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MOTTO 

 

 Bersakit - sakit dahulu, bersenang senang kemudian 

 Kegagalan tersebesar adalah dengan tidak pernah mencoba 

 Don’t put till tomorrow what you can do today 

 “Tiadanya keyakinanlah yang membuat orang takut menghadapi 

tantangan; dan saya percaya pada diri saya sendiri” - Muhammad Ali 

 Lakukan yang terbaik, kemudian berdoalah. Tuhan yang akan mengurus 

sisanya 

 Semua akan indah di akhir, jika itu tidak indah, maka ini bukan akhir 

 Semakin banyak anda memberi, semakin banyak ilmu yang akan anda 

dapatkan 

 “Yakinlah kau bisa dan kau sudah separuh jalan menuju ke sana” - 

Theodore Roosevelt 

 Motivasi dan semangat adalah penawar kemalasan dan penundaan 

 Habis gelap terbitlah terang 
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INTISARI 

 

 Game merupakan salah satu sarana hiburan untuk mengisi waktu luang. 

Salah satu elemen penting dalam game adalah kecerdasan buatan, dimana elemen 

ini yang digunakan untuk mengasah kemampuan para pemainnya. Kecerdasan 

buatan dalam game umumnya diterapkan pada Non Player Character (NPC) yang 

ada di dalam game, karena NPC lah yang paling sering dikembangkan oleh para 

developer game. 

 Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk meninjau sebuah game yang ada di 

pasaran, baik dari sisi konsep, grafis, dan terutama kecerdasan buatan pada NPC 

yang ada di game tersebut, kemudian penulis akan membuat game yang serupa 

dengan game yang ditinjau, tetapi dengan kecerdasan buatan pada NPC yang telah 

ditingkatkan. 

 Dari penelitian ini, dihasilkan sebuah game dengan nama “Pixel 

Adventure”. Game ini mempunyai 4 NPC musuh yaitu tanaman pemangsa, lebah, 

katak, dan monster hutan. Tiap NPC musuh mempunyai tingkat kecerdasan buatan 

dan serangan yang berbeda terhadap pemain.  

 

Kata-kunci: Kecerdasan buatan, game, NPC 
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ABSTRACT 

 

Game is one means of entertainment to fill the spare time. One of the most 

important elements in the game is artificial intelligence, where this element is used 

to hone the ability of the players. Artificial intelligence in games is generally 

applied to Non Player Character (NPC) in the game, because NPC is the most 

frequently developed by game developers. 

In this thesis, the author tries to review a game on the market, both in terms 

of concept, graphics, and especially artificial intelligence on the NPC in the game, 

then the author will create a game similar to the game being reviewed, but with 

artificial intelligence on an upgraded NPC. 

From this research, produced a game called "Pixel Adventure". This game 

has 4 enemy NPC predators, bees, frogs, and forest monsters. Each enemy NPC 

has different levels of artificial intelligence and attacks against players. 

 

Keywords: Artificial Intelligence, games, NPC 
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