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Dalam game action RPG, musuh yang memiliki pola serangan statis cenderung
mudah diprediksi dan kurang menantang bagi pemain. Hal ini menjadi
permasalahan dalam menciptakan pengalaman bermain yang dinamis dan adaptif.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem combo
attack musuh yang mampu beradaptasi terhadap gaya bertarung pemain
menggunakan algoritma Deep Reinforcement Learning (DRL), khususnya
Proximal Policy Optimization (PPO). Sistem dibangun dengan pendekatan
arsitektur client-server, di mana Godot digunakan sebagai environment game, dan
server Python mengelola proses pengambilan keputusan agen DRL melalui
komunikasi HTTP. Hasil penelitian menunjukkan bahwa agen DRL berhasil
menampilkan perilaku adaptif, seperti mengubah strategi serangan berdasarkan
jarak, status pemain, dan jenis karakter yang dihadapi. Pengujian secara fungsional
menunjukkan Cumulative Reward meningkat secara stabil hingga mencapai nilai
rata-rata 380 setelah 1 juta langkah pelatihan. Selain itu, pengujian langsung di
gameplay menghasilkan Cumulative Reward sebesar 686 dalam 113 langkah
dengan total damage dealt sebesar 1350 dan damage taken sebesar -22495.
Evaluasi non-fungsional melalui kuesioner juga menunjukkan bahwa mayoritas
pemain merasakan peningkatan tantangan dan variasi serangan musuh, sehingga
sistem ini dinilai berhasil menciptakan pengalaman bermain yang lebih adaptif dan
menantang.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan pesat dalam bidang Al (Artificial Intelligence) telah
membawa dampak signifikan pada industri game, terutama dalam
pengembangan karakter NPC (Non Player Character). Menurut laporan Market
Research (2023):

Pasar Al dalam industri game diproyeksikan tumbuh dari USD 2,3

miliar pada 2023 menjadi USD 28,0 miliar pada 2033, dengan tingkat

pertumbuhan tahunan gabungan (CAGR) sebesar 28,40%.
Pertumbuhan ini mencerminkan peningkatan kebutuhan akan inovasi Al yang
mampu menciptakan pengalaman bermain yang lebih adaptif.

Dalam video game khususnya ARPG, salah satu aspek penting yang
dapat menciptakan pengalaman yang menarik adalah sistem combo attack.
Seperti yang dijelaskan oleh Liman dkk. (2022) bahwa:

Combo attack dirancang agar pemain dapat menyerang berulang kali,
fokus pada aksi cepat, dan penggunaan tombol yang minimal, biasanya
sekitar 4-6 tombol untuk berbagai jenis serangan seperti serangan cepat,
heavy attack, charge attack, dan serangan special.

Namun, sistem combo attack tanpa Al pada NPC seringkali memiliki pola

serangan yang statis dan mudah diprediksi, sehingga mengurangi kompleksitas
dan tingkat keseruan permainan. Seperti ungkapan Junaidi dkk. (2021) bahwa:

Penerapan kecerdasan buatan pada karakter NPC dapat meningkatkan

tingkat keseruan permainan, mengurangi kesan monoton, serta

menghadirkan tantangan yang lebih bagi pemain.

Teknologi RL (Reinforcement Learning), khususnya DRL (Deep
Reinforcement Learning), memungkinkan musuh Al untuk belajar dari interaksi
dengan pemain, menyesuaikan pola serangan mereka berdasarkan gaya bermain.
Hal itu memungkinkan karena konsep dari RL, seperti pengertiannya menurut
Ranaweera dan Mahmoud (2024), yaitu:

kombinasi dari pembelajaran mendalam (Deep Learning) dan
pembelajaran berbasis penguatan (Reinforcement Learning), di mana
agen belajar melalui interaksi dengan lingkungannya. Proses ini



B.

melibatkan pengambilan keputusan berdasarkan trial and error serta
penyesuaian kebijakan pembelajaran berdasarkan Reward atau
Punishment yang diterima.

Identifikasi Masalah

Dari latar belakang yang ditulis oleh peneliti, maka didapatkan beberapa

masalah sebagai berikut:

1.

Sistem combo attack pada NPC sering kali tidak bersifat adaptif dan masih
cenderung statis serta mudah diprediksi, sehingga tidak mampu meningkatkan
kompleksitas maupun keseruan permainan secara optimal.

Tren pertumbuhan pasar Al dalam game menunjukkan kebutuhan akan
inovasi yang lebih tinggi dalam pengembangan fitur seperti combo attack

yang merupakan salah satu aspek untuk menciptakan game yang menarik.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah ditulis

oleh peneliti, maka didapatkan rumusan masalah sebagai berikut:

1.

Bagaimanakah penerapan algoritma Deep Reinforcement Learning dalam
mengembangkan pola serangan kombinasi musuh sesuai gaya bertarung

pemain pada game ARPG?

. Bagaimana merancang game action RPG yang menggunakan algoritma Deep

Reinforcement Learning dalam menggembangkan sistem combo attack musuh

NPC?

Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi oleh beberapa hal berikut:

1.

Penelitian ini hanya fokus pada game action RPG offline dengan mekanika

pertarungan yang berbasis aksi dan elemen RPG.

. Penelitian ini akan fokus pada pengembangan combo attack yang terdiri dari

beberapa serangan dasar yang dikombinasikan.

. Permainan ini dikembangkan menggunakan game engine Godot 4 LTS.

Perangkat yang digunakan dalam penelitian ini berbasis Android.



5. Pengembangan sistem Al menggunakan algoritma Deep Reinforcement

Learning.

. Tujuan Penelitian
Dari hasil perumusan masalah didapati tujuan dari penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Menerapkan algoritma Deep Reinforcement Learning untuk meningkatkan
kemampuan musuh NPC dalam menyesuaikan serangan kombinasi
berdasarkan perilaku pemain menggunakan metode Proximal Policy
Optimization, sehingga tercipta dinamika gameplay yang lebih menantang.

2. Merancang game action RPG yang memanfaatkan algoritma Deep
Reinforcement Learning, khususnya pada perilaku musuh NPC, untuk

meningkatkan interaksi dan tingkat kesulitan permainan.

Manfaat dan Kegunaan Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dan kegunaan
sebagai berikut:
1. Manfaat Penelitian
a. Secara Teoritis
Penerapan algoritma DRL pada sistem combo attack dalam game
action RPG dapat menjadi referensi penting dalam penelitian Al adaptif,
khususnya dalam menciptakan sistem Al yang mampu beradaptasi dalam
lingkungan dinamis dan gaya bertarung pemain.
b. Secara Praktis
Dengan pengembangan Musuh Al melalui sistem combo attack
menggunakan DRL dapat menciptakan karakter Al yang lebih adaptif
terhadap pemain sehingga membuat permainan game action RPG lebih

menantang dan menarik.



2. Kegunaan Penelitian
a. Secara Teoritis
Penelitian ini dapat membantu memperkaya literatur dan wawasan
akademik dalam penerapan DRL untuk pengembangan Al dalam game
yang diharapkan dapat memotivasi penelitian lanjutan dalam bidang
serupa.
b. Secara Praktis
Hasil penelitian ini memberikan gambaran implementasi Al
adaptif yang dapat diterapkan oleh pengembang game untuk meningkatkan
variasi dan tantangan dalam permainan. Sistem ini juga memberikan
contoh bagaimana Al dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman

bermain yang lebih responsif terhadap pemain.
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