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ABSTRAK 

 

 
Pada saat ini terdapat banyak jenis variasi game namun tidak banyak dari game tersebut 

yang memiliki NPC dengan perilaku yang sulit ditebak sehingga pemain merasa cepat bosan 
dengan game yang dimainkan dikarenakan NPC mudah ditebak dan game dapat mudah 
diselesaikan. Kebanyakan game masih menggunakan metode rule-based dalam pengembangan 
NPC-nya. Penelitian ini bertujuan untuk membuat agent NPC yang perilakunya sulit ditebak 
menggunakan metode Reinforcement Learning dan dalam pelatihanya menggunakan ML- 
Agents Toolkit dan Game Engine Unity dengan algoritma Proximal Policy Optimization (PPO). 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Reinforcement Learning dan 
algoritma PPO. Pelatihan agent NPC menggunakan game engine unity. Dalam pelatihanya 
terdapat dua agent yang akan dilatih yaitu agent pengejar dan agent pemain serta satu objek 
target koin. Proses pelatihan ini ditentukan oleh total percobaan percobaan agent yang disebut 
MaxSteps. Dalam pelatihan-nya setiap episode yang dijalankan diberikan waktu 60 detik untuk 
melakukan pelatihan. Hasil pelatihan ini akan ditunjukkan dalam bentuk grafik Cumulative 
Reward, Episode Length, Policy Loss, dan Value Lost. 

Penelitian ini menunjukkan hasil pelatihan Reinforcement Learning pada agent-agent 
permainan tag ini mampu bersaing untuk mengejar target dan menghindari rintangan dengan 
baik. Hasil pada pengujian pada agent pemain menunjukkan rata-rata koin yang terambil 
meningkat dari 61% menjadi 79%, sedangkan pada agent pengejar menunjukkan rata-rata 
menangkap agent pemain sedikit menurun dari 66% menjadi 63%. Dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan agent pemain mengalami peningkatan sedangkan kemampuan agent pengejar 
mengalami sedikit penurunan. 

 

Kata kunci: Unity, Ml-agents, Proximal Policy Optimization, Agent 


