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IMPLEMENTATION OF ADAPTIVE ARTIFICIAL INTELLIGENCE GAME
USING DYNAMIC SCRIPTING METHOD ON TURN BASED GAME

Pramanca Utama
09121402050

ABSTRACT

Turn Based Strategy Battle Game is a genre of Role Playing Game which is the

fighting game that runs by turns, when players take action the enemy must wait

his turn, and so on. NPC (Non Player Character) is an agent which is controlled

by artificial intelligence, a good quality of artificial intelligence becomes a key

success factor of the game. One of the many interactions between players and

NPC are the decision makers where each movement or action players will be

recorded by the NPC and then attack the player with embedded artificial

intelligence. To perform decisions making, the method used is Dynamic Scripting

to NPC, to make they choose good decisions and actions, so the players need new

tactics to beat the NPC.

Keywords :  Artificial Intelligence, Decision Making, AI Game, Role Playing

Games
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IMPLEMENTASI GAME ADAPTIVE ARTIFICIAL INTELLIGENCE
MENGGUNAKAN METODE DYNAMIC SCRIPTING PADA TURN BASED

GAME

Pramanca Utama
09121402050

ABSTRAK

Turn Based Strategy Battle Game adalah genre game dari Role Playing Game

yang dimana game tersebut adalah game pertarungan yang berjalan secara

bergantian saat player melakukan aksi, maka musuh harus menunggu gilirannya,

begitupun sebaliknya. NPC (Non Player Character) adalah agent yang

dikendalikan oleh kecerdasan buatan, kualitas kecerdasan buatan menjadi faktor

kunci keberhasilan dari permainan. Salah satu dari banyak interaksi antara player

dan NPC adalah pengambil keputusan dimana setiap gerakan atau aksi player

akan direkam oleh NPC kemudian, NPC akan menyerang player dengan

kecerdasan buatan yang ditanam. Untuk melakukan pengambilan keputusan

tersebut maka digunakan metode Dynamic Scripting terhadap NPC agar mereka

dapat membuat keputusan yang baik, sehingga player perlu taktik baru untuk

mengalahkan NPC.

Kata kunci: Kecerdasan Buatan, Pengambil Keputusan, Game AI, Role Playing
Game,Turn Based Battle,Dynamic Scripting.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan game komputer dan video game yang semakin memanjakan

para pemainnya dengan teknologi-teknologi terkini merupakan perkara menarik

untuk dicermati. Pada saat ini perkembangan game sangat cepat, ditandainya

dengan para pengelola industri game berlomba-lomba untuk menciptakan game

yang lebih mendekati nyata dan tentunya menarik bagi para pemainnya. Sehingga

game bukan hanya sekedar hobi untuk mengisi waktu luang, melainkan sebuah

cara untuk meningkatkan kreativitas dan tingkat intelektual penggunannya. Saat

ini game yang banyak menarik perhatian dan digemari oleh pemain game yang

berjenis Role Playing Game (RPG) dan Real Time Strategy (RTS) kedua jenis

game ini sangat populer dan mendominasi di dunia game sebagai contoh game

DragonAge RPG (Sari dan Saputro 2014).

Game Adaptive Artificial Intelligence adalah Game AI yang memiliki

kemampuan untuk beradaptasi dengan sukses untuk mengubah sikap Non Player

Character dalam pemilihan keputusan. Segmen ini berpendapat pelaksanaan

pertandingan Game Adaptive Artificial Intelligence dengan penerapan teknik

mesin pembelajaran online (Spronck et al, 2006).

Dynamic Scripting adalah salah satu teknik reinforcement learning yang

digunakan dalam Game Adaptive Artificial Intelligence yang berfungsi untuk

mengatur sebuah agent untuk melakukan proses learning dari setiap kesalahan
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dan proses generate taktik baru dari rule yang digunakan agar lebih baik dalam

pertempuran ( Spronck et al. 2006).

Penulis tertarik dan ingin membangun Game Adaptive Artificial Intelligence

menggunakan metode Dynamic Scripting dengan genre Turn Based Battle RPG

yang dimana Player akan bertarung melawan Non-Player-Character (NPC)

secara bergantian dan NPC tersebut diberikan Kecerdasan Buatan dengan metode

Dynamic Scripting sehingga NPC lebih agresif dan sulit dikalahkan.

1.2. Perumusan Masalah

Perumusan masalah Tugas Akhir ini adalah bagaimana menerapkan

metode Dynamic Scripting khususnya terhadap Non Player Character (NPC)

agar lebih agresif dan sulit dikalahkan pada Game Adaptive artificial Turn Based

Battle RPG.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan yang akan dicapai dalam pelaksanaan tugas akhir ini adalah

membangun perangkat lunak menggunakan metode Dynamic Scripitng pada

Game Adaptive Artificial Intelligence Turn Based Battle RPG terhadap Non

Player Character (NPC) serta mengevaluasi pengambilan keputusan NPC.

1.4. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh pada pengerjaan tugas akhir ini adalah

sebagai berikut:

1. Memahami proses dalam metode Dynamic Scripting.

2. Dapat dijadikan referensi untuk penelitian selanjutnya.
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3. NPC menjadi lebih handal untuk mengalahkan pemain.

4. Meningkatkan kreativitas Player dalam menyusun strategi untuk

mengalahkan NPC.

1.5. Batasan Masalah

Batasan permasalahan yang akan diambil dalam tugas akhir ini adalah

sebagai berikut:

1. Menggunakan lingkungan Unity 3D sebagai pengembangan perangkat

lunak.

2. Menggunakan Turn Based Battle RPG sebagai media pertempuran.

3. Game ini berfokus hanya pengambilan keputusan dilakukan oleh Non

Player Character (NPC) dan game ini berbasis desktop.

4. Pengujian metode Dynamic Scripting terhadap NPC dilakukan dalam

lingkungan Laboratorium Fakultas Ilmu Komputer, jurusan Teknik

Informatika Bilingual, Universitas Sriwijaya Palembang.

1.6 Metode Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa tahapan yang harus dilalui. Tahap-tahap

tersebut adalah:

1. Meninjau konsep Adaptive Artificial Intelligence menggunakan metode

Dynamic Scripting.

2. Melakukan desain perangkat lunak.

3. Mengembangkan perangkat lunak menggunakan metode RUP untuk

menghasilkan Game Adaptive Artificial Intelligence menggunakan

Dynamic Scripting.
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4. Melakukan analisis terhadap hasil penggunaan perangkat lunak.

5. Menarik kesimpulan dari hasil penerapan metode Dynamic Scripting

untuk membuat Game RPG bergenre Turn Based Battle melawan NPC

serta mengevaluasi pengambilan keputusan.

6. Membuat laporan berdasarkan hasil penelitian.

1.7 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Pengembangan perangkat lunak dalam penelitian ini didasarkan pada 4 fase

RUP, yaitu:

1. Insepsi

Tahapan-tahapan yang dilakukan pada fase ini antara lain:

a. Kebutuhan Perangkat Lunak

Pada tahapan ini dilakukan perumusan kebutuhan perangkat

lunak untuk membuat Non Player Character (NPC) Berpikir

layaknya manusia dalam membuat keputusan.

b. Pemodelan Bisnis

Pada tahapan ini akan ditentukan aktor yang terlibat, proses yang

berlangsung, serta objek – objek yang mendukung dalam

pembuatan Game Adaptive Artificial Intelligence.

c. Analisis dan Desain

Pada tahapan ini akan dilakukan perumusan analisis

permasalahan pembuatan Game Adaptive Artificial Intelligence
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serta desain solusi yang dapat dicapai untuk menanggulangi

permasalahan yang dihadapi.

d. Implementasi

Pada tahapan ini akan ditentukan bahasa pemrograman yang

cocok untuk digunakan dalam pembuatan Game Adaptive

Artificial Intelligence.

2. Elaborasi

Tahapan-tahapan yang dilakukan pada fase ini antara lain:

a. Pengujian

Pada tahapan ini akan dilakukan perencanaan pengujian untuk

melakukan pengujian terhadap Game Adaptive Artificial

Intelligence.

b. Pemodelan Bisnis

Pada tahapan ini akan dilakukan perbaikan dan atau penambahan

pemodelan bisnis dari fase insepsi.

c. Analisis dan Desain

Pada tahapan ini akan dilakukan perbaikan analisis dan desain

dari fase insepsi.

Pada tahapan ini juga akan dilakukan proses analisis dan desain

yang lebih detil, yaitu dengan membuat diagram sekuen, diagram

kelas, dan algoritma.

d. Implementasi
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Pada tahapan ini proses analisis dan desain akan dituangkan

dalam bahasa pemrograman.

e. Pengujian

Pada tahapan ini akan dilakukan perencanaan pengujian untuk

melakukan pengujian terhadap Game Adaptive Artificial

Intelligence.

3. Konstruksi

Tahapan-tahapan pada fase ini adalah:

a. Implementasi

Pada tahapan ini akan dilakukan penyempurnaan koding sampai

pada tahap akhir yang menghasilkan Game Adaptive Artificial

Intelligence yang siap digunakan.

b. Pengujian

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian terhadap versi akhir

dari Game Adaptive Artificial Intelligence.

4. Transisi

Tahapan-tahapan yang dilakukan pada fase ini antara lain:

a. Pengujian

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian tingkat lanjut, yaitu

dengan melakukan pengujian pada Game Adaptive Artificial

Intelligence yang sudah terpasang langsung pada sebuah system.
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1.8 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. BAB I Pendahuluan

Bab 1 berisi penjelasan mengenai latar belakang, rumusan masalah,

tujuan, manfaat, batasan masalah, metode penelitian, metode

pengembangan perangkat lunak serta sistematika penulisan yang

digunakan untuk menyusun laporan tugas akhir.

2. BAB II Tinjauan Pustaka

Bab ini berisi landasan dasar teori yang akan digunakan dalam

melakukan analisis, perancangan, dan implementasi tugas akhir yang

dilakukan pada bab – bab selanjutnya.

3. BAB III Analisis dan Perancangan

Bab 3 berisi analisis serta perancangan terhadap penggunaan Dynamic

Scripting pada Non Player Character (NPC) dalam AI untuk

menentukan pilihan.

4. BAB IV Implementasi dan Pengujian

Bab 4 membahas mengenai lingkungan implementasi Dynamic Scripting

pada Non Player Character (NPC) dalam untuk menentukan pilihan

serta implementasi program dan pengujian.

5. BAB V Kesimpulan dan Saran

Bab 5 berisi kesimpulan dari semua uraian – uraian pada bab – bab

sebelumnya dan juga berisi saran – saran yang diharapkan berguna
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dalam penerapan Dynamic Scripting pada Non Player Character (NPC)

dalam AI terhadap penentuaan pilihan untuk penelitian selanjutnya.
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