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ABSTRAK

Game menjadi salah satu industri yang berkembang pesat pada saat ini. Unsur yang berperan
penting dalam sebuah game agar menarik yaitu Artificial Intelligence (A1) yang sering dijumpai
dalam bentuk Non-Playable Character (NPC). Penggunaan Al diimplementasikan dalam
pembuatan simulasi game tenis meja yang diperlukan 2 pemain, sehingga game tersebut dapat
dimainkan. Metode atau teknik Artificial Intelligence yang tepat untuk diimplementasikan game ini
yaitu Rule-based Systems (RBS) agar nantinya perilaku NPC akan bergerak sesuai aturan yang
telah dibuat oleh pakar. Pembuatan Al ini bertujuan untuk membuat pemain senang saat Al
ditanamkan pada NPC berperan sebagai lawan dalam permainan.

Penulis mengawali penenlitian ini dengan desain, pengumpulan materi, dan perancangan
algoritma dengan diagram alir. Perancangan Al simulasi game VR tenis meja dilakukan dengan
menggunakan perangkat lunak Unity yang bekerja pada sistem operasi Windows. Pengujian
aplikasi dilakukan dengan menggunakan teori probabilitas dasar. Probabilitas menggambarkan
setiap kejadian punya setidaknya dua hasil yang memungkinkan, yaitu hasil yang diinginkan
(sukses) dan hasil yang tidak diinginkan (gagal).

Hasil pengujian teori probabilitas dasar menunjukkan pembuatan Al pada NPC dalam bentuk
bet telah berfungsi dengan baik. Kesimpulan yang di dapat bahwa penggunaan metode RBS pada
NPC untuk game PingPongVR+Kinect telah berhasil ditanamkan. Gerakan NPC tersebut diatur
sesuai peraturan tenis meja yang sebenarnya sehingga NPC dapat bergerak dan berpikir sesuai
aturan.

Kata Kunci : Artificial Intelligence, Non-Playable Character, Unity, tenis meja, probabilitas
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ABSTRACT

Video game has become one of the industry that grow rapidly in this era. One of the element
which has significant role in a video game to make it more interesting is Artificial Intelligence
(A1), oftenly found in the form of Non-Playable Character (NPC). The use of Al is implemented in
making simulation game of table tennis which requires 2 players, so that the game can be played.
Artificial Intelligence method/technique that suitable enough to be implemented to this game is
Rule-based Systems (RBS) so that the NPC behavior will move according to the rule that had been
made by expert later. This making of Al is purposely to make player excited when Al has been
imlemented into NPC which plays a role as opponent in the game.

The writer started the research with designing, material collecting, and making the algorithm
using flow chart. Al designing of VR simulation game of table tennis is done by using software
Unity which operates on Windows operating system. Application test is done by using basic
probability theory. Probability describes every event does have at least two possible outputs, the
wanted output (succeed) and the unwanted output (fail).

The result of application test using basic probability theory shows that Al designing on NPC
in the form of bet has been functionally well. The conclusion is that, using RBS method on NPC in
PingPongVR+Kinect game has been implemented successfully. That NPC behavior is ruled
according to the actual table tennis rule so that the NPC can move and think based on the rule.

Keywords : Artificial Intelligence, Non-Playable Character, Unity, table tennis, probability
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