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INTISARI 

 

PENERAPAN BEHAVIOR TREE DAN GOAL ORIENTED ACTION PLANNING 

DALAM PERMAINAN ACTION KOOPERATIF 

 

Seiring perkembangan industri game, tingkat kompleksitas suatu video 

game semakin meningkat, salah satunya adalah kualitas agen cerdas dari sebuah 

game. Perilaku agen cerdas yang natural dan tidak mudah ditebak dapat 

meningkatkan replay value dari game serta membuat game menjadi lebih menarik. 

Dalam perancangan sistem ini, penulis akan menggunakan Behavior Tree 

dan Goal Oriented Action Planning untuk membuat agen cerdas dalam sebuah game 

action kooperatif. Behavior Tree akan digunakan sebagai fondasi dasar dan arsitektur 

dasar untuk merancang perilaku agen cerdas sedangkan Goal Oriented Action 

Planning digunakan sebagai sistem planning. 

Sistem yang dibangun mampu menghasilkan agen cerdas yang cukup 

handal hanya dengan menggunakan struktur Behavior Tree yang sederhana, 

sementara itu pengimplementasian GOAP mampu menghasilkan Behavior Tree yang 

lebih sederhana. 

 

Kata Kunci : agen cerdas, AI, Flash, AS3, Behavior Tree, GOAP. 

 

©UKDW



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Video game atau permainan video adalah suatu permainan elektronik 

yang melibatkan interaksi manusia dengan suatu desain antarmuka yang 

ditampilkan dalam sebuah perangkat video. Setiap game menyediakan 

tantangan kepada player dengan cara yang berbeda-beda supaya player tidak 

bosan dalam memainkannya, salah satunya adalah lewat agen cerdas. 

Beberapa game terutama game kooperatif, seperti Counter Strike 

(Valve, 1999) dan Starcraft (Blizzard, 1998) menggunakan agen cerdas sebagai 

lawan main dari player. Agen cerdas dalam game tersebut didesain agar bisa 

bermain layaknya manusia. Karena agen cerdasnya didesain berdasarkan cara 

berpikir manusia, setiap sesi dalam permainan tersebut selalu memberikan 

tantangan yang variatif dan tidak mudah diprediksi. 

Sampai saat ini sudah banyak sekali metode yang digunakan untuk 

merancang sebuah agen cerdas dalam sebuah game, salah satunya adalah 

Behavior Tree. Behavior Tree adalah salah satu metode pemetaan perilaku agen 

cerdas dasar yang menggunakan task sebagai elemen penyusunnya. Behavior 

Tree sangat populer digunakan dalam industri game, beberapa game seperti 

Halo 2 dan Crysis menggunakan Behavior Tree dalam perancangan agen 

cerdasnya. 

Selain sebuah metode untuk perancangan agen cerdas secara mendasar, 

beberapa game seperti F.E.A.R (Monolith Productions, 2005) menggunakan 

GOAP (Goal Oriented Action Planning), salah satu teknik planning sebagai 
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tambahan dalam perancangan agen cerdas. Teknik planning memungkinkan 

suatu agen untuk membuat suatu strategi dengan menyusun beberapa task yang 

tersedia untuk mencapai suatu goal. 

Dalam penelitian ini akan dianalisis mengenai pembuatan agen cerdas 

dalam game action kooperatif menggunakan metode Behavior Tree dan Goal 

Oriented Action Planning (GOAP). 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang di atas, masalah yang akan dibahas dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana membuat sebuah agen cerdas dalam game action kooperatif. 

2. Apakah Behavior Tree dan Goal Oriented Action Planning dapat 

dikombinasikan dalam perancangan agen cerdas di game action 

kooperatif? 

 

1.3 Batasan Sistem 

Dalam penelitian permasalahan masih terbuka luas dan dapat melebar, 

maka untuk menjaga fokus analisa metode, ada beberapa batasan masalah yang 

digunakan, antaranya : 

1. Penelitian ini tidak memasukkan unsur efisiensi atau performa dalam 

implementasi behavior tree dan GOAP. 

2. Maksimum jumlah karakter dalam game adalah 4. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Membuat agen cerdas dalam game action kooperatif. 

2. Mengkombinasikan Behavior Tree dan Goal Oriented Action Planning 

dalam perancangan agen cerdas di game action kooperatif. 

 

1.5 Metode Penelitian 

Metode yang digunakan untuk menyelesaikan penelitian ini  

a. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari teori-teori melalui 

buku, artikel, jurnal, dan bahan lain yang berkaitan dengan Behavior 

Tree, Goal Oriented Action Planning, dan Desain Game. 

b. Pembuatan Desain Game dan sistem 

Tahap ini berisi perancangan core mechanics yang menjadi 

elemen penyusun utama dalam desain game serta merancang sistem 

agen cerdas. 

c. Implementasi dan Testing 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan agen cerdas menggunakan 

GOAP dan Behavior Tree serta dilakukan testing secara berkala. 

d. Analisis Hasil Percobaan dan Evaluasi 

Setelah dilakukan implementasi, tahap selanjutnya adalah 

menganalisis kemampuan dari agen cerdas. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan Tugas Ahkir ini dikelompokkan menjadi 5 

bab, yaitu : 

Bab I, Pendahuluan. Bab ini berisi gambaran umum mengenai penelitian 

yang akan dilakukan yang mencakup antara lain latar belakang, perumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika 

penulisan penelitian. 

Bab II, Landasan teori. Bab ini berisi mengenai tinjauan pustaka dan 

landasan teori yang digunakan dalam penelitian ini. Tinjauan pustaka 

menguraikan berbagai teori yang didapat dari berbagai sumber terkait dengan 

penelitian ini. 

Bab III, Analisis dan Perancangan Sistem. Bab ini berisi mengenai 

rancangan sistem yang akan dibangun dalam penelitian ini. Rancangan sistem 

yang akan dibuat berupa spesifikasi dari sistem, rancangan diagram sistem, 

rancangan antarmuka sistem berupa input dan output. 

Bab IV, Implementasi dan Analisis Sistem. Bab ini berisi tentang 

implementasi sistem yang telah dirancang sebagaimana sudah dirancang ada 

bab III. 

Bab V, Kesimpulan dan Saran. Bab ini berisi tentang kesimpulan hasil 

penelitian yang telah dilakukan dan saran yang mungkin dapat dilakukan untuk 

pengembangan penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN  

 

5.1. Kesimpulan 

  

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, dapat disimpulkan 

sebagai berikut : 

1. Kombinasi antara Behavior Tree dan Goal Oriented Action Planning 

dapat digunakan dalam perancangan agen cerdas dalam game action 

kooperatif. 

2. Penggunaan Goal Oriented Action Planning dapat mengurangi tingkat 

kompleksitas tree karena mengeliminasi pre-determined strategy dalam 

Behavior Tree. 

 

 

5.2. Saran 

 

Saran yang diberikan penulis untuk pengembangan sistem selanjutnya adalah 

sebagai berikut : 

1. Metode Goal Oriented Action Planning dapat diimplementasikan untuk 

desain game yang lebih kompleks karena dapat mengurangi usaha dalam 

perancangan tree. 

2. Penelitian ini tidak menguji efisiensi dari metode Goal Oriented Action 

Planning, perlu diadakan penelitian yang lebih mendetail mengenai hal 

ini. 
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