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Abstrak

Game atau yang lebih dikenal dengan video game, merupakan jenis permainan yang menggunakan teknologi
modern. Game merupakan salah satu industri yang terbilang besar di dunia sampai saat ini. Industri ini terbilang besar
karna jumlah peminat game dari seluruh dunia mencapai ratusan bahkan milyaran pengguna. Game sendiri bisa di akses
dengan cara offline ataupun online lewat suatu perangkat seperti computer, android, dan mesin game. Dalam video game,
diterapkan juga sebuah Artificial intelligence. Artificial Intelligence adalah kecerdasan buatan yang dipasang pada sistem
computer memungkinkan pemain untuk bermain melawan komputer dengan keadaan seolah-olah ia melawan pemain
lainArtificial intelligence atau kecerdasan buatan adalah suatu simulasi dari kecerdasan manusia yang dimeodelkan di
dalam mesin dan di program agar mampu berfikir layaknya manusia. Kecerdasan buatan merupakan suatu teknologi
yang membutuhkan data untuk dijadikan pengetahuan agar kecerdasan yang dibuat dapat menjadi lebih baik lagi
sehingga bisa terus berkembang dan belajar dari kesalahan yang sebelumnya. Kecerdasan buatan dalam proses belajarnya
bisa dengan perintah manusia maupun dengan sendirinya berdasarkan pengalaman Al saat digunakan oleh manusia.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui perkembangan penerapan artificial intelligence dalan industry game.

Kata kunci: Game; Artificial Intelligence; Industri

player, penggunaan sebuah Artificial Intelligence sangat
diperlukan dan penting, Artificial Intelligence atau
kecerdasan buatan dipasang pada sebuah game bertujuan
untuk meningkatkan gaming experience atau pengalaman
bermain bagi para gamer (pemain game). Atrtificial

I. PENDAHULUAN

Teknologi berkembang dengan sangat pesat. Di era serba
digital saat ini banyak terjadi modernisasi di berbagai media,

salah satunya media hiburan yaitu game. Game atau yang
lebih dikenal dengan video game, merupakan jenis
permainan yang menggunakan teknologi modern. Industri
Game merupakan salah satu industri yang sangat besar di
dunia sampai saat ini. Industri ini besar karna jumlah peminat
video game yang sangat banyak dari seluruh dunia. Game
sendiri bisa di akses dengan berbagai cara dari offline
ataupun online melalui suatu perangkat seperti computer,
smartphone, dan mesin game seperti console.

Dalam game terdapat aturan permainan, yaitu bagaimana
suatu game bisa dijalankan atau dimainkan dengan
semestinya sehingga para pemain dapat mencapai suatu goal
atau pencapaian tertentu. Dalam video game bergenre single

Intelligence (Al) pada suatu game biasanya di terapkan pada
NPC (Non Playable Character),agar para NPC terlihat pintar
atau Intelligence. Agar suasana game terasa lebih hidup dan
nyata. Membangun Al merupakan suatu tantangan tersendiri
bagi developer game.

Artificial intelligence atau kecerdasan buatan adalah suatu
simulasi dari kecerdasan manusia yang dimeodelkan di
dalam mesin dan di program agar mampu berfikir layaknya
manusia. Kecerdasan buatan merupakan suatu teknologi
yang membutuhkan data untuk dijadikan pengetahuan agar
kecerdasan yang dibuat dapat menjadi lebih baik lagi
sehingga bisa terus berkembang dan belajar dari kesalahan
yang sebelumnya. Kecerdasan buatan dalam proses
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belajarnya bisa dengan perintah manusia maupun dengan
sendirinya berdasarkan pengalaman Al saat digunakan oleh
manusia. Kecerdasan buatan mampu melakukan self
correction alias mengkoreksi diri sendiri, hal ini karna
kecerdasan buatan dirancang untuk selalu belajar dari
kesalahan kesalahan yang pernah dialami. Sebuah
Kecerdasan buatan atau artificial intelligence dapat
melakukan satu dari keempat factor berikut yaitu ; acting
humanly atau bertindak selayaknya manusia, Thinking
humanly atau berfikir seperti manusia, Think rationally atau
berfikir secara rasional dan Act rationally atau bertindak
secara rasional.

Il. METODE PELAKSANAAN

Metode pelaksanaan yang digunakan dalam penulisan ini
adalah sebagai berikut :
1. Kepustakaan
Metode kepustakaan yaitu dengan membaca dan
menganalisa dari penelitian penelitian yang terkait
dengan penulisan.
2. Metode observasi
Metode observasi yaitu melakukan penelitian langsung
terhadap objek yang berhubungan dengan penulisan.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari tinjauan tentang perkembangan artificial
intelligence atau kecerdasan buatan dalam industri game
adalah sebagai berikut :

1. Game pertama yang memakai kecerdasan buatan
dimulai pada tahun 1960an, game dimainkan oleh 2
orang tanpa algoritma maupun komputasi. Contohnya
Spacewar.

2. Kemudian pada tahun 1974 game mulai berkembang
yaitu adanya musuh dan target yang mulai ditampilkan
dalam permainan dan mengharuskan pemain mengikuti
pola permainan. Pada tahun ini pula Game Fight di rilis.

3. Pada tahun 1979, game mengalami perkembangan
dengan adanya algoritma dan komputasi untuk
menentukan strategi  permainan. Namun dalam
pergerakan masih terbatas dan terdapat delay.
Contohnya seperti pada permainan Pac-Man. Dan untuk
contoh Algoritmanya yaitu seperti "Algoritma Breedy",
Dimana musuh pacman di program untuk mencari rute
atau jalan terpendek dan efektif saat ini dari posisi
musuh ke posisi player karakter.

Untuk Penjabaran Fungsi seleksi nya antara lain :

1. Jika Player Pacman ada di sebelah kanan musuh,
maka musuh otomatis akan mengejar atau pindah
kearah kanan/kiri.

2. Jika Player Pacman ada di sebelah atas musuh, maka
musuh akan mengejar atau pindah ke atas/bawah.
Sebelum musuh di pindahkan, sebelumnya di cek
apakah pengejaran tersebut layak, yaitu tidak ada
tembok/dinding musuh yang menjadi penghalang.
Namun Algoritma Breedy juga memiliki kekurangan,

yaitu tidak ada pengecekan seluruh kemungkinan
serta hanya mengambil yang baik dan relatif pada
fungsi seleksi yang diartikan.

Kemudian pada tahun 1990 algoritma Finite State
Machine mulai digunakan, algoritma ini pada
dasarnya menggunakan if (jika), maksudnya adalah
NPC bereaksi jika suatu parameter telah memenuhi
syarat misalnya pada game FPS (First Person Shooter)
jika
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Gambar 1 Algoritma FSM

player telah terlihat oleh NPC maka NPC akan
menembak player tersebut, jika player bersembunyi
maka NPC mengejar player tersebut. Al yang
menggunakan algoritma ini memiliki tujuan yang
jelas, maka dari itu kekurangan dari algoritma ini
adalah mudahnya diprediksi. Player dapat dengan
mudah memprediksi apa yang akan dilakukan oleh
NPC sehingga mudah diantisipasi karena hanya
memiliki beberapa state atau kondisi yang terbatas.
Tahun 1996 kemampuan kecerdasan buatan dalam
game dikembangkan lagi yaitu adanya tactical
reasoning, yaitu kemampuan pengambilan keputusan
dalam situasi lingkungan yang ada menggunakan
langkah atau cara. Contohnya dalam penentuan rute
atau strategi terbaik.

Tahun 1999-2006, terjadi perkembangan yang
signifikan yaitu NPC mulai bisa mengetahui
keberadaaan NPC lain sehingga terjadi pembuatan
strategi secara berkelompok yang lebih rasional dan
efektif, penerapan Al pada era ini membuat NPC
seperti  memiliki entitasnya tersendiri. Contoh
penerapan nya yaitu pada game Left 4 Dead yang
menggunakan algoritma Adaptive Dramatic Pacing.
Tahun 2006 Algoritma Monte Carlo Search Tree
mulai digunakan. Berbeda dari FSM, Monte Carlo
Search Tree memiliki turunan berakar yang lebih
kompleks dan berbeda-beda. Setiap state memiliki
persetase kemungkinannya tersendiri dan akan
diambil berdasarkan subset kondisi yang sedang
terjadi. Dengan menggunakan algoritma ini NPC akan
terasa lebih hidup karena memiliki berbagai tingkat
dan pertimbangan untuk mengambil sebuah
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keputusan dan tindakan. Contoh penerapannya pada
game The Last of Us.

Monte Carlo Search Tree Algorithm

Initial Identify possible Identify subsequent
actions outcomes

Calculate payback for
each action

Identify best action Take action

Identify possible actions
from new state

->

Gambar 2. Algoritma Monte Carlo Search Tree

V. SIMPULAN

Meninjau perkembangan kecerdasan buatan dalam
industri game setiap tahunnya menunjukkan bahwa
kemampuan pengembangan kecerdasan terus meningkat
meskipun tidak terlalu signifikan. Kecerdasan buatan
seringkali diabaikan dibandingkan peningkatan game dari
segi grafis dan gameplay. Penerapan Al mulai dari yang
sederhana sampai dengan Al yang memakai berbagai metode
algoritma yang rumit memiliki satu tujuan yang sama yaitu,
agar game tersebut lebih menarik dan terasa lebih hidup, yang
mana hal itu akan mampu menarik minat para pemain untuk
memainkan game tersebut.
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