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MOTTO

"Menuntut ilmu adalah takwa, menyampaikan ilmu adalah ibadah, mengulang

ilmu adalah dzikir, mencari ilmu adalah jihad." - Al-Ghazali

"Apapun yang menjadi takdirmu, akan mencari jalannya menemukanmu." - Abi

bin Abi Thalib

"Hatiku tenang karena mengetahui bahwa apa yang melewatkanku tidak akan

pernah menjadi takdirku. Dan apa yang ditakdirkan untukku, takkan

melewatkanku." - Umar bin Khattab

“Untuk setiap orang cara memandang dunia pastilah berbeda , beranjak dari

tempat gelap, sendirian ,bingung dan tak tahu arah , setiap hari berusaha

menyakinkan diri untuk lebih baik terlambat daripada tidak sama sekali , akhirnya

menemukan sebuah harapan entah punya siapa tapi setidaknya bisa memberikan

cahaya sampai saya menyelesaikan skripsi ini , jangan putus asa pasti ada harapan,

maka perjuangkanlah “ - penulis
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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 .

Pada game RPG , player dapat berinteraksi dengan NPC baik dalam bentuk
pertarungan atau sebuah percakapan karena terdapat AI(artificial intelligence) di
dalamnya . NPC dibuat dengan suatu metode agar NPC tersebut dapat
menentukan keputusan aksi agar permainan lebih menarik dan tidak
membosankan .

Behavior tree digunakan sebagai metode seolah NPC memiliki perilaku tertentu
berdasarkan kondisi yang terjadi . Untuk pembuatan game ini digunakan
menggunakan Unreal Engine 4 karena pada game engine ini memiliki fitur yang
lengkap dan mudah digunakan .

Kata Kunci: Behavior tree, RPG,artificial intelligence, NPC,Unreal Engine 4

xiv



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 can interact with NPCs either in the form of battles or in a
conversation because there is AI (artificial intelligence) in it. NPCs are made with
a method so that NPCs can determine action decisions so that the game is more
interesting and not boring.

Behavior tree is used as a method as if the NPC has a certain behavior based on
the conditions that occur. For making this game, Unreal Engine 4 was used
because this game engine has complete features and is easy to use.

Keyword : Behavior tree, RPG,artificial intelligence, NPC,Unreal Engine 4
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