	[image: image1.wmf] 


Fakultas Teknologi Informasi
	SILABUS
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI


Kode Matakuliah
:

Nama Matakuliah
: Game Tech
Deskripsi

: Mata kuliah ini memperkenalkan aspek-aspek game komputer, penggabungannya dengan kecerdasan buatan, serta praktek  penerapannya melalui pembuatan game sederhana
	NO
	POKOK BAHASAN
	SUB POKOK BAHASAN
	TUJUAN PEMBELAJARAN

	1
	Pengantar Game Teknologi


	Pendahuluan:

· Pengertian Teori Game

· Pemanfaatan Teori Game

· Game Engine Processing
	Mahasiswa diharapkan memahami konsep Teori Game dan Pemanfaatannya dalam bidang pengembangan  Game

	2
	Teori Game Statik.


	Teori Game Statik

· Normal Form and Extensive Form Games

· Solution Techniques for Solving Static Games: Strict & Weak Dominance, Nash Equilibrium, Mixed Strategy Nash Equilibrium,
	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Teori Game Static dan solusinya

	3
	Teori Game Dinamik
	· Teori Game Dinamik

· Dynamic One-Off Games

· Repeated Games


	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Teori Game Dinamik dan solusinya

	4
	Path Finding


	Path Finding:

· Pengertian Path Finidng.

·  Representasi Graph

·  AlgoritmaDijkstra

·  Algoritma A*

·  Hirarkidalam Path finding
	MahasiswadiharapkanmemamhaikonsepPath Finding berserta Algoritma untuk solusi path finding dan dapat membuat game dengan konsep path finding

	5
	Pengambilan Keputusan


	Pengambilan Keputusan:

· Pohon Keputusan

· State Machine

· Fuzzy Logic

· Sistem Markov

· Rule Based System
	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Pengambilan Keputasan

Berserta Algoritma untuk solusi Pengambilan Keputusan dan dapat membuat game dengan konsep Pengambilan Keputasan

	6
	AI dalam Tactical danStrategi


	AI dalam Tactical danStrategi

· Taktik Waypoint

· Analisis Taktik

· Taktik dalam Path Finding
	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Strategi danTaktik dengan Artificial Intelligent berserta Algoritma untuk solusi permasalahan terkait serta dapat membuat game dengan konsep Strategi dan tektik

	7
	PengambilanKeputasan
	· Board Game

· Algoritma Min Max

· Transposisi Tabel dan Memori: Hashing, Increamental Zobrist Hasing,

· Strategi Replacement


	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Pengambilan Keputasan berserta AlgoritmauntuksolusiPengambilan Keputasan dandapatmembuat game dengankonsepPengambilanKeputasan.
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Fakultas Teknologi Informasi
	SATUAN ACARA PERKULIAHAN (SAP)

 PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI


Kode Matakuliah
:

Nama Matakuliah
: Game Tech
Deskripsi

: Mata kuliah ini memperkenalkan aspek-aspek game komputer, penggabungannya dengan kecerdasan buatan, serta praktek  penerapannya melalui pembuatan game sederhana
	PERTEMUAN KE
	POKOK BAHASAN
	SUB POKOK BAHASAN
	TUJUAN PEMBELAJARAN
	TEKNIK PEMBELAJARAN
	MEDIA PEMBELAJARAN
	NO. REFERENSI

	1 
	Pengantar Game Teknologi


	Pendahuluan:

1.Pengertian Teori  Game

2.Pemanfaatan Teori Game

3.Game Engine Processing
	Mahasiswa diharapkan memahami konsep Teori Game dan Pemanfaatannya dalam bidang pengembangan  Game
	- Kuliah mimbar 

- Diskusi
	Projector In Focus, Laptop.
	1(1),2(1), 

3(1),4(1), 

5(1),6(1)

	2 dan 3
	Teori Game Statik.


	Teori Game Statik

1. Normal Form and Extensive Form Games

2. Solution Techniques for Solving Static Games: Strict & Weak Dominance, Nash Equilibrium, Mixed Strategy Nash Equilibrium,
	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Teori Game Static dan solusinya
	- Kuliah mimbar 

- Diskusi
	Projector In Focus, Laptop.
	1(2,34), 

2(910,11),

3(all), 4(6)

	4 dan 5
	Teori Game Dinamik
	Teori Game Dinamik

Dynamic One-Off Games

Repeated Games


	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Teori Game Dinamik dan solusinya
	- Kuliah mimbar 

- Diskusi
	Projector In Focus, Laptop.
	1(2,34), 

2(910,11),

3(all), 4(6)

	6 dan 7
	Path Finding


	Path Finding:

1.Pengertian Path Finidng.

2. Representasi Graph

3. AlgoritmaDijkstra

4. Algoritma A*

5. Hirarkidalam Path finding
	MahasiswadiharapkanmemamhaikonsepPath Finding berserta Algoritma untuk solusi path finding dan dapat membuat game dengan konsep path finding
	- Kuliah mimbar 

- Diskusi
	Projector In Focus, Laptop.
	1(6,7), 

5(2,3,5)

	8 dan 9
	Project #1

	10
	Pengambilan Keputasan


	PengambilanKeputusan:

1.PohonKeputusan

2.State Machine

3.Fuzzy Logic

4.Sistem Markov

5.Rule Based System
	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Pengambilan Keputasan

Berserta Algoritma untuk solusi Pengambilan Keputasan dan dapat membuat game dengan konsep Pengambilan Keputasan
	- Kuliah mimbar 

- Diskusi
	Projector In Focus, Laptop.
	1(8)

	11 dan 12
	AI dalam Tactical danStrategi


	AI dalam Tactical dan Strategi

1.Taktik Waypoint

2.Analisis Taktik

3.Taktik dalam Path Finding
	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Strategi danTaktik dengan Artificial Intelligent berserta Algoritma untuk solusi permasalahan terkait serta dapat membuat game dengan konsep Strategi dan tektik
	- Kuliah mimbar 

- Diskusi
	Projector In Focus, Laptop.
	1(8)

	13
	Pengambilan Keputasan
	Board Game

Algoritma Min Max

TransposisiTabeldanMemori: Hashing, IncreamentalZobristHasig,

Strategi Replacement


	Mahasiswa diharapkan memamhai konsep Pengambilan Keputasan berserta Algoritma untuk solusi Pengambilan Keputasan dan dapat membuat game dengan konsep Pengambilan Keputasan.
	- Kuliah mimbar 

- Diskusi
	Projector In Focus, Laptop.
	1(9),4(15-

17,21), 

5(7,8,11,1

2), 6(all)

	14 dan 15
	Project #2
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