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INTISARI

Bermain game/permainan merupakan sebugh kegiatan dengan tujuan untuk
mmgh'lan-gknn penat dan mendapatkan kesenangan. Orang-orang dan berbagai
golongan usia dipastikan menyukai game. Melihat semakin meningkatnya peminat

game, para developer berlomba-lomba untuk menghadirkan game yang canggih
dm menarik perhatian. Salah satu caranya adalah dengan menyematkan teknologi
Al (Artificial Intelligence). Dewasa i llll.. gamye dari berbagal gensre sudah

san buatan dapat didefinisikan
sebagai b rfikir manusia. Salah satu tipe
Muachine Learm Al adalah Reinforcement

at mesin |selanjutnya

gkulmkmgdﬂmphnkedﬂmnpa -
dekatan Action Research atau Penelitian

an hasil yang didaputhn dan pen
nya dengan mengimplementasikan algori
embuat agmf [pm:l'd.‘!l"papaﬂ} dalam wvide

Kata Kunel: Arrificial
Agent, Arari Games, Opendi Gvm Toolkt

. Reinforcement Learming.



ABSTRACT

Playving games is an activity with the aim of relieving fatigue and getting
Sun. Peaple of variows ape proups ceriainly like games. Seeing the increasing
mumber of game enthusiosts, developers are competing to preseni sophisticated and
attractive games: One way ix to embed Al (drtificial Imelligence) technolagy.
Today, many games from various genres fave wied AT into their technolom.
Artificial intelligence can he defined ax aubr

i |m:'.l'|.|d|n5 Diata
Methods, then
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