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5.1 Keslmpulan
Berdasarkan hasil dani proses pengujian terhadap model pembelajaran agens

pada video game breakowr, maka dapat ditarik

epsilon hingga 0.020.

4. Ikllgm rate of exploration sebesar 0L02 dapat mﬂll:apﬂl Funning reward
hingga 18.



T3

5. Agent menyelesaikan lebih dari 30000 epizode hanya untuk mencapai rata-
rala reward atau score 18,

6. Dengan memonfaatkan algoritma Reinforcement Learping, papan pada

bagian bawah video gume breakour dapat memainkan dirinya sendiri yang

lelalui fiturwalktirough ini pemain dapat

dalam mengenali

! ‘ , samn yang dapat diberikun untuk penelitian terkaf

Untuk pengembangan game dengan menerapkan metode Reinforcement
clapy j gunakan O-dearning yang dikombinasikan

inasi ini bertu 0 untuk memperkirakan

yang biasa dischut dengan

valwe-function o SR approxintation
diharspkan dapat mempersingkat waktu pelatihan dan meminimalisir bobot

yang akan disimpan di memor.

2. Selain diterapkan pada gome. metode Reinforcement Learnming dapat
diaplikasikan ke dalam berbagai hal. Untuk itu, saran untuk penelitian ke



depannya dapat mengimplementasikan Reinforcement Learning dalam
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