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MOTTO
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INTISARI

Al (Artificial Intelligence) pada NPC (Non-Player Character) di dalam game
hingga saat ini terus mengalami perkembangan. Awal mula nya Al hanya terbatas
dari Path yang ditentukan di dalam coding, maka pada saat ini Al mengalami
perubahan yaitu dengan ada nya sistem untuk Behaviour atau Perilaku dari NPC
tersebut. Dengan adanya behaviour ini pergerakan dari NPC ini menjadi konsisten
dan realistis sehingga Game tersebut menjadi lebih menarik dan pemain diharuskan
menyusun strategi untuk melawan ataupun menghindari NPC tersebut. Al pada
game umumnya terdiri dari perencanaan path (jalur), mengambil item,
menggunakan item, berpatroli dan berperang.

Metode Penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah dengan
cara mengumpulkan berbagai literatur, jurnal, buku, dan bacaan-bacaan serta
berbagai sumber dari internet yang berhubungan dengan Artificial Intelligence (Al)
dan Non-playable character (NPC). Serta dengan menggunakan uji tester greybox
pada Alpha dan Beta disertai kuisioner pada versi beta.

Hasil akhir dari metode ini berhasil diterapkan walau sempat terdapat error
namun telah diperbaiki, serta berdasar haasil kuisioner pada tester dengan
menggunakan skala likert didapatkan presentasi sebesar 59,46% yang berarti
hasilnya cukup.

Kata Kunci: Artificial Intelligence, NPC,Behaviour, Unreal Engine 4
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ABSTRACT

Al (Artificial Intelligence) on NPCs (Non-Player Character) in the game until
now continues to develop. At first, Al was only limited to the Path specified in the
coding, so now Al has changed, namely the existence of a system for the Behavior
or Behavior of the NPC. With this behavior the movement of these NPCs becomes
consistent and realistic so that the game becomes more interesting and players are
required to develop strategies to fight or avoid these NPCs. Al in games generally
consists of planning a path (path), picking up items, using items, patrolling and
fighting.

The research method that will be used in this research is by collecting various
literatures, journals, books, and readings as well as various sources from the
internet related to Artificial Intelligence (Al) and Non-playable characters (NPC).
And by using the greybox tester on Alpha and Beta along with a questionnaire on
the beta version.

The final result of this method was successfully applied, although there had
been an error but it has been corrected, and based on the results of the
questionnaire on the tester using the Likert scale, a presentation of 59.46% was
obtained, which means the results are sufficient.

Keywords: Artificial Intelligence, NPC,Behaviour, Unreal Engine 4
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