
 

 

 
 

KARYA SENI 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk meperoleh gelar Sarjana 

Terapan 

 

Disusun oleh: 

 

Muhammad Fachrizal Akbar 

NIM. 21210036 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PERMAINAN 

JURUSAN DESAIN  

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF 

JAKARTA 

2025 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

 

IMPLEMENTASI BEHAVIOR TREE PADA KARAKTER NON 

PEMAIN UNTUK SIMULASI SOP KASIR DALAM GAME 

PEMBELAJARAN SI-CARE 

(Programmer) 

 



 

 ii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

LAPORAN TUGAS AKHIR 

 

IMPLEMENTASI BEHAVIOR TREE PADA KARAKTER NON 

PEMAIN UNTUK SIMULASI SOP KASIR DALAM GAME 

PEMBELAJARAN SI-CARE 

(Programmer) 

 
KARYA SENI 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk meperoleh gelar Sarjana 

Terapan 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PERMAINAN 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF 

JAKARTA 

2025 

Disusun oleh: 

 

Muhammad Fachrizal Akbar 

NIM. 21210036 

 



 

 iii 

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR 
 
Judul Tugas Akhir : IMPLEMENTASI BEHAVIOR TREE PADA 

KARAKTER NON PEMAIN UNTUK SIMULASI SOP 
KASIR DALAM GAME PEMBELAJARAN SI-CARE 

Penulis  : Muhammad Fachrizal Akbar 
NIM : 21210036 
Program Studi : Teknologi Permainan 
Jurusan : Desain 
 
Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas Akhir 
di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari Senin, tanggal 29 September 
2025 
 

Disahkan oleh: 
Ketua Penguji, 

 

Prilly Fitria Aziz, S.Kom, M.Kom  
NIP. 199104192019032015 

 
Anggota 1 Anggota 2 

  

Muh. Sakir, S.Pd., M.T 
NIP.198307102023211017 

Misbakul Munir, M.Pd.I 
NIP. 198305162024211005 

 
 

 

  



 

 iv 

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR 
 
Judul Tugas Akhir : IMPLEMENTASI BEHAVIOR TREE PADA 

KARAKTER NON PEMAIN UNTUK SIMULASI SOP 
KASIR DALAM GAME PEMBELAJARAN SI-CARE 

Penulis  : Muhammad Fachrizal Akbar 
NIM : 21210036 
Program Studi : Teknologi Permainan 
Jurusan : Desain 
 
Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan. Ditandatangani di 
Jakarta, 20 September 2025 
 

Pembimbing 1 Pembimbing 2 
  

Dipl.-ing. Deddy Stevano H Tobing, 
M.Si (Han) 

NIP. 198031102014041001 

Misbakul Munir, M.Pd.I 
NIP. 198305162024211005 

 
Mengetauhi, 

Koord. Program Studi Teknologi Permainan 
 

Prilly Fitria Aziz, S.Kom, M.Kom  
NIP. 199104192019032015 

  



 

 v 

PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR  
DAN BEBAS PLAGIARISME 

 
Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama : Muhammad Fachrizal Akbar 
NIM : 21210036 
Program Studi : Teknologi Permainan 
Jurusan : Desain 
Tahun Akademik : 2024/2025 

 
dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul: 
IMPLEMENTASI BEHAVIOR TREE PADA KARAKTER NON PEMAIN 
UNTUK SIMULASI SOP KASIR DALAM GAME PEMBELAJARAN SI-CARE 
adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas dari 
plagiarisme. 
 
Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, 
saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku. 
 
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar- 
benarnya. 
 
 
Jakarta, 20 September 2025 
Yang menyatakan, 
 

Muhammad Fachrizal Akbar 
NIM: 21210036 
 
 
 
 
  



 

 vi 

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 
 
Sebagai civitas academica Politeknik Negeri Media Kreatif, saya yang bertanda 
tangan di bawah ini: 

Nama : Muhammad Fachrizal Akbar 
NIM : 21210036 
Program Studi : Teknologi Permainan 
Jurusan : Desain 
Tahun Akademik : 2024/2025 

 
demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 
Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive 
Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul: IMPLEMENTASI 
BEHAVIOR TREE PADA KARAKTER NON PEMAIN UNTUK SIMULASI 
SOP KASIR DALAM GAME PEMBELAJARAN SI-CARE beserta perangkat 
yang ada (jika diperlukan). 
 
Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media Kreatif berhak 
menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data 
(database), merawat, dan mempublikasikan tugas akhir saya selama tetap 
mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta. 
 
Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya 
 
 
Jakarta, 20 September 2025 
Yang menyatakan, 
 

Muhammad Fachrizal Akbar 
NIM: 21210036 
 
 
  



 

 vii 

ABSTRAK 
 
The learning game “SI-CARE” was developed as an Mobile-based educational 
medium to simulate cashier Standard Operating Procedures (SOP) through 
interactive scenarios. The main challenge lies in designing Non-Player Characters 
(NPCs) that behave dynamically and realistically. To address this, Behavior Tree 
(BT) was applied as the core artificial intelligence framework, enabling modular 
and adaptive NPC responses compared to conventional approaches such as Finite 
State Machine (FSM). The development was conducted in Unity Engine with key 
features including randomized item selection, dynamic dialogue, and queue 
management. Testing on mid-range Mobile devices shows that BT-based NPCs 
deliver natural and responsive interactions, successfully simulating cashier service 
scenarios in a contextual manner. These findings highlight BT as an effective and 
scalable method for adaptive NPC implementation in educational games. 
 
Keywords: Behavior Tree, Non-Player Character, SOP, Educational Game, SI-
CARE 
 
Game pembelajaran “SI-CARE” dikembangkan sebagai media edukasi berbasis 
Mobile untuk mensimulasikan Standard Operational Procedures (SOP) kasir 
melalui skenario interaktif. Tantangan utamanya adalah merancang Non-Player 
Character (NPC) yang dinamis dan realistis. Untuk itu, Behavior Tree (BT) 
digunakan sebagai kerangka utama kecerdasan buatan karena lebih modular dan 
adaptif dibandingkan pendekatan konvensional seperti Finite State Machine (FSM). 
Pengembangan dilakukan dengan Unity Engine dengan fitur utama berupa 
pemilihan barang acak, dialog dinamis, dan sistem antrian. Hasil pengujian pada 
perangkat Mobile kelas menengah menunjukkan bahwa NPC berbasis BT mampu 
menghadirkan interaksi yang alami dan responsif serta berhasil mensimulasikan 
layanan kasir secara kontekstual. Temuan ini menegaskan bahwa Behavior Tree 
merupakan metode efektif dan skalabel untuk implementasi NPC adaptif pada game 
edukasi. 
 
Kata Kunci: Behavior Tree, Non-Player Character, SOP, Game Edukasi, SI-CARE 
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