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ABSTRAK
 

 

Pada zaman sekarang teknologi sedang mengalami perkembangan yang sangat 

pesat. Salah satu perkembangan tersebut adalah munculnya salah satu bentuk 

teknnologi berkembang yaitu game. Pada game terdapat NPC yang dapat bergerak 

sendiri yang terjadi dalam beberapa tahap atau biasa disebut state. Pada umumnya 

pergantian state NPC kebanyakkan menggunakan metode FSM (Finite State 

Machine). Terdapat metode lain seperti Metode markov yang umumnya digunakan 

untuk memprediksi suatu peristiwa yang akan terjadi dimasa depan berdasarkan 

keadaan sekarang. Peneliti menggunakan metode markov pada pergantian state 

pada NPC (Non-Player Character) di game RPG (Role-Playing Game) berjudul 

“The Dungeon”. Peneliti akan menguji pergantian state NPC pada saat 

menggunakan metode markov dalam 6 skenario dengan jumlah NPC yang 

bervariasi yaitu 1 NPC, 2 NPC dan 10 NPC, yang diuji dalam 2 level dengan ukuran 

yang berbeda. Penelitian ini menghasilkan kesimpulan bahwa ukuran level, jumlah 

NPC, dan posisi awal NPC dengan pemain mempengaruhi frekuensi kemunculan 

suatu state pada NPC dan jumlah pergantian state NPC. 
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ABSTRACT 

 

 

Nowadays, technology is undergoing a tremendous development. One of the 

developments is the forming of one of the form of technology development called 

games. In games theres a component called NPC that can move itself that happens 

in several step or states. In general NPC state changes commonly use FSM (Finite 

State Machine) method. Theres another method like markov method that usually 

used to predict likely future event based on current event. Researcher used markov 
method to change NPC state in RPG Game “The Dungeon”. Researcher will change 

the NPC current status using markov method in 6 scenarios, with various amount 

of NPC like 1 NPC, 2 NPC, and 10 NPC,which will tested in 2 levels with different 

level size. This research resulted a conclusion that the size of the level, the number 

of NPCs, and the NPCs starting position and the player starting position affect the 

spawn frequency of a state and the number of NPC state shift. 
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I-1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1   Pendahuluan 

        Pada bab pendahuluan ini akan membahas tentang latar belakang, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, sistematika 

penulisan dan kesimpulan dari tugas akhir ini.  

 

1.2   Latar Belakang 

Pada awal abad ke-21, video game menjadi sebuah bagian yang besar dari 

budaya duniawi telah memberikan tekanan yang kompetitif pada layer kaca di dunia 

budaya layer massal. Video game di dunia modern tidak hanya berperilaku sebagai 

pembawa nilai artistik dan aestetik dan sejarah, tapi juga mengirimkan budaya 

zaman sekarang dan ideologi politik (Belyaev & Belyaeva, 2019). 

Role-Playing Games (RPG) merupakan salah satu genre utama dari permainan, 

dimana pemain didalam suatu dunia fiksi. Pemain memainkan sebuah karakter 

tertentu, membuat dan mencapai tujuan mereka, dengan pilihan tindakan yang dapat 

mereka coba (Zagal & Deterding, 2019). RPG sering menganggap elemen strukur 

sebuah pemainan, aturannya dan entitas dimana aturan bertindak dan bagaimana 

mereka akan berinteraksi dengan satu sama lain (Björk & Zagal, 2019).

 Sesuai dengan struktur kata yaitu role playing atau bermain peran, maka 

definisi sederhana dari RPG adalah permainan di mana pemain menjalankan peran 

karakter dalam sebuah cerita fiksi. Pemain bertugas untuk memerankan peran-peran 

yang ditentukan oleh narasi permainan, serta dituntut untuk melalui proses 
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pengambilan keputusan terstruktur terkait pengembangan karakter. Peran yang 

dilakukan oleh pemain ditentukan oleh sistem aturan yang didefinisikan secara 

spesifik oleh pengembang permainan (Wandah, 2020). 

Dengan bergabungnya kehidupan sehari-hari dan mekanik permainan di dalam 

campuran media digital baru, seperti Augmented Reality atau “Internet of Things”, 

mungkin dapat terbayar untuk melihat beberapa konsep yang diturunkan dari desain 

permainan komputer. Salah satu konsep tersebut adalah Non-Player Character 

(NPC), sebuah faktor yang kurang lebih kompleks yang dikendalikan oleh rutinitas 

perangkat lunak yang kurang lebih simpel (Günter, 2018). 

NPC modern berkesempatan untuk dapat bergerak di lingkungan 3D dan 

mereka memiliki berbagai peran seperti pemberi misi, pendamping, atau musuh. 

Dalam beberapa permainan NPC bergerak dan berperilaku dengan sikap yang dapat 

kita pahami seperti NPC di permainan Banished dan Frostpunk (Ohrberg & 

Fernandez, 2019). 

Markov model merupakan metode stokastik untuk mengubah sistem yang 

memiliki properti markov secara random. Artinya pada waktu tertentu keadaan 

selanjutnya hanya bergantung kepada keadaan sekarang dan tidak bergantung 

dengan keadaan-keadaan sebelumnya (Brans, 2022). Markov model biasanya 

digunakan untuk menganalisa sistem sosial dimana individu yang dipelajari dapat 

dikarakterisasikan menjadi salah satu keadaan dari katakanlah S yang dapat 

diidentifikasikan dengan jelas (Turner, 2012).

 



I-3 

 

Markov model biasanya digunakan untuk memprediksi hal yang akan terjadi 

berdasarkan keadaan sekarang seperti memprediksi harga saham, peluang 

perpindahan konsumen, prediksi kurs mata uang, prediksi pola cuaca dan lain-lain. 

Umumnya NPC pada permainan memiliki kemungkinan atau probabilitas 

ketika berpindah state. Ada beberapa hal yang mempengaruhi kemungkinan 

tersebut seperi jarak pemain dan NPC, dan kesehatan pemain. Umumnya untuk 

perubahan state NPC menggunakan Finite State Machine (FSM), sedangkan 

Markov Model yang konsepnya sama seperti Finite State Machine yaitu untuk 

merubah state sedikit di implementasikan dalam perubahan state NPC. Selain itu 

Markov Model lebih fleksibel jika dibandingkan dengan Finite State Machine. 

Karena itu penulis tertarik dan ingin mengembangkan permainan RPG 

berjudul “The Dungeon” dengan menggunakan metode Markov model perhitungan 

probabilitas atau kemungkinan akan perubahan state NPC dalam permainan. 

 

1.3  Rumusan Masalah   

       Perumusan masalah tugas akhir ini adalah : 

1. Bagaimana metode Markov Model dapat di implementasikan ke dalam game 

RPG “The Dungeon” yaitu pada perubahan state NPC ? 

2. Perilaku apakah yang akan muncul pada NPC berdasarkan metode markov ? 

3. Apakah faktor-faktor yang mempengaruhi perubahan state pada NPC yang 

menggunakan metode markov ? 

1.4  Tujuan Penelitian 

          Penelitian ini bertujuan untuk: 
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1. Menentukan perilaku atau state NPC yang terjadi berdasarkan perhitungan 

Markov Model pada aksi NPC kepada pemain. 

2. Membangun prototipe permainan yang dapat mendemonstrasikan 

implementasi metode Markov Model pada perubahan state NPC. 

3. Mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi perubahan state pada NPC 

yang menggunakan metode markov. 

1.5  Manfaat Penelitian 

       Manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Diharapkan dapat menjadi rujukan untuk pengembang permainan dalam 

membangun permainan RPG. 

2. Diharapkan dapat menjadi rujukan untuk penelitian mengenai perubahan 

state NPC dengan menggunakan metode Markov Model selanjutnya. 

3. Meningkatkan kreativitas atau strategi pemain untuk mengalahkan NPC. 

1.6  Batasan Masalah 

       Batasan masalah di dalam tugas akhir ini adalah : 

1. Jenis game yang akan dibuat adalah permainan RPG The Dungeon. 

2. State yang ada di NPC antara lain idle, chase, attack, shoot, dan flee. 

3. Permainan RPG memiliki 2 level. 

1.7  Sistematika Penulisan 

       Sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut : 

        BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah,    

tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah dan sistematika penulisan. 
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BAB II. KAJIAN LITERATUR 

 Pada bab ini membahas dasar-dasar teori yang akan digunakan di 

dalam penelitian seperti permainan, RPG, NPC, unity, Markov Model, serta 

literatur lain yang relevan dengan penelitian ini. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

  Pada bab ini akan membahas mengenai metode pengumpulan data 

dan tahapan penelitian yang akan dilaksanakan. Masing-masing tahapan 

penelitian dijelaskan secara rinci dan mengacu pada suatu kerangka kerja. Dan 

diakhir bab ini berisi perancangan manajemen proyek pada pelaksanaan 

penelitian tugas akhir ini. 

1.8  Kesimpulan 

       Pada tugas akhir ini akan membahas tentang perubahan state NPC permainan 

RPG “The Dungeon” dengan menggunakan metode Markov Model yang bertujuan 

untuk membangun prototipe permainan sebanyak 2 level yang menerapkan metode 

Markov Model dan menganalisis probabilitas atau kemungkinan perubahan antar 

state dari NPC yang terdiri dari Idle, Chase, Attack, shoot dan flee dimana akan 

dilakukan 10 kali permainan untuk penelitian. Diharapkan dari penelitian ini dapat 

menjadi rujukan bagi pengembang game dalam membuat permainan RPG, dan juga 

dalam membuat permainan menggunakan metode Markov Model.
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