga memiliki perilaku yang lebih natural dengan 

melakukan pengejaran pada player secara efektif. 

 

Kata kunci: Pathfinding, unity, ai, algoritma A-star 
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ABSTRACT 

 

The development of the game world is growing rapidly with the development 

of today's technology. A game will be more interesting with the presence of 

Artificial intelligence or AI. The application of an AI is usually intended for objects 

in games, both players and NPCs in the game. The application of AI to NPCs is 

very diverse because it aims to make the game more interesting. One of the AI 

methods in games is Pathfinding or a method for finding solutions from efficient 

route completion. 

Pathfinding method used by NPCs to find routes or chase and hinder players 

from achieving goals in the game. In the application of the Pathfinding method, an 

algorithm is needed. One of the Pathfinding algorithms is the A-Star algorithm. By 

observing, it is possible that the A-Star algorithm can be applied as the process of 

finding the shortest route in the game. 

For this reason, in this study, a game that has a stealth genre was built, 

namely a game that has sneaky gameplay characteristics to avoid enemies in the 

game. The game is built using Unity and can be run on the desktop. The purpose of 

making this game is to apply AI to enemy NPCs so that they have a more natural 

behavior by effectively pursuing players. 

 

Keywords: Pathfinding, unity, ai, A-star algorithm 

 

 

 

  

 

 


