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IMPLEMENTASI DYNAMIC SCRIPTING PADA AI DOTA 2 

 

 

ABSTRAK 

Oleh : Evan Asher 

 

Artificial Intelligence (AI) merupakan bagian dari ilmu komputer yang 

mempelajari bagaimana mesin dapat berpikir dan berprilaku seperti layaknya 

manusia. AI banyak diaplikasikan pada software -software tertentu salah satunya 

adalah video games. Pada Video games, AI merupakan elemen yang penting 

untuk menciptakan NPC (Non-Playable Character) yang dapat berinteraksi 

dengan pemain dalam dunia di video games itu sendiri.  

Meskipun sekarang teknologi yang digunakan sudah canggih dalam membuat 

detail grafis, animasi, dan audio dalam games, namun kebanyakan game masih 

memiliki AI yang standar. AI yang standar ini memunculkan masalah yaitu tidak 

memiliki kemampuan untuk dapat beradaptasi dari taktik manusia yang lebih 

kompleks sehingga mengurangi aspek entertainment video games itu sendiri. 

 

Untuk mengatasi masalah tersebut maka AI harus dapat beradaptasi dengan 

perilaku dan taktik pemain layaknya manusia. Salah satu metode untuk membuat 

AI yang adaptif dan mampu beradaptasi tersebut adalah metode dynamic scripting. 

Metode ini menggunakan rulebase untuk menentukan aksi-aksi yang akan 

dilakukan oleh AI seiring dengan berjalannya game dan interaksinya dengan 

pemain. 

Penelitian ini membahas bagaimana menciptakan sebuah AI pada video games 

dengan menggunakan Dota 2 sebagai templatenya yang dapat berprilaku adaptif 

dan mampu beradaptasi dengan taktik pemain sehingga performanya atau tingkat 

kepitnarannya lebih baik dari AI standarnya melalui metode dynamic scripting. 

Hasil penelitian ini adalah menghasilkan sebuah AI pada video games Dota 2 

yang mampu beradaptasi sesuai dengan kondisi dan taktik dari pemain lawannya. 

 

Kata Kunci : AI, Dynamic Scripting, Video Games, Dota 2 
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DYNAMIC SCRIPTING IMPLEMENTATION ON DOTA 2 AI 

 

 

ABSTRACT 

By : Evan Asher 

 

Artificial Intelligence is a part of computer science that studies how a machine 

can think and act just like humans. AI is used in many software nowadays, and 

can be commonly found in video games. In video games, AI is an important 

element for creating Non-Playable Character (NPC) which its task is to interact 

with player in the video games world.  

Despite the fact that gaming industry has been using advance technology for 

creating graphics, audio, and animation, the AI itself is still standard. Homwever, 

This type of AI cannot adapt to human player complex tactics thus rise a problem 

in gameplay decreasing its entertainment aspect. 

 

So to solve the problem, an AI has to be adaptive and can change its tactics along 

the gameplay just like humans. Dynamic Scripting is one of many methods that 

can be used to create this adaptive AI. Dynamic Scripting uses rule-based and 

weight adjustment system to determine what kind of actions an AI will perform as 

the game progresses and interact with the players. 

This study discusses how to create an adaptive AI in video games using Dota 2 

which its AI is still statically scripted as a template that can adaptively act and 

change its tactics in response to player play-style. 

The result of this study is Dota 2 AI which is able to adapt with the gameplay 

conditions and its opponent tactics. 

 

Keywords : AI, Dynamic Scripting, Dota 2, Video Games 
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