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Abstrak 

Game adalah sebuah permainan yang dimainkan dengan tujuan untuk 

bersenang-senang atau refreshing dengan memiliki beberapa aturan dalam 

melakukan permainan di dalamnya. Dalam game, terdapat karakter Non Playable 

Character yang dapat membantu atau meramaikan suasana dalam permainan. 

Tidak dikendalikan oleh pemain, melainkan oleh program komputer yang disebut 

Artificial Intelligence ini memungkinkan Non Playable Character melakukan 

tindakan atau pergerakan tertentu dalam permainan. Navmesh merupakan sebuah 

komponen yang dapat mendukung  dalam penentuan pencarian jalur untuk menuju 

ke titik tujuanya. Algoritma A* merupakan sebuah algoritma yang digunakan untuk 

menentukan jalur terpendek dari suatu titik menuju titik lainya dengan 

mengkalkulasikan seluruh jalur yang memungkinkan untuk dilalui yang kemudian 

diambil nilai terpendek dari salah satu jalur tersebut sebagai jakur yang di lalui. 

Peforma Non Playable Character akan sangat dipengaruhi oleh metode atau 

algoritma yang digunakan. Pemilihan metode yang kurang tepat pada akan 

mengakibatkan beberapa kegagalan atau keterlambatan dalam melakukan tindakan. 

Maka dari itu dibuatlah perbandingan Algoritma A* dengan Navmesh pada game 

3D untuk menemukan metode atau algoritma terbaik. 
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