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INTISARI 

Dalam sebuah game atau permainan, terdapat aturan dan tujuan yang 

dirancang untuk menentukan kondisi menang atau kalah bagi pemain. 

Perkembangan teknologi telah membawa game ke dalam bentuk digital, yaitu video 

game, yang tidak hanya mengandalkan mekanik permainan tetapi juga 

menghadirkan tantangan tambahan berupa musuh atau rintangan yang memperkaya 

pengalaman bermain. Dalam video game berjudul Niefel Trail, tantangan tersebut 

diwujudkan melalui karakter musuh yang dikendalikan oleh sistem kecerdasan 

buatan atau Artificial Intelligence (AI). 

Untuk menciptakan pengalaman bermain yang lebih imersif dan strategis, 

musuh perlu memiliki kemampuan mengambil keputusan secara adaptif terhadap 

situasi pertempuran. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah metode 

Utility AI. Metode ini memungkinkan setiap musuh melakukan perhitungan nilai 

utilitas terhadap seluruh karakter pemain berdasarkan atribut seperti health point 

(HP), attack, defense, dan speed. Nilai utilitas ini menjadi dasar bagi musuh dalam 

menentukan target serangan yang dianggap paling optimal. 

Penerapan metode Utility AI pada permainan Niefel Trail dilakukan melalui 

proses perancangan dan implementasi sistem pemilihan target musuh di dalam 

Unity Engine menggunakan bahasa pemrograman C#. Sistem ini dirancang agar 

perilaku musuh dapat menyesuaikan diri dengan kondisi permainan secara dinamis, 

sehingga meningkatkan kedalaman strategi dalam pertarungan berbasis giliran. 

Penelitian ini berfokus pada penerapan metode Utility AI sebagai model dasar 

kecerdasan buatan musuh di dalam permainan Niefel Trail. 

  

Kata kunci: Permainan, Utility AI, Kecerdasan Buatan, Turn-Based RPG, Unity 

Engine 
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ABSTRACT 

In a game, there are rules and objectives designed to determine win or lose 

conditions for the player. Technological advancements have evolved games into a 

digital form, known as video games, which rely not only on game mechanics but 

also introduce additional challenges in the form of enemies or obstacles that enrich 

the gameplay experience. In the video game titled Niefel Trail, these challenges are 

manifested through enemy characters controlled by an Artificial Intelligence (AI) 

system. 

To create a more immersive and strategic gameplay experience, enemies 

require the ability to make adaptive decisions based on combat situations. One 

approach that can be employed is the Utility AI method. This method enables each 

enemy to calculate utility scores for all player characters based on attributes such 

as Health Points (HP), attack, defense, and speed. These utility scores serve as the 

basis for the enemy to determine the most optimal attack target. 

The application of the Utility AI method in Niefel Trail is carried out 

through the design and implementation of an enemy target selection system within 

the Unity Engine using the C# programming language. This system is designed so 

that enemy behavior can dynamically adapt to game conditions, thereby enhancing 

strategic depth in turn-based combat. This research focuses on the implementation 

of the Utility AI method as the foundational model for enemy artificial intelligence 

in the game Niefel Trail. 

Keywords: Game, Utility AI, Artificial Intelligence, Turn-Based RPG, Unity Engine 

 

 


