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ABSTRAK

Achmad Zakki Ridwan. 2015. Implementasi Squad Formation Behavior Untuk
Non Player Character Pada First Person Military Simulation Game
Menggunakan Algoritma Flocking. Skripsi Program Studi Informatika/ limu
Komputer, Fakultas llmu Komputer, Universitas Brawijaya. Pembimbing : Eriq
M. Adams J, S.T., M.Kom dan Issa Arwani, S.Kom., M.Sc.

Pada umumnya dalam pengembangan game membutuhkan Al untuk
implementasi behavior NPC (Non Player Character) agar menciptakan suasana
yang lebih realistis dalam game. Tanpa adanya penggunaan kecerdasan buatan
dalam sebuah game, akan menjadikan game terasa membosankan dan tidak
realistis. Dalam sekelompok prajurit pasti ada suatu pergerakan secara
berkelompok atau Squad Formation Behavior, dimana pergerakannya dilakukan
secara terpusat dengan koordinasi yang baik. Oleh karena itu dalam game
membutuhkan Al untuk perilaku pergerakan NPC (Non Player Character) secara
berkelompok agar para prajurit dapat melakukan gerakan kordinasi formasi
dengan baik. Steering Behavior adalah metode yang sering digunakan dalam
pergerakan. Dimana perilaku pergerakan metode ini menjelaskan suatu kawanan
dapat bergerak tanpa diberi perintah atau input dari pemain[REY-99]. Algoritma
Flocking adalah algoritma yang umum digunakan untuk menyelesaikan
permasalahan dalam perilaku pergerakan secara berkelompok.  Flocking
merupakan perilaku agent atau NPC yang menyerupai pergerakan kawanan
burung yang terbang, sekelompok ikan yang berenang, ataupun koloni dari
bakteri, dalam mempertahankan kehidupannya[ZON-07].

Kata Kunci : Squad Formation Behavior, Steering Behavior, NPC, Flocking
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ABSTRACT

Achmad Zakki Ridwan. 2015. Implementation Squad Formation Behavior for
Non Player Character In First Person Military Simulation Game using Flocking
Algorithm. Undergraduate Thesis of Informatic Study Program, Faculty of
Computer Science, Brawijaya University. Advisor: Eriq M. Adams J, ST, M.Kom
and Issa Arwani, Kom., M.Sc.

Generally, the game development requires artificial intelligence for
implementation behavior NPC (Non-Player Character) in order to create an
atmosphere that is more realistic in-game. Without the use of artificial
intelligence in a game, will make the game boring and unrealistic. In a group of
soldiers always available movement in groups or Squad Formation Behavior,
where the movement is centrally with good coordination. Therefore, the game
requires movement behavior Al for NPCs (Non-Player Character) in a group so
that the soldiers can perform coordinated movements with good formation.
Steering Behavior is a method often used in the movement. Where the
movement behavior of this method describes a flock can move without being
given commands or input from player [REY-99]. Flocking algorithm is an
algorithm that is commonly used to solve problems in the movement behavior in
groups. Flocking is an agent or NPC behavior that resembles the movement of a
flock of birds fly, fish swim group, or colonies of bacteria, in maintaining life
[ZON-07].
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