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ABSTRAK 

Rodo Maxmilano/55160186/2020/Implementasi Algoritma Boids dan Collision 

Avoidance Pada Pergerakan NPC Dalam Game 2D Berbasis Web/Richard Vinc N. 

Santoso 

Seiring dengan perkembangan pembuatan permainan komputer, penerapan kecerdasan 

buatan meningkat dengan pesat. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mencari 

efektivitas gerombolan Non-Player Character dengan algoritma Boids agar tidak saling 

bertabrakan. Penelitian ini juga bertujuan untuk mencari tahu berapa waktu yang 

ditempuh oleh gerombolan Non-Player Character saat menggunakan algoritma Boids 

dan Collision Avoidance beserta mencari tahu apakah semakin banyak jumlah Non-

Player Character dapat mengurangi peforma yang dihasilkan oleh komputer. 

Peneliti mempelajari teori yang berkaitan dengan algoritma Boids dan juga 

melakukan studi pada jurnal penelitian terdahulu yang memakai algoritma Boids. Studi 

ini dilakukan untuk mengumpulkan data bagaimana algoritma Boids dapat 

diimplementasikan ke objek NPC dengan mempelajari hasil penelitian tersebut. 

Peneliti memberikan gambaran umum bagaimana NPC dalam permainan komputer 

dapat bergerak dengan menunjukan contoh algoritma pergerakan terhadap NPC yang 

mengejar NPC lainnya. Peneliti juga menggunakan metode Waterfall untuk menjalankan 

penelitiannya. Metode Waterfall tersebut memiliki urutan proses yaitu adalah 

perencanaan, analisis, perancangan dan pemograman, pengujian dan implementasi. 

Algoritma Boids memiliki 3 aturan utama yaitu Separation, Alignment dan juga 

Cohesion. 

Peneliti melakukan eksperimen algoritma Boids, peneliti melakukan eksperimen 

dengan melakukan eksperimen dengan algoritma Boids dan juga dengan ditambah 

Collision Avoidance pada eksperimennya. Pada eksperimen menggunakan algoritma 

Boids peneliti mengubah variabel Separation, Cohesion dan juga Alignment sesuai nilai 

yang ditentukan. Dari data yang dihasilkan dapat dilihat bahwa dengan 

diimplementasikannya algoritma Boids dapat menurunkan jumlah NPC yang 

bertabrakan dan membuktikan bahwa makin banyak boids dapat menurunkan performa 

komputer. Eksperimen ini juga membuktikan bahwa semakin banyak NPC Boids yang 

ada, performa komputer akan menurun dilihat dari rata-rata Frame rate yang dihasilkan. 

Dari penelitian yang dilakukan, dapat dibuktikan algoritma Boids yang dibantu 

dengan Collision Avoidance dapat mengurangi tabrakan pada kelompok boids yang 

saling berdekatan. Eksperimen membuktikan bahwa semakin banyak jumlah NPC Boids 

dapat mengurangi performa yang dihasilkan oleh komputer dengan melihat nilai rata-

rata dari Frame Rate per detik yang dihasilkan. 

Kata kunci: NPC, game, kecerdasan buatan, Algoritma boids, Collision Avoidance, 

Flocking 
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ABSTRACT 

Rodo Maxmilano/55160186/2020/Implementation of Boids and Collision Avoidance 

Algorithms in NPC Movement in 2D Web-Based Games /Richard Vinc N. Santoso 

Along with the development of making computer games, the application of artificial 

intelligence is increasing rapidly. This research asks to be discussed and seek help from 

the Non-Players Character Group with the Boids algorithm so that they do not collide 

with each other. This study also aims to find out how much time is taken by the Non-

Player Character when using Boids and Collision Avoidance algorithm and find out 

whether increasing the number of Non-Player Characters can reduce the performance 

generated by the computer. 

Researchers study theories related to the Boids algorithm and also conduct studies in 

previous research journals that use the Boids algorithm. This study was conducted to 

collect data on how the Boids algorithm can be implemented on NPC objects by studying 

the results of the research. 

Researchers provide a general description of how NPCs in computer games can move 

by showing examples of movement algorithms towards NPCs that are chasing other 

NPCs. Researchers also use the Waterfall method to carry out their research. The 

Waterfall method has a sequence of processes namely planning, analysis, design and 

programming, testing and implementation. Boids algorithm has 3 main rules, namely 

Separation, Alignment and Cohesion. 

Researchers conducted the Boids algorithm experiment, the researchers conducted 

experiments by experimenting with the Boids algorithm and also by adding Collision 

Avoidance to the experiments. In the experiment using the Boids algorithm the 

researcher changed the Separation, Cohesion and Alignment variables according to the 

specified values. From the data generated it can be seen that implementing the Boids 

algorithm can reduce the number of colliding NPCs and prove that more boids can reduce 

computer performance. This experiment also proves that the more NPC Boids there are, 

the performance of the computer will decrease as seen from the average frame rate 

generated 

From the conducted research, it can be proven that the Boids algorithm which is 

assisted by Collision Avoidance can reduce collisions in groups of boids that are close 

to each other. The experiments prove that increasing the number of Boids NPC can 

reduce the performance generated by a computer by looking at the average value of the 

Frame Rate per second produced. 

Keywords: NPC, game, artificial intelligence, boids algorithm, Collision Avoidance, 

Flocking ch other. Experiments require that the greater number of NPC Boids can reduce 

the performance generated by a computer by looking at the average value of the Frame 

Rate per second produced. 

Keywords: NPC, game, artificial intelligence, boids algorithm, Collision Avoidance, 

Flocking
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