BAB1
PENDAHULUAN

1.1, Latar Belakang
Sckarang dimana teknologi semakin canggih dan cepat untuk melakukan
pekeqaan manusia, Jrr;ﬁrhl Intelligence atau kecerdasan buatan semakin gencar
g, video game dan film pun terkena

n Boids bustun C.W. Rqrnu]& pada p
and Schools: A Distributed Behavioral Model

dan  dikembangkan merupskan  sebush
crgerakan sebuah kawanan, kelompok. gerombolan

film, dan sebuah program sederhana. Pada studi i algortma boids akan digunakan
pada scbuah game engine yang bernama Unity untuk menghasilkan sebuah
visualisasi pergerskan kawanan atau kelompek burung,
1.2. Perumusan Masalah

Perumusan masalah dalam Sknpsi imi adalah



el

l. Bagaimana cara mengimplementasikan algoritma beids menggunakan
game engine Unity?

2. Bagaimana gambaran atau visualisasi pergerakan dan algoritma boids
dengan aturan dasar?

3. Bagsimana gambaran siau visualisasi pergerakan dari algoritma boids

1. Bagi Masyarakat
Drapat menggunakan algoritma boids pada berbagai media seperti film,
video pame dan program sederhana untuk membuat simulasi pergerakan
suatu kawanan hewan seperti burung dan ikan dengan pergerakan yang
terlihat afami, serfa dapal memperlihatkan simuolasi perperakan kawanan
burung atau ikan dalam media yang juga dapat menambah pengetahuan.
2. Bagi [lmu Pengetahuan

a. Mengetahui bagaimana implementasi algoritma Boids dalam Unity




b, Mengetahui cara kerja algoritma Boids untuk membunt simulasi
pergerakan kawanan hewan.

€. Mengetahui gambaran pergerakan kawanan hewan dart simulasi
yang dibuat.

d. Mengetahui gambaran pergerakan kawanan ketika parameter aturan
yang diberikan diubah nilai nyz

1.0.6. Penullsan Laporan

Membuat dokumentasi dan laporan penelitian sesuai dengan format
yang telah ditentukan dari pembangunan sistem hingga sistem bisa
digunakan. Disamping v dengan adanya dokumeniasi  dupat
mempermudah bagi peneliti atau pengembang aplikasi selanjutnya.



1.7. Sistematika Pennlisan

1.7.1. BABI PENDAHULUAN
Pada bab ini akan menjelaskan mengenai latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika
1.7.2. BAB Il LANDASAN TEOR
Pada balyini menjelaskan mengenai teori yang digunskan sebagai
dalam analisis penelitian : pjauan pustaka meliputi
! Tntelligence.

7.3. BAB HI ANALISIS DANF NCANGAD
Pada bab  menjelaskan mengenai

_ lvmmmm 1ASAN
Paid hﬂhmdmmqhﬁm_mpkmmumal ma Boit
ogram yang dibuat
1.7.5. BAB V PENUTUP
Pada bab ini menjelaskan kesimpulan yang diperoleh dari hasil
b bih baik lagi.
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