PENGAMBILAN KEPUTUSAN PADA TURN-BASED ROLE
PLAYING GAME MENGGUNAKAN DYNAMIC SCRIPTING-
MULTIPLE AGENT

Diajukan Sebagai Syarat Untuk Menyelesaikan
Pendidikan Program Strata-1 Pada
Jurusan Teknik Informatika

Oleh:

M. Nicko Valentino
NIM : 09021381320053

Jurusan Teknik Informatika
FAKULTAS ILMU KOMPUTER UNIVERSITAS SRIWIJAYA
2020



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

PENGAMBILAN KEPUTUSAN PADA TURN-BASED ROLE
PLAYING GAME MENGGUNAKAN DYNAMIC SCRIPTING-
MULTIPLE AGENT

Oleh :

M. Nicko Valentino
NIM: 09021381320053

Palembang, 16 Maret 2020

| | :'* " 1, ﬁ.;-x.,
Mengetahul - % ‘ 1
a.n. Ketua Jurusan " ‘ Pembimbing I

l

s

Alvi Syahnm Utaml M kom \ Effendi, M. Kom.
NIP. 197812222006042003 NIP. 1671140201820005

11



TANDA LULUS UJIAN SIDANG TUGAS AKHIR

Pada hari Senin tanggal 13 Januari 2020 telah dilaksanakan ujians idang tugas

akhir oleh Jurusan Teknik Informatika Fakultas Ilmu Komputer Universitas

Sriwijaya,

Nama : M. Nicko Valentino

NIM : 09021381320053

Judul . Pengambilan Keputusan pada Turn-Based Role Playing/ame

Menggunakan Dynamic Scripting-Multiple Agent

I. Ketua Penguji

Rusdi Effendi, M. Kom. . NZL).. .
NIP. 198201022015109000

2. Penguji i

Yoppy Sazaki, MT
NIP. 197406062015109

lllllllllllllllllllllllllll

3. Penguji [l

Osvari Arsalan, M. T.
NiP.198806282018031001

Mengetahui,
a.n. 'Ketua Jurusan
~ Sckrétaris Jurusan Teknik Informatika

AluhS a 1Utam1 M.kom
NIP. 197812222006042003

i1



HALAMAN PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : M. Nicko Valentino

NIM : 09021381320053

Program Studi : Teknik Informatika (Bilingual)

Judul Skripsi : Pengambilan Keputusan pada
Turn-Based Role Playing Game
Menggunakan Dynamic
Seripting-Multiple Agent

Hasil Pengecekan Software iThenticate/Turnitin : 7%

Menyatakan bahwa Laporan Projek saya merupakan hasil karya sendiri
dan bukan hasil penjiplakan/plagiat. Apabila ditemukan unsur penjiplakan/plagiat
dalam laporan projek ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik dari
Universitas Sriwijaya sesuai dengan ketentuan yang berlaku.

Demikian, pernyataan ini saya buat dengan sebenamya dan tidak ada
paksaan oleh siapapun.

Palembang, 22 September 2020

|E AR Ea 201 161

M. Nicko Valentino
NIM. 09021381320053

iv



PENGAMBILAN KEPUTUSAN PADA TURN-BASED ROLE PLAYING GAME
MENGGUNAKAN DYNAMIC SCRIPTING-MULTIPLE AGENT

Oleh:
M. Nicko Valentino
09021381320053

ABSTRAK

Role Playing Game (RPG) membutuhkan kecerdasan buatan yang realistis,
pengambilan keputusan adalah salah satu syarat untuk mencapai hal tersebut.
Beberapa contoh algoritma yang dapat digunakan adalah Static Script dan Dynamic
Scripting-Multiple Agent. Penelitian ini mengembangkan sebuah game RPG yang
menerapkan metode pengambilan keputusan pada permainan menggunakan
Algoritma Static Script dan Dynamic Scripting untuk dibandingkan pengambilan
keputusan dalam pertempuran pada game. Proses pengujian pada penelitian ini
dengan cara menentukan beberapa skenario pertarungan untuk melihat nilai
kemampuan(fitness value) dalam pengambilan keputusan agen Dynamic Scripting
melawan Static Script. Hasil penelitian ini adalah algoritma Dynamic Scripting
memiliki fitness value yang lebih baik dan meningkat ketika diuji melawan Static
Script sehingga Dynamic Scripting cocok digunakan pada Battle RPG dengan
Multiple Agent untuk mendapat pengambilan keputusan agen yang lebih efektif.

Kata kunci : Kecerdasan Buatan, Pengambilan Keputusan, Algoritma Static

Script, Algoritma Dynamic Scripting, Role Playing Game, Turn-
Based, Non-Player Character



DECISION MAKING IN TURN-BASED ROLE PLAYING GAME USING
DYNAMIC SCRIPTING-MULTIPLE AGENT

Written By :

M. Nicko Valentino
09021381320053

ABSTRACT

Role Playing Game (RPG) requires realistic artificial intelligence, decision making
is one of the requirements to achieve this. Some examples of algorithms that can be
used are Static Script and Dynamic Scripting-Multiple Agent. This research
develops an RPG battle simulation that applies the decision making method to the
game using the Dynamic Scripting Algorithm to compare decision making with
Static Script in battles in the game. The testing process in this study is by
determining several scenarios and battle configurations to see the difference in
decision making of the Dynamic Scripting agent in the two methods used. The
results of this study are the performance of the Dynamic Scripting-multiple agent
algorithm is influenced by the configuration used in the weighting and Break-even
Point (BEP). in general Dynamic Scripting can outperform the Static Script used in
testing, except for certain configurations. Dynamic Scripting can be difficult to
determine effective rules if the given BEP configuration value is too high.

Keywords : Artificial Intelligence, Decision Making, Static Script Algorithms,

Dynamic Scripting Algorithms, Role Playing Games, Turn-Based, Non-Player
Character, Multiple Agents.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Game merupakan sebuah permainan yang dimainkan dengan aturan
tertentu dan bertujuan untuk menghibur. Game adalah sebuah sistem di mana
pemain terlibat dalam sebuah konflik buatan yang didefinisikan oleh aturan-aturan
dengan hasil yang dapat dihitung (Salen & Zimmerman, 2004). Game memiliki
dua fokus utama , yaitu konteks dan teknis. Konteks termasuk dalam tantangan
yang dihadapi pemain, tujuan dari masalah yang harus dicapai pemain dan
sebagainya. Teknis termasuk dalam landasan dasar game seperti bagaimana suatu
game bekerja , kecerdasan pada game , desain level dan sebagainya.

Kecerdasan buatan adalah kecerdasan yang dimiliki perangkat lunak.
Kecerdasan buatan juga merupakan bidang akademik yang mempelajari tentang
cara membuat komputer dan perangkat lunak yang mampu berperilaku cerdas. Di
dalam videogame, kecerdasan buatan digunakan untuk menghasillkan perilaku
cerdas terutama dari NPC (Non-Player Character). Teknik yang digunakan
biasanya memanfaatkan metode yang ada dari bidang kecerdasaan buatan.
Namun, kecerdasan buatan pada game merujuk pada susunan algoritma yang juga
termasuk pada teori kontrol, robotik, komputer grafik dan sains komputer pada
umumnya.

Contoh game yang baik adalah memiliki kecerdasan buatan yang

membuat komputer seperti makhluk hidup dan dapat menyelesaikan suatu



pekerjaan tertentu (Kyau et al., 2013). Role Playing Game (RPG) adalah salah
satu contoh genre game yang membutuhkan kecerdasan buatan yang baik. Peran
kepintaran buatan didalam game semakin penting dan terkadang mempengaruhi
selling point suatu game (Laird & Van Lent, 2001; Forbus & Laird, 2002).

Dalam mengembangkan NPC dan kecerdasan buatan agen, pengembang
game masih menggunakan metode finite-state-machines, rule-based system, dan
metode lain yang membutuhkan domain knowledge mengenai game yang
dikembangkan. Hal ini menyebabkan timbulnya permasalahan seperti pattern atau
behaviour dari agen Al repetitif dan statis. Hal ini menurunkan tingkat tantangan
sekaligus nilai entertainment yang didapatkan pemain (Wang & Tan, 2015).

Berdasarkan hal tersebut, gagasan Al adaptif muncul di tengah
perkembangan Al pada game, salah satunya adalah Dynamic Scripting. Prinsip
utama dari metode Dynamic Scripting adalah memberikan weight atau bobot
tertentu pada tiap rule dalam rulebase yang digunakan untuk membentuk
behaviour Al. Bobot tiap rule akan selalu diperbarui sesuai performanya ketika
dieksekusi sehingga bersifat lebih dinamis (Toubman, et al., 2014).

Pada penelitian ini , penulis akan membuat NPC yang memiliki perubahan
perilaku dalam pertempuran game Turn-Based RPG, serta memiliki fitness yang
baik pada permainan menggunakan metode Dynamic Scripting pada multiple-

agent.



1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan deskripsi dari latar belakang masalah , rumusan masalah yang
diteliti pada penelitan ini adalah nilai fitness dari algoritma Dynamic Scripting

dibandingkan dengan Al statis pada pertempuran game Turn-Based RPG.

1.3 Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian
1.3.1 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah menganalisa nilai fitness Dynamic
Scripting dengan membandingkan Al statis pada pertempuran game Turn-Based

RPG yang dibangun pada penelitan ini.

1.3.2 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini yaitu :

1. Mengetahui salah satu bentuk penerapan Algoritma Dynamic Scripting ke
dalam game RPG.

2. Mengtahui performa Dynamic Scripting melalui analisa nilai fitness dari
penelitan ini.

3. Memberikan alternatif Al pada game Turn-Based RPG.

4. Menjadi rujukan dalam pengembangan dan penelitian Al pada game RPG

selanjutnya.

1.4 Batasan Masalah

Batasan dari penelitian ini adalah :



1. Game akan dikembangkan menggunakan Unity Game Engine dan berbasis
Desktop.

2. Game berbentuk 2 dimensi.

3. Ruang lingkup penelitan hanya pada pertempuran Turn-Based RPG.

4. Jumlah agen yang melakukan pertempuran pada masing-masing tim telah
ditentukan (2 agen).

5. Keceradasan buatan adaptif hanya digunakan pada agen di pertempuran.

1.5  Metodologi Penelitian
1.5.1 Unit Penelitian

Penelitian dilakukan di Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya.

1.5.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak
1.5.2.1 Jenis Data
Jenis data yang digunakan adalah data primer, data diperoleh dengan

mengumpulkan nilai hasil pertarungan dari agen di dalam game.

1.5.2.2 Sumber Data
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini didapatkan dari hasil

pertarungan yang telah didesain dalam game RPG yang dikembangkan.

1.5.2.3 Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini diperoleh dengan

cara mengumpulkan data hasil pertarungan dalam game RPG vyang di



kembangkan. Data yang dikumpulkan berupa nilai yang didapatkan pemain. Data

diambil ketika agen telah menyelesaikan pertarungan.

1.5.2.4 Langkah Penelitian

Langkah-langkah penelitian yang dilakukan adalah:

1. Menentukan masalah yang sering muncul dalam pengembangan game.

2. Mengkaji konsep tentang metode Dynamic Scripting.

3. Menerapkan Metodologi Scrum dalam pengembangan perangkat
lunak.

4. Membangun dan mengembangkan game dengan menggunakan Unity
Game Engine.

5. Melakukan analisa terhadap penerapan algoritma Dynamic Scripting
pada pertempuran di dalam game.

6. Membuat laporan penelitian dan menyimpulkan hasil dari penelitian
yang telah dilakukan.

2 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut.

BABI. PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah, metodologi

penelitian, langkah penelitian, dan sistematika penulisan yang digunakan

untuk menyusun laporan tugas akhir ini.



BAB Il. TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam
kegiatan analisis, perancangan, pengembangan, dan implementasi tugas

akhir.

BAB I1l. ANALISA DAN PERANCANGAN
Pada bab ini akan dibahas mengenai analisis masalah, analisis data,
analisis metode Dynamic Scripting dalam pertempuran, analisis perangkat

lunak (game), dan perancangan game.

BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Pada bab ini membahas mengenai lingkungan implementasi

sistem, pengujian kemampuan algoritma, dan analisis hasil pengujian.

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini berisi kesimpulan dari semua uraian-uraian yang telah
dibahas pada bab-bab sebelumnya dan saran-saran yang diharapkan akan

berguna untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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