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ABSTRAK

Game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan untuk berbagai kalangan,
dari yang muda hingga dewasa. Industri dan bisnis pengembangan game juga
merupakan bisnis yang cukup menguntungkan. Dalam perkembangan game saat
ini, banyak hadir berbagai macam genre game seperti action, simulasi, role playing
game, petualangan, dan masih banyak lagi. Saat ini banyak game yang
menggunakan genre RPG seperti dota, final fantasy, suikoden, dan lainnya, dan
terbukti game tersebut memiliki banyak penggemar dan sangat populer di kalangan
pencinta game. Role playing game (RPG) sendiri adalah genre game yang memiliki
unsur cerita yang kompleks dan seni peran yang membuat seseorang merasa seperti
menjadi seorang tokoh pada game tersebut. Game berdasarkan genre RPG
belangsung dalam satu set dunia realistis dalam waktu tertentu seperti abad
pertengahan dan masa depan atau dalam dunia fantasi yang tidak dekat dengan
kenyataan. Pemain memainkan karakter yang diwakili oleh avatar dan pemain

diharuskan menyelesaikan berbagai macam guest sepanjang permainan.

Perkembangan Artificial Intelligence (Al) saat ini berkembang saat pesat
terbukti dari banyaknya macam jenis Al yang telah di kembangkan, salah satunya
adalah Adaptive Al. Adaptive Al sendri merupakan Al yang dimana komputer dapat
beradaptasi dengan perkembangan yang ada dalam game sehingga dapat mengubah
tingkat kesulitan game secara berskala. Salah satu cabang dalam Adaptive Al adalah
Hierarchial Dynamic Scripting. Metode Hierarchial Dynamic Scripting (HDS)
merupakan metode pengembangan dari Dyanamic Scripting dengan mengadaptasi

arsitektur Hierarchial Task Network untuk membentuk sebuah free. tahapan pada



modul HDS memiliki kesamaan dengan tahapan dalam metode Dyanamic
Scripting. Tahapan tersebut adalah script generating, perform, dan evaluation.
Hasil dari penelitian ini berupa sebuah aplikasi game dengan genre RPG,
yang bertujuan sebagai media hiburan. Game ini juga bertujuan untuk mengenalkan
beberapa legenda yang ada di Indonesia. Media pengenalan ini memakai karakter

yang dimana legenda yang dikenalkan di dalam game dibuat sebagai musuh.

Kata Kunci : Game, Android, Unity, RPG, Nyi Roro Kidul, Hierarchial Dynamic
Sripting, Artificial Intelligence, Adaptive Artificial Intelligence.
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