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Pendahuluan

Pengembangan kecerdasan buatan dalam permainan bergenre
Real-Time Strategy (RTS) merupakan salah satu domain yang
kompleks dalam bidang pengembangan game. Sistem Enemy
Al dalam RTS dituntut untuk mampu membuat keputusan
berskala makro dan mikro secara simultan dan real-time pada
kondisi yang dinamis serta informasi yang terbatas.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan sistem Al multi-fungsi untuk game RTS
sederhana.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana membuat keputusan berskala makro dan mikro

secara simultan dan real-time pada kondisi yang dinamis serta
Informasi yang terbbatas

Bagaimana integrasi antar fungsi Al dalam sebuah
Implementasi yang holistik

Bagaimana merancang dan mengimplementasikan sistem Al
multi-fungsi untuk game RTS sederhana




penelitian diawali dengan analisis kebutuhan menggunakan
metode Rapid Profotyping Income Based Education (IBE) 1.0
dimana terdapat CES Framework untuk menentukan masalah
serta dampak dan solusinya, kemudian dilanjut dengan tahap
Functional dan Non Functional (F/NF), Visualisasi interaksi pada
sistem ditampilkan menggunakan Use Case Diagram. Tiap use
case kemudian dirincikan ke dalam Sequence Diagram
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Sistem dikembangkan menggunakan Unity untuk menulis skrip
dengan bahasa C# serta sebagai wadah penguijian fitur yang
telah dirancang. Lapisan-lapisan komponen pada desain sistem
iINi diantaranya adalah komponen pengambil keputusan,
komponen gudang data, komponen manajer dan komponen
eksekusioner.
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Hasil Pengujian dari fitur Enemy Al pada penelitian ini menunjukkan
bagaimana tiap komponen fitur saling ’rerln’re?rcm. Berikut inl adalah
|

Tesr)gcruh sistem tersebut ternadap fungsiona

tas Enemy Al pada game

Playing Style: Tabel menunjukkan perubahan playing style ketika
data variabel player di game berubah, sehingga Al'akan
menentukan keputusan yang lebih sesual dengan kondisi atau
konteks yang sedang dihadapi

Goals Generation: Aksi-aksi yang dieksekusi oleh Al juga berdasarkan
oal yang di-generate, dimana goal ini diprioritaskan berdasarkan
ondisi yang sesuai pada waktu fersebut

Al Profile: Profil Al mempengaruhi keputusan aksi yang diambil
sebagai multiplier.

Gathering Priority: Resource yang dicari oleh worker adalah
berdgsarkan goal yang sedang dalam prioritas eksekusi.
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Temuan Penting Penelitian

Playing Style: Tabel menunjukkan perubahan playing style kefika
data variabel player di game berubah, sehingga Al akan
menentukan keputusan yang lebih sesuai dengan kondisi atau
konteks yang sedang dihadapi

Goals Generation: Aksi-aksi yang dieksekusi oleh Al juga
berdasarkan goal yang di-generate, dimana goal ini
diprioritaskan berdasarkan kondisi yang sesuai pada waktu

tersebut

Al Profile: Profil Al mempengaruhi keputusan aksi yang diambill
sebagai multiplier.

Gathering Priority: Resource yang dicari oleh worker adalah
berdasarkan goal yang sedang dalam prioritas eksekusi.
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Manfaat Penelitian

Penelitian ini berhasil mengimplementasikan sistem fitur Enemy Al
utama yang ada pada game bergenre RTS. Hasil pengujian
juga menunjukkan bahwa sistem yang didesain memenuhi
fungsionalitas game RTS dan terintegrasi menjadi satu sistem
yang holistik.
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