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INTISARI

Beberapa orang bermain game bertujuan untuk menghibur diri . Ada berbagai
jenis game , salah satunya adalah game RPG yaitu jenis game yang dimana player
memerankan sebuah karakter dalam suatu ruang lingkup menjalankan suatu tugas
dan mendapatkan item untuk mengembangkan karakter pemainnya .

i dengan NPC baik dalam bentuk
pertarungan atau sebu at Al(artificial intelligence) di
dalamnya . gar NPC tersebut dapat
menentukan ih menarik dan tidak

ini digunakan
miliki fitur yang
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ABSTRACT

Some people play games to entertain themselves. There are various types of
games, one of which is an RPG game, which is a type of game where the player
plays a character within a certain scope of carrying out a task and getting items
to develop the player's character.

In RPG games, players j ither in the form of battles or in a
conversation becau, ] in it. NPCs are made with
hat the game is more

avior tree, RPG,artificial intelligence,
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