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INTISARI

Simulasi Pergerakan Gerombolan Ikan Menggunakan Algoritma Boids Dengan Optimasi

Obstacle Avoidance

Saat ini perkembangan dunia digital semakin pesat. Banyak orang yang
berlomba-lomba membuat agen pada suatu program maupun game yang bergerak
menyerupai makhluk hidup. Contohnya yang paling sering dipakai dalam game strategi
adalah perilaku bergerombol. Perilaku bergerombol ini mengharuskan agen yang dibuat

agar dapat mengenali agen lainnya sehingga agen-agen terseQut akan bergerak secara

beriringan. Salah satu algoritma yang digunakan dalam erilaku bergerombol

mbol menggunakan aturan algoritma

dengan aturan obstacle avoidance behavior.

bahwa perilaku ber@esembPol yang menerapkan algoritma boids akan berjalan dengan

baik jika nilai alignment lebih besar dari nilai cohesion. Selain itu kompleksitas peletakan

obstacle juga sangat mempengaruhi pergerakan bergerombol pada ikan.

Kata Kunci : Boids, Flocking, Steering Behaviour, Obstacle Avoidance.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang Masalah
Pembelajaran dan pemodelan perilaku kerumunan makhluk hidup dalam
dunia virtual untuk memberikan pergerakan sealami mungkin, memerlukan

dukungan kecerdasan dari agen / NPC (Non Player Character). Agen yang

dimaksud dalam studi kasus ini adalah gerombolan ikan Yang nantinya akan dapat

membentuk formasi tertentu. Oleh sebab itu a olan ikan itu dapat
membentuk formasi tertentu membutuhkan a oritma boids yang

digunakan dalam kecerdasan buatan meg gelola pergerakan agen

yang menarik“@imaha biasanya mereka bergerombol dan berenang kearah yang
sama. Gerombolan ikan itu biasanya terpaksa terpisah oleh karena adanya
obstacle (halangan) seperti batu ataupun adanya predator di sekitar mereka.
Algoritma boids yang digunakan harus dioptimasi dengan obstacle avoidance
sehingga pergerakan dan tingkah laku simulasi gerombolan ikan tersebut terlihat
lebih alami. Dari sinilah diperoleh motivasi penulis untuk membuat sebuah
simulasi pergerakan gerombolan ikan yang dapat menghindari objek yang

menghalangi gerombolan tersebut.



Pada skripsi ini, akan disimulasikan pergerakan sekumpulan ikan yang
akan bergerombol menggunakan algoritma boids dengan optimasi obstacle
avoidance sehingga diharapkan pergerakan gerombolan ikan pada simulasi ini

terlihat lebih alami.

1.2.Rumusan Masalah
Dari latar belakang diatas, masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana cara algoritma Boids yang diterapkan pada ikan dapat

mengenali pergerakan ikan lain di sekitarnya

2. Bagaimana cara algoritma Boids ya i an pada ikan dapat

erapan algoritma Boids

dapat menghindari obstac p di dalam formasi ?

1.3.Batasan Masalah

Ruang lingkup pe dalam penelitian ini dibatasi oleh hal-hal
sebagai berikut :
1. Siumdla nggunakan Adobe Flash CS5.
Nanya akan dibatasi pada kasus gerombolan ikan
an algoritma Boids yang akan menghindari halangan
menggunakan obstacle avoidance behavior.
3. Obstacle pada simulasi pergerakan ini ada 3 jenis yaitu small obstacle,

medium obstacle, dan large obstacle.

1.4, Tujuan Penelitian
Merancang dan membuat sebuah perangkat lunak yang dapat

menggambarkan perilaku berkelompok dari gerombolan ikan.



1.5.Metode Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahapan :

1. Melakukan studi kepustakaan melalui membaca buku, jurnal, e-book,
maupun artikel mengenai pergerakan gerombolan ikan yang dapat
mendukung penulisan tugas akhir.

2. Melakukan analisis terhadap masalah yang ada, batasan yang dimiliki, dan
kebutuhan yang diperlukan.

3. Melakukan serangkaian uji coba terhadap program yang telah dibangun

dan melakukan analisis terhadap program yang dibuat.

1.6.Sistematika Penulisan

Sistematika Tugas Akhir ini secara
berikut :

Bab 1 Pendahuluan, diuraikag
masalah, batasan masalah, tujua
penulisan.

Bab 2 Landasan

berupa interface/tampilan program. Disertakan input dan output program,

penjelasan , pengujian, dan analisa dari sistem kerja program.
Bab 5 Kesimpulan Dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang

dilakukan serta saran-saran yang mungkin untuk pengembangan lebih lanjut.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisa yang dilakukan terhadap sistem mengacu pada hasil

pengamatan yang telah dilakukan pada proses uji coba, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut :

1.

beberapa hal yaitu :
1.

Algoritma Boids dapat diterapkan kedalam sistem ini untuk membuat
gerakan gerombolan ikan yang alami sesuai dengan inputan user. Dengan
syarat nilai radius dari alignment harus sama atau lebih besar dari nilai
radius separation sehingga dapat menciptakan getakan gerombolan ikan

yang baik. Algoritma ini berhasil memb

ada sistem dapat

sehingga dapat bergerak

lah ikan dan obstacle yang

n dan obstacle, maka semakin

Berda hasil penelitian yang diperolen maka dapat disarankan

Perlu dicoba pengembangan program ini dalam bentuk game, sehingga bisa
lebih menarik.

Perlu dicoba untuk mengembangkan program ini dalam bentuk 3D.

Perlu dilakukan ujicoba untuk menambahkan behavior pada ikan seperti
mencari makan atau menghindari predator sehingga gerak ikan akan

semakin terlihat alami.
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