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INTISARI 
 

Pemetaan Perilaku Non-Playable Character pada Permainan Berbasis Role 
Playing Game Menggunakan Metode Finite State Machine 

 
 

Role Playing Game merupakan permainan dimana para pemainnya 

memerankan tokoh-tokoh tertentu dan berkolaborasi dengan tokoh lain untuk 

membentuk suatu cerita.  Role Playing Game identik dengan Non-Playable 

Character (NPC), oleh karena itu diperlukanlah sebuah metode pengambilan 

keputusan yang cerdas. Finite State Machine merupakan salah satu metode 

pengambilakan keputusan yang cerdas sehingga bisa dilihat aspek kedinamisan 

dari game. 

Penelitian ini berfokus kepada pemodelan perilaku NPC menggunakan 

Finite State Machine dan implementasinya sebagai pada game berbasis Role 

Playing Game menggunakan Game Engine RPG Maker XP. Ada empat jenis 

NPC yang menjadi acuan, yaitu NPC partner, NPC quest, NPC enemy dan NPC 

pendukung cerita. Setiap NPC memiliki ciri khas tersendiri sehingga membuat 

player akan menerima respon yang berbeda-beda ketika kondisi player itu 

berbeda 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Finite State Machine menghasilkan 

sebuah respon yang dinamis yang tentu saja membantu player untuk memahai 

jalur cerita dan pembentukan karakter player pun dapat terjadi.  

 

Kata kunci : Non-Playable Character, Role Playing Game, Finite State Machine. 
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Bab 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Game atau yang biasa disebut permainan merupakan salah satu tipe 

animasi interaktif yang membuat player dapat berinteraksi dengan permainan 

tersebut. Game haruslah dapat memberikan tantangan kepada player agar player 

tidak merasa bosan dan bersemangat unuk melanjutkan game hingga tamat. Game 

akan disebut menarik jika game tersebut tidak terlalu mudah dan tidak terlalu 

sulit. 

Salah satu genre game adalah Role Playing Game. Role Playing Game atau 

yang biasa disebut dengan RPG merupakan permainan dimana player 

memerankan tokoh-tokoh tertentu dan berkolaborasi dengan tokoh lain untuk 

membentuk suatu cerita.  Para pemain dapat memilih aksi tokoh-tokoh mereka 

berdasarkan karakteristik tokoh tersebut. Keberhasilah aksi player dalam 

permainan RPG sangat bergantung pada sistem peraturan yang telah ditentukan. 

Asal tetap mengikuti peraturan yang di tetapkan, player dapat melakukan 

improvisasi membentuk arah dan hasil akhir permainan.  

Dalam penelitian ini akan dianalisis mengenai pemetaan perilaku Non-

Player Chacarter (NPC) pada permainan berbasis RPG menggunakan metode 

Finite State Machine (FSM) pada game “Perjalanan Aluxes”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang dihimpun berdasarkan permasalahan yang 

diangkat adalah bagaimana menerapkan pemetaan perilaku NPC sehingga dapat 

menghasilkan variasi respon yang berbeda-beda dari tiap-tiap NPC.  
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan-batasan masalah dari penelitian ini antara lain : 

a. Game yang di buat merupakan game bergenre RPG dan hanya memiliki 

satu pemain (player) saja.  

b. Pemain berperan sebagai Player Character (PC) atau disebut player dan 

dibantu oleh beberapa NPC untuk dapat menyelesaikan misi (quest) yang 

diberikan oleh NPC lain. 

c. Game ini menggunakan kecerdasan buatan (Artificial Intelligent) metode 

Finite State Machine (FSM) untuk pemetaan perilaku NPC. 

d. Game ini di buat menggunakan Ruby Game Scripting System (RGSS) 

dengan game engine Enterbrain’s RPG Maker XP (RMXP). 

 

1.4 Tujuan Penulisan 

Penelitian ini bertujuan untuk mempelajari pemetaan perilaku NPC 

menggunakan metode FSM untuk meningkatkan aspek kedinamisan sebuah game. 

 

1.5 Metode Pendekatan 

Metode yang digunakan untuk menyelesain penelitian ini adalah 

melakukan implementasi Finite State Machine pada Non-Player Character (NPC) 

seta metode pengembangan sebuah game yang berdasar pada gameplay, cara dan 

aturan permainan,  percancangan level serta muatan pendidikan yang terkandung 

di dalam game. Metode untuk mengumpulkan data serta informasi dalam 

penelitian ini meliputi : 

a. Mempelajari dasar teori dari berbagai sumber literatur, jurnal dan internet 

mengenenai penerapan FSM, pembuatan game RPG dan pengembangan 

game yang mengandung muatan pendidikan. 

b. Melakukan implementasi pembuatan game RPG dengan menggunakan 

metode FSM untuk pemetaan perilaku NPC. 
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c. Melakukan ujicoba terhadap game RPG yang telah dibuat dan melakukan 

analisis terhadap data yang telah diperoleh dari peneran sistem. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Bab 1 PENDAHULUAN, membahas tentang latar belakang masalah dari 

penelitian, rumusan masalah, batasan – batasan masalah, metode penelitian, 

hipotesis, tujuan serta sistematika penulisan dari penelitian ini. 

Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI, berisikan teori 

dan referensi dari teori Game Desgin mengenai Non-Player Character (NPC), 

metode Finite State Machine (FSM), game bergenre Role Playing Game (RPG), 

dan  Ruby Game Scripting System (RGSS) serta landasan teori yang menjadi dasar 

dari penelitian ini. Pada bab ini akan diterangkan secara detail mengenai informasi 

serta studi pustaka yang diperoleh peneliti berkaitan dengan penerapan metode 

FSM dalam game. 

Bab 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, berisi rancangan dari 

game yang akan dibuat dengan mengimplementasikan pemetaan perilaku Non-

Player Character menggunakan metode Finite State Machine. Alur kerja sistem, 

rancangan antar muka sistem, dan kebutuhan sistem.  

Bab 4 IMPLEMENTASI SISTEM DAN ANALISIS SISTEM, berisi 

uraian detail implementasi sistem serta uraian mengenai hasil analisis yang 

didapatkan dari hasil ujicoba disetiap tahapan penelitian. 

Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN, berisi kesimpulan dari hasil 

penelitian serta saran – saran dan pengembangan yang berkaitan dengan 

implementasi dari pemetaan perilaku Non-Player Character pada permainan 

berbasis Role Playing Game menggunakan metode Finite State Machine.  
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Bab 5 

KESIMPULAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, dapat disimpulkan 

sebagai berikut : 

1. Finite State Machine dapat digunakan untuk memberikan variasi respon 

yang dinamis pada agen atau NPC. 

2. Tingkat kedinamisan respon dari NPC sangat bergantung bagaimana pola 

perancangan lingkungan game. 

 

5.2 Saran 

Saran yang diberikan penulis untuk pengembangan sistem selanjutnya 

adalah : 

1. Metode Finite State Machine dapat dikembangkan lebih lanjut untuk 

mendapatkan NPC yang bisa beradaptasi dengan lingkungan game 

sehingga variasi responya menjadi lebih beragam dan game akan menjadi 

lebih menarik. 

2. Penggabunan metode Finite State Machie dengan metode kecerdasan lain 

seperti Logika Fuzzy menghasilkan Fuzzy State Machine yang dapat 

digunakan untuk mendapatkan variasi respon NPC yang lebih ketika 

berinteraksi dengan player.  
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