BAR I
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Secara bohasa, game berasal dari bahasa Inggris vang berarti permainan.

n hermain yang
ditawarkan game ini. Salah satu pengembang arcade vang permnah berjaya pada

masanya adalsh deeei.
Perusahaon Arari merilis Atari Video Computer System (VCS), yang juga
dikenal dengan Arari 2600, pada tabun 1972 Konsol Atari 2600 memiliki jumlah

l



game arcade yang banyak sekali. Beberapa game Atari yang paling popular
diantaranya Pong, Pac-Man, Space Imvaders, Breakowt, Asteroids. Deaniev Kong,
dan masth banyak lagi. Pads dasamya, memainkan gome-geme arcade tersebut

tidak memerlukan pemikiran yang begitu rumit. Namun, guna mendapatkan hasil

n.tmmjmngu:ﬂkm:] di setiap dalam geame-game arcade, pada

dengan  lingkungan kemudian digunakan agew  untuk  memperbarui
pengetshuannya [5]. Reinforcement Learning mengimplementasikan srial and
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Learning berangkat dari bagaimana membuat mesin dapat menjadi pintar setelah
berinteraksi dengan lingkungannya.

1.2 Rumuszn Masalah
Adapun rumusan dalam penelitian ini adalah:

Bagaimana implems

1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan penelition ini adalah untuk melihat bagaimana Reinforcement

Learning dapat diimplementasikan pada game berbasis 2d sehingga dapat diketahui
perbadaan  antara  penggunaan  Reinforcement  Learning  daripada  tidak



1.5 Metodologi Penelitian

151 Metode Pengumpulan Data
Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini

Pada metode ini dilakukan pengujian terhad

1.5.2 Metode Pengembangan
Dalam penelitian ini, metode pengembangan game yang akan dipergunakan

adalah Action Research. Action Research (AR) atau Penelition Tindakan adalah
suatu upaya vang dilakukan untuk menemukan solusi stau jalan keluar terhadap
masalah yang dihadapi. Action Research menerapkan konsep collective self-



reflective yang mana sebuah penelitian dilakukan oleh dua atuu lebih partisipan
yang bergerak pada bidang ifmu sosial dan pendidikan untuk menyempurnakan
pemahaman dan pekerjaannyn sendiri, dan juga memberikan pengarub pada
lingkungan di sekitarnya [7]. Penelitian Tindakan dapat dilakukan oleh dosen,
direktur, guru, manager, atau pekerja sosidl
jgan instansi lain secara

innya yang mana penelition tersebut

orgamsasi atail elompo
terpisah g

cris menerus dan menyebar ke seluruh penjury dunia, sehingga

varian model yang bisa digunakan, Pencliti dapot memilih solah sat
il fujisan yang sama yakni mencari solusi atas pefiasatahan penelit

dibadapi. Salah satu model tersebut seperti yang 4
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Prosedur Perencanaan dimulai dengan pengumpulan data: melihat apa vang

terjadi atan mosalah ape yang ditemukan pada pekerjaan, Prosedur
Perencanaan terdiri dari tiga proses, meliputi :



Prosedur selanjutnya adalah Observasi. Observasi atau Pengamatan
merupakan sebush metode yang bersifat akurat dam spesifik untuk
mengumpulkan data yang dalam hal ini adalah proses perubahan kinerja



pada pengeksekusian game. Observasi dilakukan secara kolaboratif antara
dosen dengan peneliti. Senvua hal yang terjadi pada prosedur Observasi
harus dicatat guna dijadikan bahan diskusi yang akan digunakan pada siklus

berikutnya apabila pada siklus pertama belum mencapai tujuan vang

PENDAHULUAN, BABE 11 LANDASAN TEORI, BAB I METODOLOGI

PEMELITIAN, BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN, BAB V
PENUTUP. Penjelasan detail mengenai kelima bab tersebut dapat diuraikan seperti
di bawah ini.



BAB1

BABYV

PENDAHULUAN
Pada bab ini dijelaskan tentang latar belakang, rumusan

masalah. batasan masalah, tujuan  penelitian. maksud

penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.

LANDASAN TEORI
Hab -mj wekan tentang pene it -lﬂ}diﬁm}mgm

PENUTUP

Bab ini membahas tentang kesimpulan yang diperoleh dan
hasil penelitian. Masukan-masukan yang dapat digunakan
untuk penelitian selanjutnya juga dipaparkan dalam bab ini.
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