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ABSTRAK 

Perkembangan game juga berkembang pesat di Indonesia, banyak game 
baru yang tersebar di industri game. Para desainer game berlomba-lomba 
membuat game-game terbaru karena melihat peluang yang dihadirkan oleh 
banyaknya pengguna ponsel yang terbiasa bermain game. Dalam pembuatan 
game, Non-Player Character (NPC) merupakan salah satu keseruan dalam 
memainkan sebuah game, oleh karena itu, pengembangan NPC yang cerdas dan 
memiliki perilaku yang menarik menjadi fokus utama pada pembuatan game. 
Bedasarkan permasalahan itu peneliti ingin menerapkan Non-deterministic Finite 
Automata (NFA) pada NPC untuk mengatur pergerakannya sehingga permainan 
akan semakin menantang dan menggunakan algoritma Monte Carlo Tree Search 
(MCTS) yang sering digunakan pada game turn-base sebagai inputan perilaku pada 
game yang real-time dengan genre roguelike. 

Pembuatan ini dilakukan menggunakan software Unity 2D, menggunakan 
bahasa C# (C Sharp) dan berjalan di android. Penelitian berfokus pada NPC Boss 
yang nantinya akan menjadi musuh terakhir pada game ini sekaligus menjadi akhir 
pada permainan. Dalam game ini pemain akan menyelesai sebuah stage dimana 
di dalam stage terdapat beberapa musuh, Ketika selesai menyelesaikan satu stage, 
stage berikut nya akan muncul Kembali dengan musuh yang lebih banyak hingga 
stage terakhir, sebelum memasuki stage terakhir pemain akan mendapatkan buff 
yang dapat meningkatkan status pada pemain. untuk menambahkan keseruan di 
stage terakhir terdapat Boss untuk dikalahkan.  

Uji coba dilakukan memakai metode blackbox dan mendapatkan hasil 
bahwa penerapan algoritma Monte Carlo Tree Search berhasil dilakukan pada 
game “The Last Hope” dengan melihat uji coba yang dilakukan. Tindakan yang 
dilakukan pada NPC Boss didasarkan oleh permodelan dari NFA tersebut yang 
kemudian di simulasikan dan dipilih Tindakan yang mana yang terbaik untuk 
dilakukan. 
Kata Kunci: Game, Non-deterministic Finite Automata, NPC, Unity, Android 
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ABSTRACT 

Game development is also growing rapidly in Indonesia, many new games 
are spreading in the gaming industry. Game designers are competing to make the 
latest games because they see the opportunities presented by the many mobile 
users who are used to playing games. In making games, the Non-Player Character 
(NPC) is one of the excitements of playing a game, therefore, the development of 
NPCs that are smart and have interesting behavior is the main focus in game 
making. Based on these problems the researcher wants to apply Non-deterministic 
Finite Automata (NFA) to NPCs to regulate their movements so that the game will 
be more challenging and use the Monte Carlo Tree Search (MCTS) algorithm which 
is often used in turn-base games as input behavior in real games. time with the 
roguelike genre. 

This production was carried out using Unity 2D software, using C# (C Sharp) 
and running on Android. The research focuses on the NPC Boss which will be the 
last enemy in this game as well as the end of the game. In this game the player will 
complete a stage where there are several enemies in the stage. When finished 
completing one stage, the next stage will appear. player. to add to the excitement 
on the last stage there is a Boss to beat. 

The trial was carried out using the blackbox method and the result was that 
the application of the Monte Carlo Tree Search algorithm was successful in the 
game "The Last Hope" by looking at the trials carried out. The actions taken on the 
NPC Boss are based on the modeling of the NFA which is then simulated and the 
best action is selected. 
Keywords: Game, Non-deterministic Finite Automata, NPC, Unity, Android 
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