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DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

Al Artificial Intelligence
CPU Central Processing Unit
GPU Graphics Processing Unit
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DAFTAR ISTILAH

Al (Artificial Intelligence)

Kecerdasan buatan yang dibuat oleh manusia yang digunakan untuk
menyelesaikan suatu masalah.

Algoritma

Prosedur sistematis untuk memecahkan masalah matematis dalam
langkah-langkah terbatas.

Simulasi

Metode pelatihan yang meragakan sesuatu dalam bentuk tiruan yang mirip
dengan keadaan yang sesungguhnya

Swarm Intelligence

Sejenis kemampuan pemecahan masalah yang muncul dalam interaksi unit
pemrosesan informasi sederhana

Game Engine

Perangkat lunak yang terutama dirancang untuk pengembangan video
game, dan umumnya mencakup library dan program pendukung yang relevan.

Flocking

Kumpulan orang (binatang) yang berkawan.

Model Behaviour

Penggambaran perilaku keseluruhan sistem.

UML (Unified Manipulation Language)

Bahasa visual yang menyediakan cara bagi pengembang perangkat lunak
untuk membangun, mendokumentasikan dan memvisualisasikan sistem perangkat
lunak.

Interface / Antarmuka

Perangkat lunak yang memungkinkan program untuk bekerja dengan
pengguna
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Use Case Diagram

Diagram ini menunjukkan bagian-bagian dari sistem atau fungsionalitas
suatu sistem dan bagaimana mereka berhubungan satu sama lain. Ini memberi
pengembang pemahaman yang jelas tentang bagaimana berbagai hal berfungsi
tanpa perlu melihat detail implementasi.

Class Diagram

Diagram kelas adalah prinsip dasar dari sistem perangkat lunak berorientasi
objek. Kelas-kelas dalam suatu sistem atau operasi menggambarkan strukturnya,
yang membantu_pengembang perangkat lunak mengidentifikasi hubungan antara
setiap objek.

Activity Diagram

Diagram ini menggambarkan aliran ~kontrol dalam suatu sistem.
Pengembang perangkat lunak menggunakan diagram aktivitas sebagai referensi
untuk mengikuti langkah-langkah saat menjalankan Use Case Diagram. Diagram
aktivitas juga dapat menggambarkan penyebab dari suatu peristiwa tertentu.

Sequence Diagram

Diagram ini menunjukkan bagaimana objek berkomunikasi satu sama lain
secara berurutan. Ini biasanya digunakan oleh pengembang perangkat lunak untuk
mendokumentasikan dan memahami persyaratan = yang diperlukan untuk
membangun sistem baru atau mendapatkan lebih banyak pengetahuan tentang
sistem yang ada.

Whitebox Test

Pengujian yang dilakukan untuk menguji perangkat lunak dengan cara
menganalisa dan meneliti struktur internal dan kode dari perangkat lunak.

Blackbox Test

Pengujian yang dilakukan untuk mengamati hasil input dan output dari
perangkat lunak tanpa mengetahui struktur kode dari perangkat lunak. Pengujian
ini dilakukan di akhir pembuatan perangkat lunak untuk mengetahui apakah
perangkat lunak dapat berfungsi dengan baik.

Sistem

Perangkat unsur yang secara teratur saling berkaitan sehingga membentuk
suatu totalitas.
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Implementasi
Pengembangan versi kerja sistem dari desain yang diberikan.
Aplikasi

Program komputer atau perangkat lunak yang didesain untuk mengerjakan
tugas tertentu

Parameter

Faktor numeri bentuk salah satu himpunan

yang mendefinisi
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INTISARI

Artificial Intelligence atau kecerdasan buatan semakin gencar di buat untuk
berbagai macam kebutuhan manusia, video game dan film pun terkena dampak ini
dimana studio game berlomba membuat game yang semakin realistis untuk
mendapatkan efek imersif dan studio animasi film pun berlomba membuat animasi
yang semakin realistis dan natural yang dapat dinikmati banyak kalangan. Salah
satu contohnya yaitu membuat pergerakan sebuah gerombolan atau kawanan, yang
jika dilakukan secara manual akan sangat memakan waktu dan tidak efisien, Salah
satu algoritma yang dapat membantu masalah ini yaitu algoritma boids.

Algoritma boids adalah™ algoritma yang dikembangkan oleh Craig W.
Reynolds untuk mengsimulasikan pergerakan kawanan burung, boid adalah
kepanjangan dari bird-oid object atau objek yang seperti burung, algoritma ini
memiliki aturan dasar yaitu pemisahan (separation), penjajaran (alignment), dan
Kohesi (Cohesion). aturan yang lebih rumit juga dapat ditambahkan seperti
menghindari halangan atau mengejar tujuan,

Algoritma kawanan ini sangat berguna sebagai simulasi pergerakan banyak
objek secara bersamaan karena dapat memperlihatkan pergerakan yang cukup
realistis, baik kawanan burung, ikan, dan lain sebagainya. algoritma ini dapat
diterapkan di berbagai media seperti animasi atau film, game, dan program
sederhana. Sudah banyak animasi dan game yang menggunakan algoritma ini
seperti Batman Returns (1992) dan pada game Half-Life (1998). Visualisasi
pergerakan burung pada studi ini akan menggunakan game engine yaitu Unity yang
cukup ramai digunakan untuk berbagai macam kebutuhan, seperti game, simulasi,
animasi dan lain sebagainya.

Kata kunci: Algoritma Boids, Visualisasi Pergerakan, Simulasi, Unity.
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ABSTRACT

Al or artificial intelligence is increasingly being made for various kinds of
human needs, video games and films are also affected by this where game studios
are competing to make more realistic games to get immersive effects and film
animation studios are also competing to make animations that are more realistic
and natural. That can be enjoyed by many people. One example is making the
movement of a flock or school, which if.done manually would be very time
consuming and inefficient. One algorithm that can help with this problem is the
boids algorithm.

Boid Algorithm developed by Craig W. Reynolds to simulate movements of
flock of bird, boid are shortened version of Bird-oid Object or bird-like object, this
algorithm have some basic rules such as separation, alignment, and cohesion. More
complex rule can be added such as obstacle avoidance or target chasing,

This flocking algorithm is very useful for simulate movements of many
objects at once because it can represent quite realistic movements, both flock of
birds, school of fish, and so on. This algorithm can be implemented into varies of
media, such as animation or film, game, and simple program. There have been
many animation and games that use this algorithm, such as Batman Returns (1992)
and the game Half-Life (1992). Visualization movements of flock of bird in this
study would use a game engine, Unity which quite popular for many uses such as
game, simulation, animation, and et cetera.

Keywords: Boids Algorithm, Movements Visualization, Simulation, Unity.
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