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PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Pada tahun 2017 pendapatan industri game di Indonesia Tercotat
telah mencapai jumlah vang saigat tinggi yakni § 880 juta USD.
Dapat dilihat’ dani perkesmban
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mng ada salah satunya adalah Game RPG
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nembuat seseorang memsa seperti menjadi scorang
game tersebut [3] . Peran tersebut bisa bepupa’ bertarm
emain dersebul  bisa
Dalam hal tersebut
Baracter yang merupakan
sebuah karakter yang dikendalikan ofeh AT untuk pengambilan keputusan
berdasarkan kondisi yang ada sehingga permainan akan lebih menarik
karena lebih menarik dan menantang [4].

Untuk menciptakan NPC vung lebih realistis dan menantang maka
dimplemententasikanlih metode Behavior Tree . Behavior tree merupakan



sebuah model pelaksanaan rencana yang secara grafis direpresentasikan
sebagai sebuah pohon [5] . Pada pohon terdapat daun dan dianalogikan
sehagai perintah Alsedangkan rantingnya adaloh berbagai node utilitas
vang mengatur Al yvang dipilih berdasarkan perintah dan daun . hingga

turun ke batang pohon untuk meilibh urutan perintah yang cocok pada

[ ., bisa berupa suatu logika
atau perintah sehingga penulis dapat membuat suatu game tanpa menulis
sebaris kode |




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas | dapat dibuat
rumiusan masalah sebagai berikut :

o Bagoimona metode Behavior Tree dopar diimplementasikan kedalam

farketplace dan sumber lain

g. Game hanya dapat berjalan dalam platform desktop dengan 08 windows .
h. Penelitisn ini berfokus pada kinerja metode behavior tree pada NPC .



1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusun masalah diatas imaka penulis mempunyni
beberapa tujusn yang ingin dicapai yaifu :
o Implementasi metode Behavior Tree pada game RPG |

b. Mampu membunt NPC yang tingkalidakunya distur dengan Al -

sebuah game .RPG menggunakan Unresl Engine 4 .
3. Manfaat bagi pengguna

a. Memberikan suatu pengalaman bermain game sebagai sarana hiburan .



Lo Metodolegl Fenelltian

Lo.1 Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan dats yang digunakan dalam penelitian ada adalah
sebagni bertkut :

Metode Studi- Liferatur digunakan

1.6.1.3 Metode Pengembangan
Dalam pengembangan game dilakukan menggunakan Game
Development Life Cycle sebagai berikut :

a Imitiation



Initiation adalah awal mula perumusan ide dan konsep
game yang menentukan game tersebut akan dibuat seperti apa
nantinya .

b. Pre-Production
Pre - Production adiilah tshap awal production life cycle

AN PCrANCANTAn e danrencans produkst game yang

tersebut diuji oleh external festing untuk mendeteksi error serta
keluhan yang mana jiks dibutuhkan suatu perubahan akan tetap
kembali ke production life cycle .

f. Releass



Setelah game selesai dibuat dan lulus beta testing maka
pame tersebut sigp untuk dirilis ke publik dimana final build don

game tersebut resmi dirilis |

1.7 Sistematika Penullsan

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menguraikan tentang perancangan game persiapan aset
.penerapan rancangan spesifikasi sistem serta pengujian terhadap game
yang dibamgem .



BAB V PENUTUP
Bab terakhir ini berisikan tentang kesimpulan dari pembahasan
vang ada kemudian akan diberikan saran jika ada penelitian selanjutnya .

penggunaan Al pada NPC musuh menggunakan behavior tree sebagai
metode decision making dalam sebuah game fantasy yang menghibur
sekaligus sebagai media edukasi pendidikan dan pengajaran Pancasila .
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