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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

Pada bab ini akan dijabarkan pondasi-pondasi yang digunakan pada penelitian. 

Penjelasan mengenai Decision Making pada NPC yang menggunakan Fuzzy 

Coordinator akan dimulai dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, batasan penelitian hingga ke sistematika penulisan.  

 

1.2 Latar Belakang Masalah 

NPC atau Non-Playable Character adalah sebuah karakter pada game yang 

memiliki kecerdasan buatan yang dapat memilih tindakan sendiri dan tidak dapat 

dimainkan oleh pemain. Namun terdapat beberapa masalah yang terkandung dalam 

NPC. Salah satunya adalah bahwa kurangnya koordinasi antara rekan satu tim atau 

yang biasa disebut party yang terdiri dari beberapa karakter dalam menentukan 

tindakan atau action yang akan dilakukan oleh masing-masing NPC. Permasalahan 

tersebut dapat menyebabkan action yang dilakukan oleh NPC terkesan kurang efisien 

yang mengakibatkan kurangnya kesempatan untuk menang dalam sebuah pertarungan. 

Untuk dapat memecahkan masalah tersebut, dibutuhkan sebuah metode yang 

dapat membuat NPC tersebut memilih tindakan yang tepat berdasarkan situasi yang 

terjadi pada saat itu tanpa merugikan Player. Decision Making (DM) adalah 

pemecahan masalah yang dilakukan untuk mencari solusi terbaik untuk masalah yang 
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dihadapi oleh NPC dalam menentukan suatu tindakan (Milington et al., 2009). DM 

melibatkan tindakan untuk karakter yang bekerja pada apa yang harus dilakukan 

selanjutnya. Oleh karena itu teknik DM untuk NPC sangat penting. Hal ini sangat 

berguna untuk NPC sehingga mereka mampu berkoordinasi dengan baik dan dapat 

menentukan tindakan yang tepat agar dapat menyesuaikan dengan pertempuran. Hal 

tersebut membuat pemain dapat menghindari kerugian akibat keputusan yang salah 

yang dibuat oleh NPC dan membuat NPC melakukan keputusan penting, seperti 

menyembuhkan karakter lain jika Health Point (HP) karakter tersebut mencapai batas 

kritis, menahan serangan musuh atau menyerang musuh menggunakan pilihan yang 

tepat yang ditentukan oleh NPC. 

Penelitian sebelumnya tentang Decision Making yang telah dilakukan adalah 

Fuzzy Coordinator based Intelligent agents for team coordination behavior in Close 

Combat games (Mardi et al., 2013). Pada penelitian ini, metode DM digunakan untuk 

membantu NPC dalam memilih keputusan yang tepat dalam sebuah pertarungandalam 

game berbasis Real-Time Strategy. Dalam penelitian tersebut, algoritma Fuzzy 

Coordinator digunakan pada NPC untuk mempertimbangkan kondisi-kondisi yang 

terjadi pada sebuah pertarungan yang terjadi dan memilih action yang tepat. Hal 

tersebut bertujan agar masing-masing NPC  dapat berkoordinasi satu sama lain sesuai 

dengan team strategy yang telah diatur, apakah NPC harus menyerang, berhati-hati atau 

bertahan.  

Fuzzy Coordinator adalah metode yang menggabungkan sebuah agen cerdas 

yang menjadi leader yang memiliki algoritma logika fuzzy untuk menentukan team 
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strategy dengan NPC yang memiliki logika fuzzy untuk menghasilkan action atau 

tindakan dari masing-masing NPC sendiri agar bisa berkoordinasi satu sama lain. 

Fuzzy Coordinator bertujuan untuk mendukung agen cerdas untuk memilih perilaku 

yang sesuai untuk masing-masing NPC sesuai dengan team strategy. Agen cerdas yang 

menjadi pemimpin tim dengan Fuzzy Coordinator akan menentukan team strategy dan 

memberikan perilaku obyektif pada tim sesuai dengan team strategy tersebut.  

 Agen cerdas atau NPC Leader yang menjadi pemimpin tim akan memantau 

dan menganalisis kondisi-kondisi yang ada baik dari aspek Health point (HP) masing-

masing NPC, seberapa banyak Hp musuh dan sebagainya yang kemudian leader akan 

memberikan masukan kepada NPC berupa team strategy apakah NPC tersebut akan 

menyerang musuh, menyembuhkan NPC lain atau mundur dari pertarungan (Mardi et 

al.,2013).  

Berdasarkan dari uraian diatas, dalam penelitian ini akan 

mengimplementasikan metode Decision Making menggunakan Fuzzy Coordinator 

pada NPC party dalam game berbasis Role Playing Game (RPG). 

   

1.3 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah apakah metode Decision Making 

menggunakan Fuzzy Coordinator bisa diterapkan pada NPC dalam pengambilan 

keputusan untuk game bertipe Turn-Based RPG? 

 Dari permasalahan tersebut dapat diuraikan beberapa pertanyaan penelitian 

sebagai berikut:  
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1. Bagaimana mekanisme Fuzzy Coordinator pada NPC dalam menentukan 

action di setiap karakter NPC agar dapat mengambil keputusan yang tepat 

dalam game berbasis Turn-Based RPG?  

2. Bagaimana  metode Fuzzy Coordination dalam pengambilan keputusan 

NPC pada game Turn-Based RPG agar party memiliki kesempatan menang 

lebih besar? 

 
1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengimplementasikan Fuzzy Coordinator pada ally/team party NPC dalam 

pengambilan keputusan yang sesuai dengan team strategy agar NPC party 

dapat berkoordinasi satu sama lain. 

2. Mengetahui hasil dari pemrosesan algoritma Fuzzy Coordinator dalam 

pengambilan keputusan untuk masing-masing NPC agar party memiliki 

kesempatan menang lebih besar dalam game berbais Turn-Based RPG. 

  
1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah penggunaan algoritma Fuzzy Coordinator dapat 

membuat gameplay dari Turn-Based RPG menjadi lebih menarik dengan membuat 

NPC party dapat diandalkan dalam permainan. 

 

1.6 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah : 
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1. Game ini dikembangkan menggunakan lingkungan Unity 2D dan 

menggunakan bahasa C#; 

2. Permainan ini berbasis desktop; 

3. Penggunaan Fuzzy Coordinator hanya digunakan pada NPC party yang 

terdiri dari NPC Knight, Wizard dan Party Leader. 

4. Game yang digunakan dalam penelitian ini adalah game bertipe Turn-

Based Role Playing Game. 

  

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut: 

BAB I. PENDAHULUAN 

Bab 1 berisi penjelasan mengenai latar belakang, rumusan 

masalah, tujuan, manfaat, batasan masalah, metodologi penelitian, 

metode pengembangan perangkat lunak dan sistematika penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Bab 2 menjelaskan mengenai dasar-dasar teori yang digunakan 

pada penelitian, seperti Logika Fuzzy beserta prosesnya, Fuzzy 

Coordinator, Decision Making, Role Playing Game, pengembangan 

perangkat lunak. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Bab 3 berisi tentang analisis serta perancangan terhadap 

penggunaan algoritma Fuzzy Coordinator pada NPC dalam menentukan 
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action yang akan dipilih sesuai dengan kondisi yang terjadi pasa saat 

battle.  

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Bab 4 membahas mengenai lingkungan implementasi algoritma 

Fuzzy Coordinator pada NPC dalam menentukan action yang tepat 

untuk melawan musuh serta implementasi program dan pengujian. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Bab ke 5 berisi tentang hasil dari analisis penelitian yang sudah 

diujicoba. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ke 6 berisi kesimpulan dari semua uraian-uraian pada bab-

bab sebelumnya dan juga berisi saran-saran yang diharapkan berguna 

dalam penelitian ini. 

 

1.8 Kesimpulan 

Penelitian yang bertajuk Decision Making pada Non-Player Character 

menggunakan Fuzzy Coordinator pada Turn-Based Role Playing Game dilatar 

belakangi dari keingintahuan atas ketepatan dari metode Decision Making 

menggunakan algoritma Fuzzy Coordinator dalam menentukan action yang akan 

dipilih oleh masing-masing NPC. Penelitian diharapkan menunjukkan performa dari 

metode yang digunakan sehingga menghasilkan bahan kajian untuk metode terbaik. 
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