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ABSTRAK

Hunaifi, Ahmad Fathan. 2018. Aplikasi Game Virtual Reality Pengenalan
IImuwan Muslim Al-Haytham Menggunakan Fuzzy Type-2, Skripsi, Jurusan
Teknik Informatika, Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang.

Pembimbing : (I) M.Faisal, M.T. (I1) M.Imamudin, Lc, MA.

Kata Kunci : Fuzzy Type-2, Game, Player, NPC

Fuzzy type-2 pada awalnya diperkenalkan oleh Zadeh. Kemudian saat ini
kemampuan komputerisasi terbatas sehingga pemakaian fuzzy type-2 tidak begitu populer.
Tetapi sejak tahun 2000 fuzzy type-2 ini mulai banyak menjadi pilihan bagi para peneliti
meskipun membutuhkan komputasional yang kompleks. Fuzzy type-2 memiliki
performasi yang lebih baik dari fuzzy type-1. Ada beberapa cara untuk memodelkan fuzzy
type-2 yaitu general tipe — 2, interval tipe-2 dan yang terbaru Quasi type-2. General fuzzy
type-2 sulit untuk diimplementasikan karena secara matematis masih rumit sehingga
membuat komputasi menjadi lebih kompleks. Konsep utama dalam game ini adalah
memberikan kecerdasan buatan kepada musuh yaitu NPC yang dimana NPC ini tidak
dikendalikan oleh player sehingga NPC dapat memberikan sebuah pengaruh kepada
player.

Pada penelitian ini penulis melakukan penelitian tentang penerapan fuzzy type-2
kepada NPC dalam game virtual reality pengenalan ilmuwan muslim berbasis mobile.
Persentase keputusan yang dihasilkan yaitu, 21.96% Patroli, 19.80% Kabur, 7.99%

menyerang.
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ABSTRACT

Hunaifi, Ahmad Fathan. 2018. Application of Virtual Reality Game
Introduction to Muslim Scientist Al-Haytham Using Fuzzy Type-2, Thesis.
Informatics Engineering Department of Science and Technology Faculty, State
Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang.

Supervisor: (1) M.Faisal, M.T. (1I) M.Imamudin, Lc, MA.

Keywords : Fuzzy Type-2, Game, Player, NPC

Fuzzy type-2 was originally introduced by Zadeh. Then nowadays computerized
capabilities are limited so the use of fuzzy type-2 is not very popular. But since 2000 this
type-2 fuzzy has begun to be a lot of choice for researchers even though it requires
complex computational. Fuzzy type-2 has a better performance than fuzzy type-1. There
are several ways to model fuzzy type-2, namely general type - 2, interval type-2 and the
latest Quasi type-2. General fuzzy type-2 is difficult to implement because it is still
mathematically complicated to make computing more complex. The main concept in this
game is to provide artificial intelligence to the enemy, the NPC, where the NPC is not
controlled by the player so that the NPC can give an influence to the player.

In this study the authors conducted a study of the application of fuzzy type-2 to
NPCs in the virtual reality game the introduction of mobile-based Muslim scientists. The
percentage of decisions made is 21.96% Patrol, 19.80% Blur, 7.99% attack.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Menurut KBBI dalam situsnya https://kbbi.web.id/media , media adalah

alat(sarana) komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi, film, poster, dan
spanduk. Adapun media sendiri memiliki banyak macamnya seperti media cetak
yaitu sarana media massa yang dicetak dan diterbitkan secara berkala seperti surat
kabar, majalah. Kemudian ada media elektronik yaitu sarana media massa yang
mempergunakan alat — alat elektronik modern, misal radio, televisi, dan film. Lalu
media Film yaitu sarana media massa yang disiarkan dengan menggunakan
peralatan film (film, proyektor, layar) alat penghubung yang berupa film.
Selanjutnya media massa adalah sebuah sarana dan saluran resmi sebagai alat
komunikasi untuk menyebarkan berita dan pesan kepada masyarakat luas. Media
pendidikan adalah alat dan bahan yang digunakan dalam proses pengajaran atau
pembelajaran. Yang terakhir yaitu media periklanan merupakan sebuah sarana
komunikasi massa yang menyediakan beberapa bentuk periklanan, misalnya surat
kabar, televisi, dan radio.

Sedangkan di dalam situs KBBI https://kbbi.web.id/ajar , ajar memiliki arti

petunjuk yang diberikan kepada orang supaya diketahui (diturut). Lalu belajar
memiliki arti berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu. Sedangkan
pembelajaran memiliki arti proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau
makhluk hidup belajar. Dari definisi diatas dapat dilihat bahwa media merupakan
sesuatu seperti perantara antara dua pihak dimana media ini memiliki fungsi untuk
memudahkan. Lalu fokus pada penelitian ini yaitu memiliki tujuan salah satunya
sebagai media pembelajaran yang dimana media yang digunakan yaitu media
game virtual reality. Game virtual reality ini yaitu memiliki tujuan untuk
mengenalkan ilmuwan muslim Al-Haytham. Dengan menerapkan teknologi
virtual reality pada game ini diharapkan dapat menarik perhatian kepada siapapun
yang ingin mengenal ilmuwan muslim Al-Haytham.

Menurut Yudi Nugraha Bahar dalam penelitiannya Aplikasi Teknologi
Virtual Reality Bagi Pelestarian Bangunan Arsitektur (2014) Virtual reality atau


https://kbbi.web.id/media
https://kbbi.web.id/ajar

Realitas Maya adalah sebuah teknologi yang dibuat sehingga pengguna dapat
berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh komputer. Virtual
reality

sendiri dapat digunakan pada komputer, laptop juga pada perangkat mobile
seperti 10S, dan android. Aplikasi Game Virtual Reality Pengenalan limuwan
Muslim Al-Haytham ini sendiri diterapkan pada perangkat mobile android.
Perangkat mobile sendiri adalah sebuah aplikasi yang melibatkan piranti bergerak
dan melibatkan media komunikasi nirkabel. Pemilihan perangkat mobile ini
sendiri dikarenakan perkembangan teknologi saat ini yang sangat cepat terlebih
lagi perkembangan mobile android.

Virtual reality sendiri dapat diterapkan dalam berbagai bidang salah
satunya yaitu sejarah. Sejarah merupakan hal paling penting yang dimiliki oleh
manusia. Karena dengan adanya sejarah manusia dapat belajar, mempelajari baik
dan buruk dari hal — hal yang terjadi didalam sejarah tersebut. Selain untuk di
pelajari, sejarah tentunya harus diingat dan dipelihara oleh manusia. Begitupun
dengan sejarah perkembangan ilmu pengetahuan. Ilmu pengetahun tidak dapat
terlepas dari peran ilmuwan itu sendiri. limuwan menciptakan berbagai macam
penemuan yang sangat berperan untuk kehidupan umat manusia. Tentunya sejarah
dari ilmuwan dari penemuan — penemuannya tersebut perlu untuk diingat,
disimpan, dan dikembangkan sebagai wujud penghormatan atas jasa — jasa dari
ilmuwan — ilmuwan tersebut.

Namun jika menilik sejarah, perkembangan dari ilmu pengetahuan modern
ini diawali dari kemajuan ilmu pengetahuan umat muslim, itu terlihat dari
banyaknya ilmuwan — ilmuwan muslim yang menemukan berbagai teori yang
akhirnya digunakan atau menjadi landasan hingga saat ini. IImuwan — ilmuwan
muslim itu seperti Abu Ali Hasan ibn al — Haytham yaitu seorang ilmuwan
muslim yang memiliki pengaruh di bidang metode ilmiah, fisika, optik,
matematika, astronomi, kedokteran, psikologi, dan filsafat. Salah satu buku atau
kitab yang dia tulis yaitu Al — Manazir atau dalam bahasa inggris yaitu Book of
Optics. Tetapi walaupun ilmuwan muslim memiliki andil yang besar dalam
perkembangan ilmu pengetahuan dan penemuan — penemuan yang berpengaruh

pada umat manusia namun hal itu justru banyak tidak diketahui oleh umat islam



itu sendiri dikarenakan sejarah dari ilmuwan ilmuwan tersebut telah
disembunyikan oleh dunia barat.

Oleh sebab itu perlu adanya pengenalan sejarah dari para ilmuwan —
ilmuwan muslim agar seluruh umat islam mengetahui bahwa islam juga
mempunya ilmuwan — ilmuwan hebat yang mempelopori perkembangan ilmu
pengetahuan modern ini.

Seperti dalam surat Yusuf ayat 111, Allah SWT berfirman:
wmuﬁjdﬁ;uhu\su uNY\‘_JJYUx_W@ulSM
s e;s! Al 5 o8 5 oo (R Ul ; 433 (41 )
Artinya : “ Sesungguhnya pada kisah-kisah mereka itu terdapat pengajaran bagi
orang-orang yang mempunyai akal. Al Quran itu bukanlah cerita yang dibuat-
buat, akan tetapi membenarkan (kitab-kitab) yang sebelumnya dan menjelaskan
segala sesuatu, dan sebagai petunjuk dan rahmat bagi kaum yang beriman. ” Allah
SWT. Berfirman bahwa sesungguhnya , dalam kisah para rasul dan kaum mereka
serta bagaiman Allah telah menyelamatkan orang — orang yang beriman dan
menghancurkan orang — orang kafir.” ( QS. Yusuf: 111).
Penjelasan ayat : ( ¢k Gua G L2 Gald) g_éf‘j 55 ) “Terdapat pengajaran bagi
orang — orang yang mempunyai akal. Al-Qur’an itu bukanlah kisah yang dibuat-
buat.” Maksudnya, Al-Qur’an tidak seharusnya didustakan dan dibuat-buat dari
selain Allah. (4% & ¢l sl a;ij ) “Akan tetapi, membenarkan kitab — kitab
sebelumnya” dari kitab — Kitab yang diturunkan dari langit, dan membenarkan apa
yang benar dan isinya, membantah pemutarbalikan, penyelewengan, dan
perubahan yang terjadi didalamnya, dan menentukan mana yang dinasakh
(dihapus) atau di tetapkan. ( s U amaily ) “Dan menjelaskan segala sesuatu”,
tentang halal, haram, sunnah, makruh, dan lain — lainnya. Seperti memerintah
berbagai perbuatan taat, wajib, sunnah; dan melarang berbagai perbuatan haram
dan sejenisnya, seperti makruh; memberitahukan hal — hal yang nyata dan ghaib
yang akan datang, secara garis besar maupun rinci, memberitahukan tentang Rabb
Ta’ala, dengan makhluk-Nya. Oleh karena itu, Al-Qur’an adalah :
( Esald esﬂ iadls sihg ) “Sebagai petunjuk dan rahmat bagi kaum yang
beriman”, yang membimbing hati mereka dari kesalahan menuju kebenaran, dari

kesesatan menuju jalan yang lurus. Dengan Al-Qur’an itu, mereka mengharapkan



rahmat dari Rabb seluruh hamba ini dalam kehidupan di dunia dan akhirat. Maka
marilah kita memohon kepada Allah yang maha agung semoga menjadikan kita
termasuk golongan mereka di dunia dan akhirat, pada hari wajah — wajah orang
yang beruntung menjadi cerah berseri — seri, dan wajah orang — orang yang
merugi menjadi hitam muram.

Maka dari itu penulis mencoba untuk membangun sebuah aplikasi berupa
game pembelajaran, pengenalan ilmuwan muslim khususnya pengenalan ilmuwan
muslim Abu Ali Hasan ibn al - Haytham pada perangkat mobile berbasis android
dengan menggunakan teknologi virtual reality.

Game virtual reality pengenalan ilmuwan muslim Al-Haytham ini sendiri
menggunakan metode algoritma fuzzy type-2 yang diterapkan pada NPC untuk
menentukan perilaku NPC terhadap player. Fuzzy type-2 sendiri adalah
pengembangan dari fuzzy type-1. Fuzzy type-1 memiliki 3 proses utama yaitu
fuzzifikasi, pengambilan keputusan (inferensi), dan yang terakhir yaitu
defuzzifikasi. Sedangkan pada fuzzy type-2 memiliki empat proses utama yaitu
fuzzifikasi, pengambilan keputusan (inferensi), reduksi, dan yang terakhir yaitu
defuzzifikasi. Perbedaan fuzzy type-2 dengan fuzzy type-1 yaitu pada prose reduksi.
Jika melihat urutan prosesnya, proses reduksi ini terjadi setelah proses
pengambilan keputusan atau inferensi. Keluaran dari inferensi ini kemudian
masuk ke dalam proses reduksi dimana himpunan dari fuzzy type-2 akan diubah
menjadi himpunan fuzzy type-1 sehingga pada proses defuzzifikasi himpunan fuzzy
type-1 akan terdefuzzifikasi menjadi nilai tegas pada keluaran fuzzy type-2.

Jika dilihat berdasarkan uraian singkat diatas, maka dapat dilihat bahwa
fuzzy type-2 sendiri memiliki keunggulan dalam kinerjanya dibandingkan dengan
fuzzy type-1. Fuzzy type-2 telah digunakan dalam pemodelan ketidakpastian dalam
menyelesaikan masalah yang komplek dan meningkatkan akurasi.

Berdasarkan kelebihan dari fuzzy type-2 yang memiliki kinerja yang lebih
baik dan mampu meningkatkan akurasi maka penulis memutuskan untuk
menerapkan algoritma fuzzy type-2 pada game virtual reality pengenalan ilmuwan
muslim Al-Haytham ini. Diharapkan dengan penerapan algoritma fuzzy type-2 ini
akan membuat game virtual reality ini menjadi lebih menarik.



1.2. Identifikasi Masalah
Bagaimana menerapkan fuzzy type-2 pada NPC game virtual reality
Pengenalan llImuwan Muslim Al-Haytham ?

1.3. Tujuan Penelitian

Untuk mengenalkan ilmuwan muslim melalui game virtual reality
sehingga pengguna menjadi lebih mengenal ilmuwan — ilmuwan muslim terutama
ilmuwan muslim Abu Ali Hasan ibn al-Haytham dan dapat menjadi bahan

referensi untuk pelajaran sejarah islam.

1.4. Batasan Masalah

1. llmuwan yang digunakan untuk game virtual reality pengenalan ilmuwan
muslim sebagai player adalah Abu Ali Hasan ibn al — Haytham.

2. Game ini berupa single player.

3. Game ini dimainkan untuk anak usia 13 Tahun dan paham cara penggunaan

virtual reality pada smartphone.

1.5. Manfaat Penelitian

1. Mengembangkan game virtual reality untuk pengenalan ilmuwan
Muslim khususnya ilmuwan muslim Abu Ali Hasan ibn al - Haytham

2. Dapat menjadi media informasi, pengenalan, atau pembelajaran mengenai
ilmuwan muslim khususnya ilmuwan muslim Abu Ali Hasan ibn al-Haytham

3. Memunculkan keingintahuan tentang ilmuwan — ilmuwan muslim dan
penemuan — penemuannya khususnya ilmuwan muslim Abu Ali Hasan ibn al —
Haytham.

1.6. Sistematika Penulisan

Berikut adalah sistematika penelitian yang terdiri dari 5 bab :

BAB | PENDAHULUAN

Pendahuluan membahas tentang latar belakang masalah , identifikasi masalah ,
tujuan penelitian , batasan masalah , manfaat penelitian serta sistematika

penelitian.



BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan Pustakan berisikan tentang teori — teori dan hasil — hasil penelitian yang
relevan.

BAB 11l ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Menganalisa kebutuhan sistem yang berguna dalam pembuatan aplikasi serta
berisikan perancangan serta langkah pembuatan aplikasi simulasi dan visualisasi
reaksi kimia larutan asam basa sederhana berbasis android.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Membahas tentang penerapan metode dalam aplikasi simulasi dan visualisasi
reaksi kimia larutan asam basa sederhana berbasis android dan menjelaskan
tentang langkah — langkah pengujian aplikasi .

BAB V PENUTUP

Berisikan tentang kesimpulan dan saran untuk pengembangan aplikasi game

virtual reality pengenalan ilmuwan muslim.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Teori Penunjang

2.1.1. llmuwan

Dalam kamus besar bahasa indonesia, kata ilmuwan memiliki arti orang
yang ahli atau banyak pengetahuannya mengenai suatu ilmu; orang yang
berkecipung dalam ilmu pengetahuan. Sedangkan menurut buku Pengantar
Filsafat IImu, ilmuwan memiliki beberapa tanggung jawab, diantaranya :
1. Tanggung Jawab Sosial

Tanggung jawab sosial ilmuwan merupakan suatu kewajiban dari seorang

ilmuwan untuk mengetahui masalah sosial dan cara penyelesaian sosial.

Berikut ini adalah beberapa bentuk tanggung jawab sosial iluwan, yaitu :

a. Seorang ilmuwan harus mampu mengidentifikasi kemungkinan
permasalahan sosial yang akan berkembang berdasarkan permasalahan
sosial yang sering terjadi di masyarakat.

b. Seorang ilmuwan harus mampu bekerjasama dengan masyarakat yang
mana dimasyarakat tersebut sering terjadi permasalahan sosial sehingga
ilmuwan tersebut mampu merumuskan jalan keluar dari permasalahan
sosial tersebut.

c. Seorang ilmuwan harus mampu menjadi media dalam rangka penyelesaian
permasalahan sosial dimasyarakat yang mana masyarakat Indonesia yang
terdiri atas keanekaragaman ras, agama, etnis, dan kebudayaan sehingga
berpotensi besar untuk timbulnya suatu konflik.

2. Tanggung Jawab Moral
Tanggung jawab moral tidak dapat dipisahkan dari karakter interal
ilmuwan itu sendiri sebagai seorang manusia, ilmuwan hendaknya memiliki
moral yang baik sehingga pilihannya saat memilih pengembangan dan
pemilihan alternatif, mengimplementasikan keputusan, serta pengawasan dan
evaluasi yang dilakukan terhadap kepentingan orang banyak bukan untuk
kepentingan pribadinya atau kepentingan sesaat.



3. Tanggung Jawab Etika
Tanggung jawab yang berkaitan dengan etika yaitu tanggung jawab yang
berhubungan dengan etika kerja seorang ilmuwan yang berhubungan dengan
nilai — nilai dan norma — norma baik yang tertulis maupun yang tidak tertulis
yang menjadi pegangan bagi seseorang atau kelompok dalam mengatur
tingkah lakunya. Berikut beberapa hal yang harus dipenuhi oleh ilmuwan
adalah :
a. Melahirkan karya orisinal, bukan jiplakan.
b. Menjunjung tinggi posisinya sebagai orang terpelajar, menjaga kebenaran
dan manfaat, serta makna informasi yang disebarkan sehingga tidak

menyesatkan.
c. Menulis secara cermat, teliti, dan tepat.
d. Bertanggung jawab secara akademis atas tulisannya.
e. Memberi manfaat kepada masyarakat pengguna.
f. Menjunjung tinggi hak, pendapat, atau temuan orang lain.

g. Menyadari sepenuhnya bahwa tiga pelanggaran kode etik berakibat pada
hilangnya integritas penulis jika melakukannya.

h. Secara moral cacat, apalagi dilihat dari kacamata agama. Nilai keagamaan
mencela pelanggaran sebagai bagian dari ketidakjujuran, pencurian, atau
mengambil kepunyaan orang lain tanpa hak.

2.1.1.1. llmuwan Muslim

Jauh sebelum ilmuwan barat menemukan ilmu pengetahuan dan sains,
ilmuwan muslim terlebih dahulu maju. Namun hal itu tidak banyak diketahui oleh
masyarakat karena orang barat mengubur sejarah kemajuan ilmuwan muslim
sehingga hanya sedikit dari sejarah islam tentang ilmuwan muslim yang diketahui
oleh masyarakat atau orang islam itu sendiri.

Menurut M.Yusuf Abdurrahman di dalam bukunya Cara Belajar IImuwan —
lImuwan Muslim Pencetus Sains — sains Modern mengatakan bahwa ketika dunia
barat mengalami masa kegelepan (476 M) atau sering disebut dengan The
Medieval Ages, pada saat itu islam telah mengenal ilmu pengetahuan. Seperti Al
Biruni, ketika dunia barat sedang dalam masa kegelapan, Al Biruni telah

mengenal metode eksperimen yang dimana itu menjadi pondasi dasar ilmu



pengetahuan dan sains saat ini. Maka dapat dikatakan jika islamlah yang menjadi
pelopor kemajuan ilmu pengetahuan dan sains saat ini. Tidak hanya Al Biruni
yang menemukan metode eksperimenal, ada Al Khawarizmi yang memiliki jasa
dalam bidang matematika, Al Khawarizmi sendiri merupakan ilmuwan muslim
yang menemukan angka nol. Bahkan sampai ilmu astronomi pun islam
mempunyai ilmuwan yaitu Al Battani. Azimut, Zenith, Nadir merupakan istilah —
istilah yang ditemukan oleh Al Battani.

2.1.1.2. Abu Ali Hasan ibn al-Haytham

Abu Ali Hasan ibn al — Haytham yaitu seorang sarjana muslim yang berasal
dari Arab. Di Barat Al — Haytham lebih dikenal sebagai Alhacen atau Alhasen. Al
— Haytham lahir di Basra Irak Selatan oleh sebab itu dia juga dikenal dengan Al —
Basri. Al — Haytham belajar di Basra dan Baghdad dan meninggal di Kairo Mesir
pada tahun 1040 M. Seiring berjalannya waktu banyak sekali catatan tentang
sejarah hidupnya Al — Haytham yang hilang. Sejarah kehidupannya seringkali
bertentangan tergantung dari siapa sejarawan yang menceritakannya. Sebagian
besar biografi dari Al — Haytham didapatkan dari tulisan — tulisan para sejarawan
muslim abad ke — 13 M, Ibn Qifti ( 1172 — 1248 M ). Awalnya Al — Haytham
dilatih untuk pekerjaaan pegawai negeri dan diangkat sebagai hakim di Basra.
Namun karena kehadiran berbagai gerakan keagamaan dengan pandangan yang
beragam dan bertentangan pada waktu itu, mengakibatkan kekecewaan pada studi
agama lalu kemudian memutuskan untuk mendedikasikan waktu dan usahanya
untuk mempelajari ilmu pengetahuan. Pengetahuannya di bidang matematika dan
fisika menjadikannya terkenal di Irak dan Mesir. Al — Haytham di undang oleh Al
— Hakimi bi-Amr, Khalifah Fatimiyah Mesir untuk membantu dalam mengatur
aliran Sungai Nil selama banjir. Al — Hakimi adalah seorang Syiah dari sekte
Ismaili, dikenal sebagai penguasa eksentrik yang mengeluarkan beberapa dekrit
dan hukum yang sewenang — wenang, melarang konsumsi makanan tertentu,
mencegah perempuan meninggalkan rumah, membunuh semua anjing, dan
memaksa orang untuk bekerja di malam hari dan beristirahat di siang hari. Al —
Hakimi juga sangat brutal, Al — Hakimi membunuh tutor dan menteri mimbarnya.

Ketika Al — Haytham menyadari ladangnya yang terdapat di sepanjang aliran

Sungai Nil lalu rencananya untuk mengatur aliran Sungai Nil dengan bendungan
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di selatan Aswan tidak praktis, ia takut akan hidupnya. Untuk mengindari
kemarahan yang timbul dari Al- Hakimi, Al — Haytham memutuskan pura — pura
gila. Al — Haytham dilucuti dari barang — barang dan harta miliknya, lalu
kemudian ditahan selama 10 tahun sampai kematian Al-Hakimi pada tahun 1021
M karena Al-Hakimi ditemukan terbunuh dengan cara yang misterius.

Setelah dibebaskan dari tahanan rumah, ia tinggal di sebuah bangunan
berkubah ( Qubbah ) dekat dengan Masjid Azhar di Kairo, mengajar matematika
dan fisika, menulis teks sains, dan menghasilkan uang dengan menyalin teks.
Selama masa penahanannya, Al-Haytham menulis Kitab Al Manazer atau Book of
Optic yang berpengaruh, di samping beberapa buku dan bab penting dalam ilmu
fisika, matematika, teknik, astronomi, kedokteran, psikologi, anatomi, persepsi
visual, dan oftamologi. Dia menulis perkenalan dari metode ilmiahnya.

Al-Haytham adalah seorang penulis yang produktif. Dia menulis lebih dari
200 karya tentang berbagai mata pelajaran, dimana setidaknya 96 karya ilmiahnya
diketahui, dan sekitar 50 diantaranya telah bertahan hingga saat ini. Hampir
setengah dari karya — karyanya yang masih hidup ada di bidang matematika, 23
diantaranya berada di astronomi, dan 14 ada di optik. Dengan beberapa di bidang
sains lainnya. Tidak semua karya yang masih hidup belum dipelajari, tetapi
beberapa yang paling penting dijelaskan dibawah ini.

a. Kitab Al — Manazer ( Book of Optic )

b. Risalah fi al — Dawa’ ( Treatise on Light )

c. Mizan al — Hikmah ( Balance of Wisdom )

d. Magalah fi al — Qarasatun ( Treatise on Centers of Gravity )
e. Risalah fi al — Makan ( Treatise on the Place )

f. Al — Shukuk al Batlamyus ( Doubts concerning Ptolemy )

g. On the Configuration of the World

h. The Model of the Motion of the Seven Planets
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2.1.2. Game

Game adalah sebuah permainan yang memiliki maksud dan tujuan untuk
memberikan kesenangan terhadap orang yang memainkannya. Untuk selanjutnya
akan dijelaskan dibawabh ini.
a. Pengertian Game

Game merupakan salah satu hiburan yang dapat digunakan sebagai
penyegar pikiran saat pengguna sedang penat. Tidak hanya itu jika game
digunakan dengan baik maka hal itu dapat merangsang kemampuan berfikir dan
kecerdasan berfikir pada anak. Hal itu disebabkan karena didalam game itu sendiri
terdapat masalah-masalah yang harus diselesaikan oleh pemain yang dimana

dibutuhkan kemampuan berfikir yg teliti dan kreatif.

Game sendiri menurut John C Beck dan Mitchell Wade yang dikutip
dalam buku Pengaruh Bermain Game Terhadap Perkembangan Remaja adalah
penarik perhatian yang telah terbukti. Game merupakan lingkungan pelatihan
yang baik bagi dunia nyata dalam organisasi yang menurut pemecahan masalah

secara kolaborasi.

2.1.3. Elemen Game
Menurut ( Schell, 2008 ) terdapat beberapa elemen yang membangun game :

a. Mechanics

Mechanics merupakan sebuah inti dari suatu permainan. Itu berupa interaksi
dan hubungan yang tetap ada ketika estetika, teknologi dan cerita dijelaskan.
Mechanics sendiri memiliki enam kategori yang dapat membantu dalam
melakukan desain sebuah game.
1. Mechanics : Spcaes
Pada setiap game yang ada selalu memiliki sesuatu seperti dunianya atau
lingkungannya sendiri dimana didalam dunia atau lingkungan tersebut terjadi
perputaran kehidupan atau gameplay dari game tersebut, itulah yang disebut
sebagai space.
2. Mechanics : Objects, Atributes, and States

Apabila sebuah ruangan dimana didalamnya tanpa ada sesuatu yang mengisi
didalamnya maka itu hanya sebuah space. Sebuah space harus memiliki object
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untuk mengisi ruangan kosong tersebut. Segala sesuatu yang dapat dilihat
dimanipulasi dalam space adalah object. Didalam sebuah mekanisme permainan,
objek adalah “ kata benda ”. untuk beberapa hal, terkadang ruangan tersebut akan
anda anggap sebagai sebuah objek. Namun pada umumnya objek sendiri
mempunyai sebuah atribut.
3. Mechanics : Actions

Jika sebelumnya objek dapat dimisalkan sebaik sebuah “kata benda” actions
sendiri dapat dimisalkan sebagai “kata kerja” dari mechanics actions. Didalam
actions sendiri terdapat dua perspektive tentang tindakan. Yaitu yang pertama
adalah operations actions, operations actions ini berupa tindakan dasar yang
dapat dilakukan oleh pemain. Contohnya yaitu jika dalam sebuah permainan catur
pemain hanya dapat melakukan hanya tiga tindakan dasar seperti menggerakkan
anak catur ke depan, melompati anak catur dari musuh, dan gerakan mundur (
hanya dilakukan oleh raja ). Lalu actions selanjutnya adalah result actions. Result
actions ini dapat dikatakan sebagai sebuah tindakan atau gambaran luas dari
sebuah game. Result actions ini harus dilakukan menggunakan operations actions
untuk dapat menjadi akhir atau mencapai tujuannya. Jika dijabarkan maka proses
yang dijalani dari sebuah result actions lebih panjang dari operations actions.
Contoh dari result actions adalah “ melindungi anak catur agar tidak tertangkap
oleh anak catur musuh, memaksa lawan agar membuat pergerakan yang salah,
mengorbankan sebuah anak catur untuk mengelabui musuh”. Itulah contoh dari
sebuah result actions.
4. Mechanics : Rules

Selanjutnya yaitu mechanics rules. Rules atau dalam bahasa indonesia adalah
aturan merupakan bagian yang sangat penting dari sebuah game. Aturan sendiri
akan mendefinisikan ruang, objek, aksi atau tindakan, konsekuensi dari sebuah
tindakan, kendala dari tindakan yang dilakukan, dan tujuan. Dengan kata lain,
mechanics rules memungkinkan untuk semua mechanics yang ada lalu menambah
dengan hal penting sehingga membuat game menjadi tujuan dari permainan.
5. Mechanics : Skill

Mechanic of skill lebih fokus kepada keterampilan pemain. Setiap permainan

atau game membutuhkan pemain untuk melatihkan keterampilan tertentu. Jika
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seorang pemain bermain dengan baik pada level yang sulit maka pemain tersebut
akan merasa tertantang untuk terus menekuninya. Namun pada umumnya sebuah
game tidak membuat pemain memiliki satu keterampilan saja. Namun sebuah
game didesain agar pemain dapat mengkombinasikan beberapa keterampilan yang
berbeda.
6. Mechanics : Chance

Dapat dikatakan mechanics chance memiliki peran penting dikarenakan
mechanics chance sendiri mengatur hubungan antara semua mechanics diatas

yaitu space, objek, action, rules, and actions.

2.1.4. Jenis — jenis Game
Saat ini sudah terdapat ribuan game untuk berbagai platform seperti game pc,
game smartphone, game playstation. Dibawah ini akan dijelaskan beberapa jenis

game yang ada :

1. Fun Games
Fun games adalah game seperti : Skateboard, Puzzle, Tetris, Bilyard, Catur,
Puzzle, Golf, Windows Entertainment Pack Games dan semua semua game
yang memiliki sedikit animasi. Game seperti ini jika dilihat dari grafiknya
terlihat mudah namun dari segi algoritma permainannya biasanya lebih susah.
Game ini sangat baik untuk melatih otak karena permainannya yang sederhana
tapi membutuhkan cara berfikit yang ekstra.

2. Arcade Games
Berbeda dengan fun games, arcade games merupakan games yang lebih
mudah dimengerti dan memiliki grafik yang lebih bagus jika dibandingkan
dengan fun games. Game arcade ini lebih mudah dimengerti karena
merupakan game yang mengandung unsur yang disenangi, seperti menembak,
memukul, menendak, menusuk, balapan.

3. Strategic Games
Sesuai dengan namanya, game strategi merupakan permainan Yyang
membutuhkan strategi untuk memenangkannya. Game strategi ini banyak

terdapat pada game — game seperti game perang.
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4. Adventure Games
Game adventure sendiri terbagi menjadi beberapa yaitu petualangan biasa (
Multi Layered Adventure ), Dungeon-Underworld Adventure ( 3D Adventure
), dan Roll Playing Game Adventure. Untuk segi algoritma game ini sedang-
sedang saja sampai dengan sulit. Namun grafik dari game jenis ini dapat
dikatakan susah.

5. Simulation Games
Dari semua jenis game yang ada, masing-masing memiliki tingkat kesulitan
dan kemudahannya masing-masing. Jika algoritma permainannya susah maka
dalam animasinya akan lebih mudah. Namun game simulasi ini merupakan
game yang paling susah untuk dimainkan, karena algoritma maupun animasi
dari game ini tergolong susah. Pemain harus dapat memperhitungkan semua
kejadian yang akan terjadi dalam kondisi sebenarnya. Berbagai efek animasi
yang dibuat tidak cukup hanya bermodalkan kemampuan grafik yang tinggi
namun juga kemampuan perhitungan matematika, teknik, dan fisika yang
tepat.

6. Survival Games
Survival games adalah subgenre dari game action video games yang dimana
lingkungan dari game tersebut sudah diatur sedemikian rupa sehingga player
diharuskan untuk bertahan hidup dengan cara mengumpulkan item-item
ataupun senjata — senjata yang digunakan untuk bertahan hidup.

Diatas adalah jenis — jenis dari game. Jika melihat jenis — jenis dari game
yang telah disebutkan diatas, game virtual reality Pengenalan limuwan Muslim
Al-Haytham ini termasuk ke dalam jenis survival games karena seperti deskripsi
dari survival games sendiri dimana jenis game ini memiliki lingkungan yang
sudah diatur sedemikian rupa sehingga player diharuskan untuk dapat bertahan
hidup dengan cara memanfaatkan item — item yang ada. Selain itu player juga
diharuskan untuk mengumpulkan berbagai macam item yang ada dalam
lingkungan game agar dapat menyelesaikan game.

2.1.5. Virtual Reality
Menurut Yudi Nugraha Bahar dalam penelitiannya Aplikasi Teknologi
Virtual Reality Bagi Pelestarian Bangunan Arsitektur (2014) Virtual reality atau
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Realitas Maya adalah sebuah teknologi yang dibuat sehingga pengguna dapat
berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh komputer. Untuk

selanjutnya akan dijelaskan dibawah ini.

2.1.5.1. Pengertian Virtual Reality
Virtual Reality adalah sebuah teknologi dimana dapat membuat pengguna atau

user dapat berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia maya yang

disimulasikan oleh komputer, sehingga pengguna merasa berada didalam
lingkungan tersebut. Di dalam bahasa indonesia virtual reality dikenal dengan
istilah realitas maya.

Kelebihan utama dari virtual reality adalah pengalaman yang membuat user
merasakan sensasi dunia nyata dalam dunia maya. Bahkan perkembangan
teknologi virtual reality saat ini memungkinkan tidak hanya indra penglihatan dan
pendengaran saja yang bisa merasakan sensasi nyata dari dunia maya dari virtual
reality, namun juga indra yang lainnya.

Istilah realitas maya atau virtual reality sendiri belum diketahui asalnya. lvan
Sutherland (1960) menemukan Head Mounted Display yang merupakan jendela
ke dunia virtual. Kemudian seorang ilmwan bernama Myron Krueger (1975)
menemukan Videoplace yang memungkinkan penggunanya dapat berinteraksi
dengan objek virtual untuk pertama kalinya. Selanjutnya Jaron Lanier (1989)
memperkenalkan virtual reality dan menciptakan bisni keomersil pertama kali di
dunia maya.

Syarat-syarat yang harus ada pada virtual reality yaitu :

1. Gambar/grafis/ penglihatan 3D yang nyata menurut perspektif penglihatan
pengguna.

2. Kemampuan untuk dapat mendeteksi gerakan-gerakan yang dilakukan oleh
pengguna seperti gerakan tangan, kepala, arah gerakan bola mata untuk
menyesuaikan grafis yang dihasilkannya supaya dapat menyesuaikan dengan
perubahan dunia 3Dnya.
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2.1.6. Fuzzy Type -2

Fuzzy Type-2 adalah algoritma pengembangan dari fuzzy type-1.
Dikarenakan fuzzy type-1 menggunakan nilai input yang pasti yang dimana itu
bertentangan dengan kaidah logika fuzzy itu sendiri. Berikut penjelasan lebih
lengkapnya.
2.1.6.1. Pengertian Fuzzy Type — 2

Fuzzy type-2 pada awal kemunculannya diperkenalkan oleh Prof. Lotfi
Zadeh. Dikarenakan pada saat itu kemampuan komputerisasi yang terbatas
sehingga tidak penggunaan fuzzy type-2 masih terbatas. Namun sejak tahun 2000
fuzzy type-2 menjadi pilihan bagi banyak peneliti walaupun memiliki

komputasional yang kompleks.

Fuzzy type-2 memiliki performasi yang lebih baik dari fuzzy type-1. Ada
beberapa cara untuk memodelkan fuzzy type-2 yaitu general tipe — 2, interval tipe-
2 dan yang terbaru Quasi type-2. General fuzzy type-2 sulit untuk
diimplementasikan karena secara matematis masih rumit sehingga membuat

komputasi menjadi lebih kompleks.

2.1.6.2. Perbedaan Fuzzy Type-2 dengan Fuzzy Type-1

‘ Output Processing
Rules
\

= - Crisp Output

Cris
Crisp Input x
— Fuzzifier ‘

I | Type Reduction I—..;}

\ ‘ e —

[ -
il E | Inference
Output FT2

Gambar 1. System Fuzzy Type-2

Gambar 1 merupakan gambar dari sistem fuzzy type-2. Gambar sistem
fuzzy type-2 diatas mirip sistem fuzzy type-1. Dibawah ini adalah gambar dari
sistem fuzzy type-1.
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Aturan Dasar

Defuzzifikasi M ¥

B
Ma a2
%{ Fuzzifikasi d
- [ Inferensi J
Masukan Keluaran
him punanT1 him punanT1

Gambar 2. System Fuzzy Type-1

Perbedaan fuzzy type-2 dengan fuzzy type-1 yaitu pada prose reduksi. Jika
melihat urutan prosesnya, proses reduksi ini terjadi setelah proses pengambilan
keputusan atau inferensi. Keluaran dari inferensi ini kemudian masuk ke dalam
proses reduksi dimana himpunan dari fuzzy type-2 akan diubah menjadi himpunan
fuzzy type-1 sehingga pada proses defuzzifikasi himpunan fuzzy type-1 akan
terdefuzzifikasi menjadi nilai tegas pada keluaran fuzzy type-2. Berikut dibawah
ini adalah uraian singkat perbedaan dari fuzzy type-1 dan fuzzy type-2.

Fuzzy Type -1 Fuzzy Type-2
1. Fuzzifikasi 1. Fuzzifikasi
2. Aturan (rule) 2. Aturan (rule)
3. Inferensi 3. Inferensi
4. Defuzzifikasi 4. Tipe Reduksi
5. Defuzzifikasi

Fuzzifikasi
Nilai Masukan x = ( Xy, ...., Xp)

Fungsi Keanggotaan

Pernyataan Matematis pA(x) = [ fxU)u,uel<[0,1]
Segitiga X—Qao x<a ~_ A (10)
(xiab ey b aa<rss A_fXExfueJx—(x_ﬂ ,Jx €[0,1]
B C—Xb<xsc
c—b c<x
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Trapesium X—ao xsa)
a<x

b—a -
(x:a,b,c,d) d_;"’<<"-“
c<X

d—cod<x )

Aturan Dasar
R mivo © IF Xy is F'y, ..., and X, is F, THEN y1 is G's

Proses Keluaran

Menggunakan reduksi untuk menyederhanakan
sebuah dari fuzzy interval tipe 2, kemudian

menghitung jumlah keluaran di defuzzifikasi

LW
2
Keuntungan
Struktur yang sederhana Mampu menangani ketidakpastian
Kerugian
- Tidak memiliki ketahanan - Komputasi / perhitungan
terhadap gangguan kompleks
- Ketidakpastian linguistik - Sulit untuk diimplementasikan
dengan pemodelan secara matematis
ketidakjelasan

2.1.6.3. Fungsi Keanggotaan Upper dan Lower

Footprint of Uncertainty (FOU) adalah daerah terbatas yang dimana disitu
memuat ketidakpastian derajat keanggotaan primer dari fungsi keanggotan tipe-2
.Upper dan lower membership function adalah dua buah fungsi keanggotaan tipe 1

yang membatasi footprint of certainty ( FOU ) fungsi keanggotaan interval tipe 2.

Dengan mengambil,

Dengan k = (I, ... ,p) adalah jumlah antecendent, I=(1, ..., M ) adalah jumlah kaidah.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Gambar 3. Fungsi keanggotan fuzzy type-2

1(x,-m Y
N(my,,0,;X,) = exp ——[‘—,"']
2 o,

Maka fungsi keanggotan upper didefinisikan sebagai berikut :

Dengan mengambil

N7 A i !

N(m,,,0,.;x.), X <m,
— i ! !
B(x)=11 m, <x, <m,,

] / 4 M . !
N(my,,0,:x,), x, >m,

Sedangkan fungsi keanggotaan lower didefinisikan sebagai berikut:

1 !
sl . _my, +m,,
N(m,,,0::x,.), x; Sf

M, (%)= s
H X )= i !
my, +my,

N(my,,0,;x,), x, >——%

2

Kemudian, fungsi keanggotaan upper dan lower ditandai dengan tanda garis atas

dan garis bawah. Sebagai contoh fungsi keanggotaan upper dari p-; (Xk)adalah
Qk

a-1 Xk)dan lower adalah E;—]i(Xk)' sehingga menjadi,

ﬂo{ (x ] l/ql

) = Lll[&z (x4 Lﬁo: (xx)
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Dengan cara yang sama, maka pu—; ., . dan pu—

oy Fk(Xk)dapat ditulis menjadi

N !
p«?g (x") N -‘:"-Lix. x ) Hyg (xy )] W

'"r,'(xt)‘_‘,[,; ] 1/ w

l[ﬁ,: (xy )-17,‘1 (xx)

Dalam fuzzy type-2 interval dengan fuzzifikasi singleton, operasi meet,

didefinisikan menggunakan t-norm minimum atau perkalian, sehingga dalam

kasus ini nilai f* dan " adalah

L= p ()% pgy (x,)

dan

Dimana x; (i = 1...p ) menunjukkan lokasi singleton. Proses ini dapat dilihat pada
gambar dibawah ini :

1y 1r
¥ 8 osh
s ass
04k o4l
ozp \ oz}t \
. CT— " " :
1 2 3 4 s L ’ 9 10 [ 1 f‘ 4 s [ T 92 w
el i1 - xJ
ir = ¢ a
o [ i
8} 4 o oask " ———e
o8 L oss o5
QAL [‘ ash {l
a2 o2
4 ——
o 1 3 L] L] 7 L] 9 10 o A 3 4 s L] r a ° »

Gambar 4. Operasi meet pada himpunan fuzzy type-2 interval menggunakan
operasi minimum dan perkalian untuk singleton bertipe-1
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Gambar 5. Operasi meet pada himpunan fuzzy type-2 interval menggunakan operasi
minimum dan perkalian untuk nonsingleton bertipe-1

cceEE.

e
~
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o
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]
e
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Gambar 6. Operasi meet pada himpunan fuzzy type-2 interval menggunakan
operasi minimum dan perkalian untuk nonsingleton bertipe-2

2.1.6.4. Reduksi dan Defuzzifikasi

Setelah proses fuzzifikasi, inferensi fuzzy, reduksi dan defuzzifikasi, output
fuzzy type-2 merupakan besaran nyata. Terdapat beberapa cara untuk mereduksi
tipe, seperti centroid, height, center of set. Kemudian secara umum output dari

himpunan fuzzy type-2 interval adalah

M
S
=1

Y(Z,,"',Zuo”}'.“’W‘“)=Iz, ...L“ le ...Iw“ | o
W,

=1

Pada setiap Z; ( I=1,...,M ) adalah himpunan bertipe 1 interval, yang dimana
memiliki pusat c; dan lebar (spread) s;(s; > 0). Untuk setiap W; juga merupakan
himpunan tipe 1 interval yang memiliki pusat h; dan lebar (spread) A (A>0),

dengan anggapan h; > A; sehingga w; > 0 untuk 1=1, ..., M. Dengan demikian juga
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Y merupakan himpunan bertipe 1 interval, sehingga dapat evaluasi dilakukan pada

titik paling kiri (yx) dan paling kanan (yka). Nilai dari y, memiliki ketergantungan

terhadap nilai c; - s; dan salah satu titik batas dari W;, sedangkan nilai dari Y,
tergantung pada nilai c;+s; dan salah satu menghitung nilai yi; dan yya.

2?11 W1z,

S(wy o, W) & ———

( 1, m) Ziwzl w,

Dengan ws €[ h;-Aq, hy + Aq] dan hy > A; untuk 1=1, ...,M sedangkan z;¢ [c; — Sy,

c1+s1]. S memiliki nilai maksimum pada yx.. Untuk menghitung yka pertama kita

menggunakan z; = c¢; + s; untuk (1=1, ..., M) dengan tanpa menghilangkan asas

umum, z1 dianggap telah tersusun dari nilai terkecil hingga terbesar, yaitu z; <z,

<... <zpy. Langkah selanjutnya adalah :

1. menghitung S* = S( hy,...,hm ) menggunakan persamaan w; = h; untuk
I=1,....M;

2. mencari k (1 <k <M-1) demikian sehingga zx < S’< Zy41;

3. menghitung S’* = S(hy - Ag,...,hK - Axs1 Ak, ..., hm+Am) menggunakan
persamaan diatas dengan wy = h; - A; untuk 1 <k dan wy = h; + A; untuk | >
k+1;

4. memeriksa apakah S’ = §’, jika ya maka iterasi berhenti; jika tidak selanjutnya
ke langkah 5;

5. mengganti nilasi S’ dengan S’’, selanjutnya ke langkat 2.

1. Reduksi Centroid
Nilai yang dievaluiasi dalam pereduksi ini adalah hasil join dari antecendent
kaidah yang aktif. Dengan menggunakan prosedur diatas, maka M adalah
banyaknya diskritisasi semesta pembicaraan Y sehingga Y(y1, ... Ym), C1 = Vi;
Si =0. Mp(yi) memiliki domain [L;, Ri] sehingga h; = (Li + Rj) dan A; = (Ri —
Li)/2.

L=, - 1/ E—

2. Reduksi Ketinggian
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Reduksi Ketinggian dihitung melalui

V@=[ -f 1/

=1

y' adalah titik dalam semesta pembicaran Y yang memiliki nilai derajat

keanggotaan paling tinggi dalam kaidah ke-l. Untuk menggunakan prosedut

reduksi di atasm maka c=y* , s; = O. yB(y") memiliki domain [LI, RI],

sehingga hy = (L; + Ry)/2 dan A; = (R, — L))/2.
3. Reduksi Pusat Himpunan

Untuk pereduksi jenis ini, yang pertama dilakukan adalah mencari nilai

centeroid (C;) dari himpunan interval konsekuen setiap kaidah yang aktif.

Domain dari C; adalah [L%+R%], sehingga ¢; =(L+R%)/2, s; =(R%+L%)/2

sedangkan domain derajat kanggotaan konsekuennya adalah [L;, R|], sehingga

h,=(Li+R))/2 dan A; = (R, — L)/2. Nilai tegas yang diperoleh dari ketiga jenis

pereduksi adalah

_ Yii t Yka
2
2.1.6.5. Fuzzy Logic
Sri Kusumadewi dalam bukunya yaitu Aplikasi Logika Fuzzy Untuk

Pendukung Keputusan menjelaskan bawah fuzzy logic merupakan sebuah cara
berhitung menggunakan kata — kata (linguistic variable) yang mengganti proses
berhitung menggunakan bilangan. Penggunaan cara menghitung menggunakan
kata — kata pada fuzzy memang tidak memiliki tingkat keakuratan yang tinggi
layaknya berhitung dengan menggunakan bilangan. Namun kelebihan dari
penggunaan kata — kata ini adalah pada maknanya yang lebih dekat dengan apa
yang diinginkan oleh manusia. sebagai contoh yaitu ketika saya bertanya kepada
seseorang tentang seberapa panas air yang digunakan untuk mandi maka orang itu
akan memberikan respon dengan mengatur besarnya kran air panas dingin yang
dibuka. Berdasarkan contoh tersebut ketika saya bertanya kepada orang tersebut
tentang seberapa panas air yang dibutuhkan untuk mandi maka saya hanya
memberikan sebuah informasi dalam bentuk kata — kata kepada orang tersebut.
Namun kemudian orang tersebut memeberikan respon dengan mengatur besar
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bukaan pada kran air panas dingin. Dari hal tersebut dapat diambil kesimpulan
bahwa orang tersebut dengan hanya berbekal informasi kata — kata yang saya
berikan yang dimana informasi dalam bentuk kata — kata tersebut memiliki tingkat
keakuratan yang rendah jika dibandingkan dengan informasi dalam bentuk angka

dapat memberika jawaban yang tepat atau jawaban yang diinginkan.

Konsep dari fuzzy logic sendiri adalah melakukan pemetaan pada ruang
input dan output dengan menggunakan sebuah aturan IF — THEN. Proses
pemetaan ini dilakukan dengan Fuzzy Inference System (FIS). Urutan dari aturan
IF — THEN ini tidak harus berurutan melainkan dapat dilakukan sembarangan.
Sebelum membangun sebuah FIS, terlebih dahulu medefinisikan aturan IF —
THEN yang dimana nantinya FIS tersebut akan menginterpretasikan dari semua
aturan yang ada. Sedangkan FIS sendiri melakukan proses evaluasi secara
simultan terhadap seluruh aturan IF — THEN yang ada untuk selanjutnya ditarik

kesimpulan.

2.1.6.6. Aturan IF — THEN

Logika fuzzy bekerja berdasarkan aturan — aturan yang dinyatakan dalam
pernyataan IF — THEN. Aturan fuzzy tunggal memiliki bentuk sebagai berikut :

If xisAthenyisB

Berdasarkan pernyataan tersebut dapat dilihat dimana A dan B merupakan
linguistic values ( seperti panas, dingin ). Pernyataan x is A disebut dengan premis
atau antecendant lalu pernyataan y is B disebut dengan consequent atau
kesimpulan. Sebuah Antecendant dalam aturan IF — THEN adalah interpretasi

yang dapat dinyatakan dalam derajat keanggotaan antara 0 dan 1.
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IF pelayanan is bagus AND makanan is biasa THEN bonus is sedang

bagus

I
1

Gambar 7. Fuzzifikasi

If (0.4 AND 0.3) THEN bonus is sedang

0.4
03 0.3

min(0.3,0.4)=0.3

Gambar 8. Operasi Logika Fuzzy
If (0.3) THEN 1s sedang

sedang
0.3 / \ -
min (0.3 , sedang) bonus

Gambar 9. Implikasi

Gambar 7 sampai dengan 9 merupakan ilustrasi dari proses penginterpretasian
aturan IF — THEN yang melalui tiga tahapan sebagai berikut :

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



26

1. Fuzzifikasi ( Gambar 7 ) merupakan langkah untuk menentukan derajat
keanggotaan dari variabel masukan yang ada. Jika diperhatikan pada
gambar terdapat dua variabel input pelayanan dan makanan dimana
masing — masing memiliki derajat keanggotaan 0.4 dan 0.3.

2. Gambar 8 menunjukkan operasi logika fuzzy dimana antencedent atau
premis menggunakan operator AND yang dapat digantika dengan fungsi
min yaitu memilih variabel input yang memiliki derajat keanggotan
terkecil.

3. Gambar 9 merupakan proses penerapan metode implikasi dimana metode
ini untuk menentukan bentuk akhir dari fuzzy set keluaran. Consequent
dari aturan fuzzy ditentukan dengan cara mengisi fuzzy set keluaran ke
variabel keluaran. Lalu pada gambar 4 diatas variabel output bonus diisi

dengan besaran luas bawah kurva fuzzy set sedang.

2.1.6.7. Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan merupakan suatu kurva yang mendefinisikan
pemetaan dari titik — titik input data ke dalam nilai keanggotaannya atau dapat
disebut dengan derajat keanggotaan yang dimana memiliki nilai interval dari O
sampai dengan 1. Untuk mendapatkan nilai dari fungsin keanggotaan adalah

dengan cara melakukan pendekatan fungsi. Berikut beberapa fungsi keanggotaan :

a. Representasi Linier

Representasi linier menggambarkan pemetaan dari input derajat
keanggotaannya dengan suatu garis lurus. Ini merupakan sebuah konsep yang
paling mudah dan sederhana yang sering menjadi pilihan yang paling
mendekati untuk suatu konsep yang kurang jelas.

Dalam fuzzy liniear sendiri terdapat dua keadaan dimana ketika himpunan
dimulai dengan kenaikan pada domain dengan nilai derajat keanggotaan nol
(0) kemudian ke kanan menuju ke nilai domain yang memiliki derajat

keanggotaan yang lebih tinggi.



derajat
keanggotaan
u)
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Gambar 10. Representasi Kurva Linear

Fungsi keanggotaan :

0; x<a
ulx]{(x—a)/(b—a)a <x <b
L; x =b

. Representasi Kurva Segitiga

A

1 S| B e o (R

derajat
keanggotaan

B

v

O] e = T e o e

Gambar 11. Representasi Kurva Segitiga
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Seperti dapat dilihat pada gambar diatas, kurva segitiga adalah gabungan dari
dua garis ( linear).
Fungsi Keanggotaan :

0; x<aataux =c
ulx]{(x—a)/(b—a); a <x <b
(b—x)/(c—b); b <x<c

Representasi Kurva Bahu

TEMPERATUR

v l

DINGIN SEJUK NORMAL HANGAT PANAS

/ |
derajat X /"' 'l / :
keanggotaan \

H(x) \\/ / \ / / :
! el
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¥ |

/ |
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Gambar 12. Daerah Bahu pada Variabel Temperatur

Daerah yang berada di tengah — tengah variabel yang direpresentasikan
dengan bentuk segitiga, sisi kanan dan kirinya akan naik dan turun.
Contohnya yaitu dari dari DINGIN kemudian bergerak ke SEJUK lalu ke
HANGAT dan ke PANAS. Namun terkadang pada salah satu sisinya tidak
mengalami perubahan, contohnya pada bahu kanan dimana ketika suhu
PANAS, saat bergerak ke kanan suhunya akan tetap PANAS. Himpunan bahu
ini digunakan untuk mengakhiri variabel pada suatu daerah fuzzy. Bahu Kiri
bergerak dari benar ke salah demikian juga dengan bahu Kanan bergerak dari
salah ke benar.
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2.2. Penelitian Terkait
Penelitian-penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menjadi bahan
referensi dalam membangun sebuah aplikasi atau media. Terutama penelitian-
penelitian yang berhubungan dengan virtual reality.
1. Design and Development of virtual reality: Analysis of Challenges faced by
educators
Penelitian yang berjudul Design and Development of virtual reality: Analysis
of Challenges faced by educators oleh Departement of Dental Hygiene, Weber
State University, USA. artikel ini menjelaskan tentang penggunaan teknologi
virtual reality yang semakin menarik minat terutama dalam bidang pendidikan.
Namun di sisi lain penggunaan teknologi virtual reality justru merugikan
instruktur non-teknis. Kemudian diberikan suatu identifikasi yang tepat untuk
mengintegrasikan virtual reality ke dalam rancangan instruksional tradisional lalu
mempertimbangkan untuk pengembang non-teknis.
2. Rancang Bangun 3D virtual reality untuk promosi perumahan berbasis
online
Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Bhanu Sri Nugraha dan Adi
Kurniawan yang berjudul Rancang Bangun 3D Virtual Reality untuk promosi
perumahan berbasis online. Penelitian ini membahas tentang pemanfaatan
teknologi virtual reality dalam promosi perumahan. Pemilihan teknologi virtual
reality ini dikarenakan memiliki kelebihan dalam mendeskripsikan sebuah
keadaan atau sebuah obyek dimana visualisasi yang ditampilkan tidak hanya dapat
dilihat dari satu sudut saja tapi dari sudut yang lainnya juga.
3. Desain Power System Stabilizer Berbasis Fuzzy Type-2 untuk Perbaikan
Stabilitas Mesin Tunggal
Penerapan algoritma fuzzy type-2 pada penelitian ini yaitu untuk
pengembangan mesin yang digunakan untuk memperbaiki stabilitas mesin
tunggal. Di dalam penelitian ini algoritma fuzzy type-2 ini berfungsi untuk
mempermudah dalam perancangan power sytem stabilizer atau PSS. Secara
tradisional, PSS konvensional berfungsi untuk meredam osilasi kotor ketika
terjadi gangguan yang disebabkan oleh perubahan konfigurasi jaringan transmisi

atau beban.
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2.3. Metode Penelitian
Pada penelitian ini peneliti menggunakan beberapa tahapan, antara lain :
1. Studi Literatur
Pada tahapan studi literatur ini peneliti mengumpulkan literatur —
literatur yang berkaitan dengan penelitian ini, antara lain :
a. literatur yang didapatkan dari buku, jurnal, atau skripsi terdahulu
b. literatur yang berisi informasi dari pembuatan virtual reality, game virtual
reality, dan fuzzy type-2.
2. Perancangan dan desain aplikasi
Pada tahapan ini peneliti melakukan perancangan yang dimana hal itu
berupa perancangan proses — proses utama, perancangan game Yyaitu berupa
perancangan menu utama, desain ruang dari game itu sendiri.
3. Pembuatan aplikasi
Pada tahapan ini peneliti melakukan pembuatan aplikasi dengan cara
mendesain objek — objek yang diperlukan pada aplikasi blender . selain
mendesain menggunakan blender, objek — objek 3D yang digunakan juga
diperoleh di Unity Asset Store. Tahap selanjutnya yaitu membuat menu utama
sekaligus ruang dari game itu sendiri di Unity. Selain itu menuliskan bahasa
pemrograman pada compiler sehingga menghasilkan aplikasi yang diharapkan
yang sesuai dengan perancangan.
4. Uji coba dan evaluasi
Pada tahap ini peneliti akan melakukan pengujian terahadap aplikasi yang
telah dibuat apakah fuzzy type-2 yang diterapkan berjalan dengan optimal
sesuai perancangan ataukah masih terdapat kesalahan. Apabila terjadi
kesalahan makan akan dilakukan pemeliharaan secara berkala. Selanjutnya
aplikasi game akan dilakukan pengembangan dan disesuaikan dengan keadaan
lingkungan.
5. Penyusunan laporan
Pada tahapan penyusunan laporan ini diharapkan laporan yang ditulis
dapat memberikan manfaat untuk penelitian — penelitian lebih lanjut. Laporan
ini berisi dokumentasi dari seluruh hasil dan perancangan pelaksanaan
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penelitian. Berikut dibawah ini adalah model dari pembagian pengerjaan

penelitian.

Studi Literatur

i

Perancangan
dan desain
aplikasi

I

Pembuatan
aplikasi

I

Uji coba dan
evaluasi

l

Penyusunan
laporan

=ElD

Gambar 13. Pemodelan Pengerjaan Penelitian
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BAB Il
DESAIN DAN PERANCANGAN GAME
Bab ini akan menjelaskan tentang desain dan perancangan game dari
Aplikasi game virtual reality Pengenalan IImuwan Muslim berbasis android
menggunakan metode Fuzzy Type-2 khususnya pengenalan ilmuwan muslim Abu
Ali Hasan ibn al-Haytham.

3.1. Deskripsi Game

Game ini merupakan sebuah game first person shooter (FPS) virtual reality
berbasis mobile dimana menggunakan sensor gyroscope sebagai arah gerak
karakter. Pada game ini player dihadapkan pada keadaan dimana player harus
bertahan hidup dari serangan musuh yaitu npc. Yang dimana npc akan spawn
ditempat yang sudah ditentukan lalu akan berpatroli, menyerang player, atau

kabur dari player setelah melakukan serangan ke player atau diserang oleh player.

3.2. Storyline

Game virtual reality ini menceritakan tentang seorang player yaitu ilmuwan
muslim yang bernama Abu Ali Hasan ibn al — Haytham yang memiliki tugas
untuk mengumpulkan item — item yang yaitu berupa kitab — kitab karangan dari
Abu Ali Hasan Ibn al-Haytham. Kitab — kitab karangan dari Al-Haytham ini
berjumlah 4 buah diantaranya book of optics, Treatise on Center of Gravity,
Risalah fi al Dawa, dan yang terakhir yaitu Risalah fi al Makan. Untuk adegan
pertama dimana player yaitu ibn Al-Haytham itu sendiri berada di sebuah hutan
yang dihutan tersebut terdapat sebuah rumah kosong. Di dalam rumah kosong
tersebut terdapat televisi yang dapat menghubungkan Al — Haytham dengan
markas musuh yang dimana musuh disini yaitu NPC. Al-Haytham kemudian
berjalan dan masuk ke dalam rumah kosong tersebut. Nantinya di dalam rumah
kosong player dapat mendekat ke televisi untuk melihat menu — menu yang ada.
Di layar telvisi akan tersaji menu utama dari game virtual reality pengenalan
ilmuwan muslim. Disitu akan terdapat tombol mulai, petunjuk, tentang, dan
tombol keluar. Player dapat mengarahkan kursor ke tombol kemudian tunggu

32
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beberapa saat setelah itu player akan dibawa ke scene utama yaitu markas dari
para pencuri penemuan — penemuan Al — Haytham. Selama Al — Haytham
mencari item — item, Al — Haytam akan menghadapi halangan dari NPC yaitu para
prajurit dari Al — Hakimi yang dimana NPC atau prajurit dari Al — Hakimi ini
bertindak sebagai musuh dari Al - Haytham. Jika dilihat berdasarkan sejarahnya,
Al — Hakimi adalah seorang Khalifah Fatimiyah Mesir yang dikenal sebagai
seorang yang sewenang — wenang dan brutal. Player melawan musuh atau npc
disini dengan menembak musuh. Sebisa mungkin player harus mengindari
serangan — serangan dari para musuh untuk dengan segera dapat mengambil item
— item. Setelah item — item terambil semua, ketika mengambil kitab yang terakhir
atau kitab keempat player akan dibawa ke scene akhir yaitu sebuah gedung
kosong yang dimana didalam tersebut player dapat melihat penjelasan —
penjelasan dari kitab — kitab dari Al — Haytham yang telah diambil. Setelah itu
player keluar dari gedung tersebut kemudian menuju sebuah tugu, setelah sampai
di tugu, player akan mendapat ucapan selamat kemudian akan kembali ke menu
utama atau menu utama, player dapat menekan tombol keluar untuk keluar dari

permainan.

3.2.1. Rancangan Aplikasi
Pada rancangan game virtual reality pengenalan ilmuwan muslim ini

meliputi beberapa proses, yaitu pembuatan objek 3D dan pembangunan game.

3.2.2. Pembuatan Objek 3D
Pada proses pembuatan objek 3 dimensi ini memiliki beberapa proses, yaitu :

1. Objek yang dibuat menggunakan software blender.

2. Objek yang dibuat berupa item - item 3 dimensi dan karakter 3 dimensi
dari ilmuwan muslim.

3. Selanjutnya pemberian tekstur pada item - item 3 dimensi dan karakter 3
dimensi ilmuwan muslim yang telah dibuat.

4. Setelah item — item 3 dimensi dan karakter 3 dimensi jadi, file item — item
3 dimensi dan karakter ilmuwan muslim 3 dimensi dapat di import ke

dalam software unity dengan format .fbx
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Pembuatan Aplikasi

Pembuatan aplikasi ini melalui beberapa tahapan yaitu :

1
2
3.
4

Menyiapkan Google Cardboard SDK.

Melakukan import Google Cardboard SDK ke dalam unity.

Melakukan settings kamera Stereoscopic.

Membuat menu — menu untuk game virtual reality pengenalan ilmuwan
muslim.

Melakukan import item — item 3 dimensi dan ilmuwan muslim 3 dimensi
yang telah dibuat ke dalam unity.

Membuat scene — scene yaitu scene main menu, scene game, dan scene
akhir.

Melakukan coding program.

3.4. Finite State Machine NPC

Fuzzy Type-2

Player
Tidak
Terlihat

S NPC\ Tidak Bertemu Player ¥

Patroli

Bertemu Player

ad % Player
// Menyelamatkan
( NPC Patroli Mengejar diri
\
T Player
NPC Berhenti Menyerang Dalam
Jangkauan
- Player Terkena
/Player Mati \<Nyawa b Nyawa < S Serang \ N Flayer
\\ / berkury / ) Tidak
~— = ___—~ _“ Terkena
Serangan

Gambar 14. Finite State Machine (FSM) Pada NPC Game Virtual Reality Pengenalan
lImuwan Muslim

Player Menyerang

‘T Player
Menyerang
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Gambar 14. menggambarkan finite state machine dari game virtual reality
pengenalan ilmuwan muslim Al-Haytham. Jika dilihat dari gambar tersebut, maka
urutan alurnya adalah sebagai berikut:

1. NPC akan spawn pada lokasi tertentu.

2. kemudian setelah NPC spawn, jika NPC tidak bertemu dengan player maka
NPC akan melakukan patroli. Jika selama NPC melakukan patroli, NPC tidak
bertemu dengan player, maka NPC akan terus melakukan patroli.

3. selanjutnya apabila NPC bertemu dengan player, maka NPC akan mengejar
player tersebut.

4. jika player berada dalam jangkauan NPC, maka NPC akan menyerang player
dengan cara menembak player tersebut. Namun jika selama NPC menyerang
player, player dapat menghindari tembakan dari NPC, makan NPC akan terus
menyerang player.

5. Jika pada saat NPC menyerang player, player melakukan serangan balik atau
dengan kata lain menyerang balik NPC, maka NPC akan kabur atau melarikan
diri.

6. Namun, jika player terkena serangan, maka nyawa dari player tersebut akan
berkurang. Jika player terus menerus terkena serangan sampai nyawa player

habis, player akan mati setelah itu NPC akan melakukan patroli kembali.



3.5. Flowchart
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Gambar 15. Flowchart Game Virtual Reality Pengenalan Iimuwan Muslim
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Gambar 15 adalah flowchart dari game virtual reality pengenalan ilmuwan

muslim Al-Haytham. Berikut dibawah ini adalah penjelasan dari flowchart diatas.

1. Alur pertama dari flowchart yaitu mulai, mulai ini player menyiapkan game

kemudian membuka game nya.
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2. Alur kedua yaitu proses pada menu utama, proses pada menu utama adalah
player melihat menu apa saja yang terdapat pada menu utama seperti mulai,
petunjuk, tentang dan keluar.

3. Alur ketiga yaitu player dapat menekan mulai, untuk masuk ke permainan,
menekan petunjuk untuk mengetahui petunjuk dari cara memainkan game ini,
menekan tentang untuk mengetahui profil dari pembuat game, dan yang
terakhir adalah keluar untuk keluar dari game.

4. Jika player menekan mulai maka player akan masuk ke dalam scene
permainan.

5. Setelah masuk ke dalam permainan, player harus berjalan menuju markas
musuh untuk mencari item-item.

6. ketika player berjalan mencari item, player akan mendapat hambatan dari
musuh atau NPC. Jika player bertemu dengan musuh, maka musuh atau NPC
akan menyerang player. namun jika player tidak bertemu dengan musuh maka
player akan terus berjalan mencari item. Jika seluruh item dapat diambil maka
player akan pindah ke scene akhir. Setelah player masuk ke scene akhir, player
membaca deksripsi dari item yang diambil. Setelah itu player menuju kotak
finish untuk menyelesaikan game yang kemudian akan masuk ke menu utama
kembali. Saat sebelumnya player bertemu dengan musuh dan mendapat
serangan dari musuh maka proses selanjutnya adalah reaksi dari player
terhadap serangan dari musuh yaitu dengan melakukan serangan terhadap
musuh atau NPC. Jika musuh terkena serangan maka nyawa musuh akan
berkurang kemudian musuh akan mati.

7. jika player menekan petunjuk, maka proses selanjutnya adalah sistem akan
memunculkan menu petunjuk. Player dapat membaca menu petunjuk dimana
berisi petunjuk cara memainkan game virtual reality pengenalan iimuwan
muslim.

8. jika player menekan tentang, maka proses selanjutnya adalah sistem akan
memunculkan menu tentang dimana player dapat membaca profil dari pembuat
game virtual reality pengenalan ilmuwan muslim Al-Haytham ini.

9. selanjutnya yang terakhir adalah keluar, player dapat menekan tombol keluar

untuk keluar dari game atau menutup game.



38

3.6. Rancangan Interface Game
Interface merupakan sebuah desain tampilan dari suatu aplikasi yang

mempunyai fungsi untuk menghubungkan pengguna dengan sistem. Perancangan
interface dari game virtual reality terdiri dari perancangan interface menu utama,

menu petunjuk, menu tentang.

3.5.1. Desain Interface Menu Utama
Menu utama adalah menu awal setelah splashscreen. Pada menu ini terdapat

menu petunjuk, menu tentang, dan keluar.

Gambar 16. Menu Utama — 1

Gambar 16 diatas merupakan tampilan tampak atas dari terrain scene menu
utama. Pada scene menu utama ini terdapat sebuah ruangan yang didalamnya
terdapat menu utama yang dapat digunakan oleh player untuk melakukan aktifitas
pada game virtual reality ini.
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Gambar 17. Menu Utama — 2

Gambar 17 adalah tampak depan dari menu utama. Pada tampilan tampak
depan ini akan terlihat menu utama yang terletak pada dinding. Player dapat
berjalan ke depan dan mengarahkan kursor ke tombol untuk mengoperasikan

menu utama.

Gambar 18. Menu Utama — 3

Gambar 18 menjelaskan tentang tampilan pada bagian dalam ruangan dimana
ruangan ini hanya berupa ruangan berbentuk kubus yang didalamnya hanya

terdapat menu utama.
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Gambar 19. Menu Utama — 4

Gambar 19 merupakan tampilan dari layar menu utama. Pada menu utama ini
terdapat judul dari game virtual reality pengenalan ilmuan muslim yaitu Al-
Haytham. Kemudian dibawahnya terdapat empat tombol yaitu tombol mulai,
tombol petunjuk, tombol tentang, dan yang terahkhir adalah tombol keluar untuk

keluar dari game virtual reality pengenalan ilmuwan muslim Al-Haytham.
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Gambar 20. Menu Tentang — 5

Gambar 20 ini menampilkan tampilan dari menu petunjuk. Menu petunjuk ini
berisi informasi singkat dari petunjuk dari cara memainkan game virtual reality

pengenalan ilmuwan muslim Al-Haytham ini.

Gambar 21. Menu Petunjuk — 6

Gambar 21 ini menampilkan tampilan dari menu tentang dimana menu tentang ini
berisi informasi singkat dari pengembang game virtual reality pengenalan
ilmuwan muslim ini dan tujuan dari pengembangan game virtual reality

pengenalan ilmuwan muslim Al-Haytham ini.
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3.5.2. Desain Benteng

Gambar 22. Desain Benteng-1

Gambar 22 diatas menampilkan tampilan tampak atas dari markas musuh
yang dimana pada game virtual reality pengenalan ilmuwan muslim Al-Haytham
ini yang bertindak sebagai mush adalah NPC. Jika diperhatikan dari atas. Terdapat
empat markas musuh dimana didalam markas inilah item-item yang berupa

penemuan — penemuan dari ilmuan muslim Al-Haytham disembunyikan.

Gambar 23. Desain Benteng-1

Gambar 23 diatas adalah tampilan dari markas musuh yang ditampilkan
dari sudut yang berbeda. Selain dari empat benteng yang telah disebutkan diatas.
Disamping — samping bangunan benteng terdapat rumah rumah penduduk. Yang
dimana sebagian dari penduduk tersebut adalah penjaga atau jika dilihat dari sudut

pandang player penjaga ini adalah musuh atau NPC.
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3.6. Deskripsi Karakter dan Objek
1. Karakter Player

Karakter player ini di buat dengan menggunakan blender. Desain
dari player ini menggunakan pakaian seperti jubah. Dikarenakan game ini
merupakan game pengenalan ilmuwan muslim, untuk itu pakaian yang
digunakan pun harus menutup aurat. Karakter player ini sendiri adalah

ilmuwan muslim Al — Haytham.

Gambar 24. Karakter Player

1. Non Playable Character ( NPC)
Karakter ini berupa Non Playable Character ( NPC ) Di dalam game
virtual reality pengenalan ilmuwan muslim yaitu sebagai musuh dari Al -
Haytham.
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a. Prajurit dari Al-Hakimi ibn Amr

Gambar 25. Karakter NPC atau Prajurit dari Al —Hakimi

2. Item— Item
a. Al - Manazer ( Book of Optics)

Abu Ali Hasan ibn Al - Haytham
Al-Manazer
Book of Optics

\
}

Gambar 26. Al — Manazer ( Book of Optics )

Al-Manazer adalah kitab karya Al-Haytham yang dimana didalam
kitab ini banyak membahas berbagai hal mengenai optik. Kitab Al-
Manazer ini memiliki 7 Volume. Salah satu volume dari buku Al-Manazer
ini adalah Risalah fi al-Dawa’ atau dalam bahasa inggris yaitu Treatise on
The Light.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



45

b. Risalah fi al Dawa ( Treatise on The Light)

Gambar 27. Risalah fi al Dawa ( Treatise on The Light)

Risalah fi al-Dawa merupakan salah satu dari 96 karya Al-Haytham
dalam bidang scientific. Kitab ini juga merupakan bagian dari volume
kitab Al-Manazer Book of Optics.

c. Magalah fi al-Qarasatun ( Treatise on Centers of Gravity )

Gambar 28. Magalah fi al — Qarasatun ( Treatise on Centers of Gravity )

Magalah fi al-Qarasatun atau dalam bahasa inggris yaitu Treatise in
Centers of Gravity adaiah salah satu karya dari Ai-Haytham dailam bidang
scientific. Al-Haytham memiliki karya sekitar 96 dalam bidang scientific
salah satu diantaranya adalah Magalah fi Qarasatun.
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d. Risalah fi al-Makan ( Treatise on The Place )

Gambar 29. Risalah fi al-Makan
( Treatise on the Place )
Treatise on the Place adalah salah satu karya Al-Haytham dari 96 karya

Al-Haytham dalam bidang science.

3.7. Perancangan Fuzzy Type-2
Rancangan metode merupakan sebuah rancangan yang berfungsi untuk

mengimplementasikan sebuah rumus matematika ke dalam sebuah sistem. Game
virtual reality pengenalan ilmuwan muslim Al-Haytham ini sendiri menggunakan
metode algoritma fuzzy type-2 yang diterapkan pada NPC untuk menentukan
perilaku NPC terhadap player. Fuzzy type-2 sendiri adalah pengembangan dari
fuzzy type-1. Fuzzy type-1 memiliki 3 proses utama yaitu fuzzifikasi, pengambilan
keputusan (inferensi), dan yang terakhir yaitu defuzzifikasi. Sedangkan pada fuzzy
type-2 memiliki empat proses utama yaitu fuzzifikasi, pengambilan keputusan
(inferensi), reduksi, dan yang terakhir yaitu defuzzifikasi. Perbedaan fuzzy type-2
dengan fuzzy type-1 yaitu pada prose reduksi. Jika melihat urutan prosesnya,
proses reduksi ini terjadi setelah proses pengambilan keputusan atau inferensi.
Keluaran dari inferensi ini kemudian masuk ke dalam proses reduksi dimana
himpunan dari fuzzy type-2 akan diubah menjadi himpunan fuzzy type-1 sehingga
pada proses defuzzifikasi himpunan fuzzy type-1 akan terdefuzzifikasi menjadi nilai
tegas pada keluaran fuzzy type-2.

Jika dilihat berdasarkan uraian singkat diatas, maka dapat dilihat bahwa fuzzy
type-2 sendiri memiliki keunggulan dalam kinerjanya dibandingkan dengan fuzzy
type-1. Fuzzy type-2 telah digunakan dalam pemodelan ketidakpastian dalam

menyelesaikan masalah yang komplek dan meningkatkan akurasi.
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3.7.1. Proses Inferensi
Proses inferensi yaitu perhitungan rulebase dari input yang telah ada
untuk menentukan output yang dimana rule-rule dalam game yang akan dibuat
sebagai berikut:
1. If ( Kesehatan is Kurang ) and ( Jarak is Dekat ) and ( Senjata is Sedikit ) then (
Aktif is Kabur ).
2. If ( Kesehatan is Kurang ) and ( Jarak is Dekat ) and ( Senjata is Normal ) then (
Aktif is Kabur).
3. If ( Kesehatan is Kurang ) and ( Jarak is Dekat ) and ( Senjata is Banyak ) then (
Aktif is Menyerang ).
4. If ( Kesehatan is Kurang ) and ( Jarak is Menengah ) and ( Senjata is Sedikit)
then ( Aktif is Kabur ).
5. If ( Kesehatan is Kurang ) and ( Jarak is Menengah ) and ( Senjata is Normal)
then (Aktif is Menyerang ).
6. If ( Kesehatan is Kurang ) and ( Jarak is Menengah ) and ( Senjata is Banyak)
then ( Aktif is Menyerang ).
7. If ( Kesehatan is Kurang ) and ( Jarak is Jauh ) and ( Senjata is Sedikit) then (
Aktif is Patroli ).
8. If ( Kesehatan is Kurang ) and ( Jarak is Jauh ) and ( Senjata is Normal) then (
Aktif is Patroli ).
9. If ( Kesehatan is Kurang ) and ( Jarak is Jauh ) and ( Senjata is Banyak) then (
Aktif is Patroli ).
10. If ( Kesehatan is Normal ) and ( Jarak is Dekat) and ( Senjata is Sedikit) then (
Aktif is Kabur ).
11. If ( Kesehatan is Normal ) and ( Jarak is Dekat) and ( Senjata is Normal) then
( Aktif 1s Menyerang ).
12. If ( Kesehatan is Normal ) and ( Jarak is Dekat) and ( Senjata is Banyak) then
( Aktif is Menyerang ).
13. If ( Kesehatan is Normal ) and ( Jarak is Menengah) and ( Senjata is Sedikit)
then ((Aktif is Kabur ).
14. If ( Kesehatan is Normal ) and ( Jarak is Menengah) and ( Senjata is Normal)
then ( Aktif is Menyerang ).
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15. If ( Kesehatan is Normal ) and ( Jarak is Menengah) and ( Senjata is Banyak)
then ((Aktif is Menyerang ).
16. If ( Kesehatan is Normal ) and ( Jarak is Jauh) and ( Senjata is Sedikit) then (
Aktif is Patroli ).
17. If ( Kesehatan is Normal ) and ( Jarak is Jauh) and ( Senjata is Normak) then (
Aktif is Patroli ).
18. If ( Kesehatan is Normal ) and ( Jarak is Jauh) and ( Senjata is Banyak) then (
Aktif is Patroli ).
19. If ( Kesehatan is Sehat ) and ( Jarak is Dekat) and ( Senjata is Sedikit) then (
Aktif is Kabur ).
20. If ( Kesehatan is Sehat ) and ( Jarak is Dekat) and ( Senjata is Normal) then (
Aktif is Menyerang ).
21. If ( Kesehatan is Sehat ) and ( Jarak is Dekat) and ( Senjata is Banyak) then (
Aktif is Menyerang ).
22. If ( Kesehatan is Sehat ) and ( Jarak is Menengah) and ( Senjata is Sedikit)
then ((Aktif is Menyerang ).
23. If ( Kesehatan is Sehat ) and ( Jarak is Menengah) and ( Senjata is Normal)
then ( Aktif is Menyerang ).
24. If ( Kesehatan is Sehat ) and ( Jarak is Menengah) and ( Senjata is Banyak)
then ((Aktif is Menyerang ).
25. If ( Kesehatan is Sehat ) and ( Jarak is Jauh) and ( Senjata is Sedikit) then (
Aktif is Patroli ).
26. If ( Kesehatan is Sehat ) and ( Jarak is Jauh) and ( Senjata is Normal) then (
Aktif is Patroli ).
27. If ( Kesehatan is Sehat ) and ( Jarak is Jauh) and ( Senjata is Banyak then (
Aktif is Patroli ).
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3.7.2. Rancangan Metode Fuzzy Type-2

Aplikasi game virtual reality pengenalan ilmuwan muslim Al-Haytham ini
sendiri menggunakan metode algoritma fuzzy type-2 yang diterapkan pada NPC
untuk menentukan perilaku NPC terhadap player. Fuzzy type-2 sendiri adalah
pengembangan dari fuzzy type-1. Fuzzy type-1 memiliki 3 proses utama yaitu
fuzzifikasi, pengambilan keputusan (inferensi), dan yang terakhir yaitu
defuzzifikasi. Sedangkan pada fuzzy type-2 memiliki empat proses utama yaitu
fuzzifikasi, pengambilan keputusan (inferensi), reduksi, dan yang terakhir yaitu
defuzzifikasi. Perbedaan fuzzy type-2 dengan fuzzy type-1 yaitu pada prose reduksi.
Jika melihat urutan prosesnya, proses reduksi ini terjadi setelah proses
pengambilan keputusan atau inferensi. Keluaran dari inferensi ini kemudian
masuk ke dalam proses reduksi dimana himpunan dari fuzzy type-2 akan diubah
menjadi himpunan fuzzy type-1 sehingga pada proses defuzzifikasi himpunan fuzzy
type-1 akan terdefuzzifikasi menjadi nilai tegas pada keluaran fuzzy type-2.
Selain perbedaan fuzzy type-2 dengan fuzzy type-1 adalah pada proses reduksinya.
Logika fuzzy sendiri merupakan sebuah teknik komputasi yang dirancang untuk
menyelesaikan masalah ketidakpastian. Fuzzy type-1 sendiri dapat diterapkan pada
masalah penanganan pergerakan robot yang dimana informasi pasti dan tidak
lengkap. Sedangkan jika fuzzy type-1 diterapkan untuk penanganan masalah
ketidakpastian linguistik maka akan sulit untuk dilakukan. Untuk itu fuzzy type-2
dikembangkan untuk menutupi kelemahan dari fuzzy type-1 yang memiliki
kesulitan pada proses penanganan masalah ketidakpastian. Fuzzy type-2 memiliki
kinerja yang lebih baik dan pada proses penanganan masalah ketidakpastian yang
komplek, fuzzy type-2 mampu menanganinya dengan meningkatkan Kkinerja
komputasi akurasi. Untuk itu penulis memilih menggunakan algoritma fuzzy type-
2 adalah karena keunggulan fuzzy type-2 sendiri yang memiliki kinerja lebih baik

dan akurasi yang baik.
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Adapun langkah — langkah dalam perancangan fuzzy logic adalah sebagai berikut :

a.

Variabel Fuzzy

Variabel fuzzy sendiri merupakan variabel yang dibahas dalam sebuah sistem

fuzzy. Contoh dari variabel fuzzy ini adalah umur, temperatur, permintaan dsb.

Adapun dalam ogame virtual reality pengenalan ilmuan muslim ini

menggunakan tiga variabel masukan atau input yaitu variabel kesehatan,

variabel senjata, dan variabel jarak. Kemudian untuk variabel output sendiri

adalah Aktif untuk tingkat keaktifan dari NPC terhadap player.

Atribut Lingustik

Atribut linguistik merupakan penamaan dari suatu grup yang mewakili suatu

keadaan atau kondisi tertentu dengan menggunakan bahasa alami seperti :

MUDA, PAROBAYA, TUA dsh.

Berdasarkan dari variabel yang terdapat pada game virtual reality pengenalan

ilmuwan muslim ini yaitu variabel kesehatan, variabel senjata, dan variabel

jarak. Maka atribut linguistik dari ketiga variabel tersebut untuk game virtual

reality pengenalan ilmuwan muslim ini adalah :

a. Variabel kesehatan memiliki tiga atribut linguistik yaitu, kurang, normal,
dan sehat.

b. Variabel senjata memiliki tiga atribut linguistik yaitu, sedikit, normal,
dan banyak.

c. Variabel jarak memiliki tiga atribut linguistik yaitu, dekat, menengah
dan jauh.

d. Variabel aktif memiliki dua atribut linguistik yaitu, patroli, menyerang,

kabur.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



C.

o1

Fuzzifikasi Input
Fuzzifikasi merupakan sebuah proses pemetaan dari nilai numerik yang ada
ke dalam sebuah himpunan fuzzy untuk ditentukan nilai keanggotaannya.

W
o -
-
Rule Editor
N EN =N Em . f BN Em Em = f(u)
(sugeno)
-
b, -
" ”
Aktif

Senjata
Gambar 30. Struktur FIS

Berdasarkan gambar diatas maka pemetaan dari himpunan fuzzy adalah

sebagai berikut :

1. Variabel Kesehatan, variabel waktu dibagi menjadi tiga himpunan yaitu
kurang, normal dan sehat. Sedangkan rentang nilai untuk variabel

kesehatan sendiri adalah antara 0 — 50. Berikut penjelasannya :

FIS Variables

KurangU NormalU SehatU

0 10 20 30 40 50
input variable “Kesehatan™

Gambar 31. Input Variable Kesehatan
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Berikut perhitungan manual dari fungsi diatas :

Bahu kiri : Kurang

(o0 | =20 )
uKurangUpper(x]{2-—/10 < x < 20 ¢
uKurangLower|[x] < o 0<x<15¢

Segitiga : Normal
0;
I{x_ 10;|x > 45 atau x < 5\|
iNormalUpper|[x] 4 se—q10| > =% =25 $
45— 25 )
A PTE | \
[ x —10;[* > 10 atau x < 40 |
iNormalLower[x] { 2450__1xo 12(;_) i ;‘ 5355
40 — 25 J
Bahu Kanan : Sehat
Y x<30 )

x—30;130 < x < 50
50 —-30| x =50

\ 1 y,
(0 x <35 )
Y- 85; 35 <x<50(

50 —35| x=50
\ 1;

2. Variabel Jarak, variabel jarak dibagi menjadi tiga himpunan yaitu dekat,

iSehatUpper|x] <

iSehatLower|x] <

menengah, dan jauh. Sedangkan rentang nilai untuk variabel jarak sendiri

adalah antara 0 — 100. Berikut penjelasannya :
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FIS Variables

delLtU MenengahUU JauLUU

7 i
A5 B
& %,

ménen q ahUL

0 20 40 60 80
input variable *Jarak®

Gambar 32. Input Variable Jarak
Berikut perhitungan manual dari fungsi diatas :

Bahu Kiri : Dekat

0; x =40 )
40 — x;[0 < x < 40
40—-0 x<0
Uy 45 Y,

iDekatUpper|x] 3

( O; x>30 )
30 —x;l0 < x < 30
30—0] x<0

iDekatLower|x] <

W Al /
Segitiga : Menengah
0 )
JL 4G 0= 90 atau x < 10
i 10<x <50
IMenengahUpper|[x] < 5900—_ 1xO 50 < x <90 >
(90 =50 /
( 0; )
x—20; ¥ < 20 atau x > 80
iMenengahLower|x] < 5800_—2360 gg i in 2 5538 (
\80 — 50 /
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Bahu Kanan : Jauh

(0 x <60 )
x—60; [60 <x <100
100 — 60 x =100

N ),

~—

iJauhUpper|x] <

(0 x <70 )
x=70; |70 < x <100>

100 - 70 x =100
S

iJauhLower|x] <

54

3. Variabel Senjata, variabel senjata dibagi menjadi tiga himpunan yaitu

sedikit, normal, dan banyak. Sedangkan rentang nilai untuk variabel

nyawa sendiri adalah antara O — 16. Berikut penjelasannya :

FIS variables

SediLhUU Normall BanyakU
|

Sedi}

input variable *Senjata™
Gambar 33. Input Variable Senjata

Berikut perhitungan manualnya :

Bahu Kiri : Sedikit

0; X =6
iSediki 6—x0 <x <6
SedikitU
eailkt ppe‘r[x] =0 xS6

1

0 | x >4

4—x;
iSedikiLower[x] %10 <x <4

4 -0 x<0

1;
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Segitiga : Normal

X —2;

s —_— 2 <x<8
iNormalUpper[x]{ 8 — 2 =7 =
14 — x; 8<x <14

Sy

)

| <

X

-

3<x <8

=5
3 8§<x <12

8
17 —
12 —

-

(
I
iNormalLower|x] 4

(o]

Bahu Kanan : Banyak

0; x <10

iB kU
iBanyakUpper|x] cdidl Rl

1;

0; x <11

iB kL
iBanyakLower|x] ey | LA

1;

x < 2ataux > 14

\

i =4 1O<x<16>

J

\

7 a1 11<x<16{

J

\

3. x<3ataux>12\
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-~

~~

4. Variabel Aktif, variabel aktif memiliki range antara 0 sampai 10 dan

dibagi menjadi tiga himpunan yaitu patroli, menyerang dan kabur.
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BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

4.1. Implementasi

Pada bab ini membahas tentang implementasi dari perancanaan game yang

sebelumnya telah dibuat dan pengujian terhadap algoritma yang digunakan untuk

menguji apakah game berjalan sesuai dengan yang direncanakan.

4.1.1. Penggunaan Perangkat Keras

Perangkat kerass/hardware vyaitu perangkat keras yang mendukung

aplikasi agar aplikasi yang dibangun dapat berjalan di smartphone. Minimal

spesifikasi dari smartphone yang dibutuhkan guna mendukung fitur game virtual

reality yang berjalan adalah sebagai berikut :

No. Perangkat Keras Spesifikasi

1. | Sensor Smartphone 1. Sensor Gyroscope
2. Sensor Accelerometer
3. Sensor Magnetometer atau

sensor kompas.

2. | Layar Layar smartphone minimal 5.0
inchi

3. | Menggunakan headset virtual reality

56
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4.1.2. Penggunaan Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan untuk melakukan implementasi game

virtual reality pengenalan ilmuwan muslim ini adalah :

No. | Perangkat Lunak Spesifikasi
1. | Sistem Operasi Android Minimum Android 5.0 dan
Maksimum Android terbaru.
2. | Sistem Operasi Komputer Windows 10 64-bit
3. | Game Engine Unity 3D 2017.2.03f
4. | Desain 3D Blender 2.78c
5. | Desain 2D Photoshop CC 2017
6. | Script Writer Visual Studio

4.2. Implementasi Fuzzy Type — 2

No Method Keterangan

1. float kesehatanUpper; Dijalankan
float kesehatanLower; pertama kali
float senjataUpper; ketika class
float senjatal_ower; dipangaqil,
float jarakUpper; memiliki
float jarakLower; fungsi untuk

mengambil

float kesehatanSehat; transformasi
float kesehatanNormal; object yang
float kesehatanKurang; dimiliki oleh
float SenjataBanyak; class,

float SenjataNormal,
float SenjataSedikit;
float jarakJauh;

float jarakMenengah;
float jarakDekat;

float kesehatanSehatUpper;
float kesehatanNormalUpper;
float kesehatanKurangUpper;
float kesehatanSehatLower;
float kesehatanNormalLower;
float kesehatanKurangLower;

float SenjataSedikitUpper;
float SenjataNormalUpper;

membangkitka
n variabel yang
akan
digunakan
untuk proses
fuzzy, dan
menentukan
variabel output
dari rule yang
akan
digunakan
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float SenjataBanyakUpper;
float SenjataSedikitLower;
float SenjataNormalLower;
float SenjataBanyakLower;

float jarakDekatUpper;

float jarakMenengahUpper;

float jarakJauhUpper;

float jarakDekatLower;

float jarakMenengahLower;

float jarakJauhLower;
rule = new float[27];
keputusan = new float[27] {1, 1,
1487 362, 2, 2, 4834013 3442 2, 1,8 3.3, 3, 3,
2},

31
2

void Update () {

kesehatanPlayer = Method yang
player.GetComponent<PlayerHealth> ().currentHealth; digunakan
inputKesehatan = untuk
GetComponent<EnemyHealth>().currentHealth; menjalankan
inputJarak = proses fuzzy
2*(Vector3.Distance(player.transform.position, secara terus
transform.position)); menerus
inputSenjata = (update)
GetComponentInChildren<EnemyShooting>().ammo; dengan
melakukan
if(inputkesehatan > 0 && inisialisasi dari
kesehatanPlayer > 0){ input untuk
digunakan
fuzzyType2(inputKesehatan,inputJarak,inputSenjat | sebagai
a); parameter
} fuzzy.
b
void fuzzyType2(float Kesehatan, float Jarak, float
Senjata){ Method yang
digunakan
kesehatanUpper = Kesehatan; untuk
kesehatanLower = Kesehatan; menginisalisasi
jarakUpper = Jarak; parameter
jarakLower = Jarak; input fuzzy
senjataUpper = Senjata;
senjataLower = Senjata;
if(kesehatanUpper >= 20){
kesehatanKurangUpper = 0; | Method yang
}else if(kesehatanUpper < 20 && berfungsi
kesehatanUpper > 0){ untuk
kesehatanKurangUpper= (20 | fuzzyfikasi

trapesium
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- kesehatanUpper)/(20 - 0); turun
}else if(kesehatanUpper <= 0){ kesehatan
kesehatanKurangUpper = 1; | sedikit upper
} dan lower
/[Trapesium Turun Kesehatan
Kurang Lower
if(kesehatanLower >= 15){
kesehatanKurangLower = 0;
Yelse if(kesehatanLower < 15 &&
kesehatanLower > 0){
kesehatanKurangLower=
(15 - kesehatanLower)/(15 - 0);
}else if(kesehatanLower <= 0){
kesehatanKurangLower = 1;
3
if(kesehatanUpper > 45 || kesehatanUpper < 5){
kesehatanNormalUpper = 0; | Method yang
Yelse if(kesehatanUpper >=5 && | berfungsi
kesehatanUpper <= 25){ untuk
kesehatanNormalUpper = fuzzyfikasi
(kesehatanUpper - 5)/(25 - 5); segitiga
Yelse if(kesehatanUpper <= 45 && | kesehatan
kesehatanUpper > 25){ normal upper
kesehatanNormalUpper = dan lower
(45 - kesehatanUpper) / (45 - 25);
//Segitiga Kesehatan Normal Lower
if(kesehatanLower > 40 ||
kesehatanLower < 10){
kesehatanNormalLower = 0;
}else if(kesehatanLower >= 10 &&
kesehatanLower <= 25){
kesehatanNormalLower =
(kesehatanLower - 10)/(25 - 10);
}else if(kesehatanLower <= 40 &&
kesehatanLower > 25){
kesehatanNormalLower =
(40 - kesehatanLower) / (40 - 25);
}
if(kesehatanUpper <= 30){
kesehatanSehatUpper = 0; | Method yang
Yelse if(kesehatanUpper > 30 && | berfungsi
kesehatanUpper < 50){ untuk
kesehatanSehatUpper = fuzzfikasi
(kesehatanUpper - 30)/(50 - 30); trapesium naik
}else if(kesehatanUpper >= 50){ kesehatan
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kesehatanSehatUpper = 1,
}
if(kesehatanLower <= 35){
kesehatanSehatLower = 0;
}else if(kesehatanLower > 35 &&
kesehatanLower < 50){
kesehatanSehatLower =
(kesehatanLower - 35)/(50 - 35);
}else if(kesehatanLower >= 50){
kesehatanSehatLower = 1;
}

sehat upper
dan lower

if(kesehatanLower <= 35){
kesehatanSehatLower = 0;
}else if(kesehatanLower > 35 &&
kesehatanLower < 50){
kesehatanSehatLower =
(kesehatanLower - 35)/(50 - 35);
}else if(kesehatanLower >= 50){
kesehatanSehatLower = 1;
}

/[Trapesium Turun Jarak Dekat
Upper
if(jarakUpper >= 40){
jarakDekatUpper = 0;
}else if(jarakUpper < 40 &&
jarakUpper > 0){
jarakDekatUpper= (40 -
jarakUpper)/(40 - 0);
}else if(jarakUpper <= 0){
jarakDekatUpper = 1;
b

[[Trapesium Turun Jarak Dekat
Lower
if(jarakLower >= 30){
jarakDekatLower = 0;
}else if(jarakLower < 30 &&
jarakLower > 0){
jarakDekatLower= (30 -
jarakLower)/(30 - 0);
Yelse if(jarakLower <= 0){
jarakDekatLower = 1;
}

Method yang
berfungsi
untuk
fuzzyfikasi
trapesium
turun jarak
dekat upper
dan lower

if(jarakUpper > 90 || jarakUpper < 10){
jarakMenengahUpper = 0;
}else if(jarakUpper >= 10 &&
jarakUpper <= 50){

Method yang
berfungsi
untuk
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jarakMenengahUpper =
(jarakUpper - 10)/(50 - 10);
}else if(jarakUpper <= 90 &&

fuzzyfikasi
segitiga jarak
sedang upper

jarakUpper > 50){ dan lower
jarakMenengahUpper = (90
- jarakUpper) / (90 - 50);
}
//Segitiga Jarak Menengah Lower
if(jarakLower > 80 || jarakLower <
20){
jarakMenengahLower = 0;
}else if(jarakLower >= 20 &&
jarakLower <= 50){
jarakMenengahLower =
(jarakLower - 20)/(50 - 20);
}else if(jarakLower <= 80 &&
jarakLower > 50){
jarakMenengahLower = (80
- jarakLower) / (80 - 50);
i
9. | if(jarakUpper <= 60){
jarakJauhUpper = 0; Method yang
}else if(jarakUpper > 60 && berfungsi
jarakUpper < 100){ untuk
jarakJauhUpper = fuzzyfikasi
(jarakUpper - 60)/(100 - 60); trapesium naik
}else if(jarakUpper >= 100){ jarak jauh
jarakJauhUpper = 1; upper dan
} lower
/[Trapesium Naik Jarak Jauh Lower
if(jarakLower <= 70){
jarakJauhLower = 0;
}else if(jarakLower > 70 &&
jarakLower < 100){
jarakJauhLower =
(jarakLower - 70)/(100 - 70);
}else if(jarakLower >= 100){
jarakJauhLower = 1;
¥
10. | if(senjataUpper >= 6){
SenjataSedikitUpper = 0; Method yang
}else if(senjataUpper < 6 && berfungsi
senjataUpper > 0){ untuk
SenjataSedikitUpper= (6 - fuzzyfikasi
senjataUpper)/(6 - 0); trapesium

}else if(senjataUpper <= 0){

turun senjata
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SenjataSedikitUpper = 1;

sedikit upper

} dan lower
/[Trapesium Turun Senajata Sedikit
Lower
if(senjataLower >= 4){
SenjataSedikitLower = 0;
}else if(senjataLower < 4 &&
senjataLower > 0){
SenjataSedikitLower= (4 -
senjataLower)/(4 - 0);
Yelse if(senjataLower <= 0){
senjataLower = 1,
!y
11. | if(senjataUpper > 14 || senjataUpper < 2){
SenjataNormalUpper = 0; Method yang
}else if(senjataUpper >= 2 && digunakan
senjataUpper <= 8){ untuk
SenjataNormalUpper = fuzzyfikasi
(senjataUpper - 2)/(8 - 2); segitiga senjata
Yelse if(senjataUpper <= 14 && normal Upper
senjataUpper > 8){ dan Lower
SenjataNormalUpper = (14 -
senjataUpper) / (14 - 8);
b
//Segitiga Senjata Normal Lower
if(senjataLower > 12 ||
senjataLower < 3){
SenjataNormalLower = 0;
}else if(senjataLower >= 3 &&
senjataLower <= 8){
SenjataNormalLower =
(senjataLower - 3)/(8 - 3);
}else if(senjataLower <= 12 &&
senjataLower > 8){
SenjataNormalLower = (12 -
senjataLower) / (12 - 8);
¥
12. | if(senjataUpper <= 10){
SenjataBanyakUpper = 0; Method yang
Yelse if(senjataUpper > 10 && digunakan
senjataUpper < 16){ untuk
SenjataBanyakUpper = fuzzyfikasi

(senjataUpper - 10)/(16 - 10);
}else if(senjataUpper >= 16){
SenjataBanyakUpper = 1;

trapesium naik
senjata banyak
upper dan
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} lower
if(senjataLower <= 11){
SenjataBanyakLower = 0;
}else if(senjataLower > 11 &&
senjataLower < 16){
SenjataBanyakLower =
(senjataLower - 11)/(16 - 11);
Yelse if(senjataLower >= 16){
SenjataBanyakLower = 1;
}
13. | if (SenjataSedikitUpper '= 0 && SenjataSedikitLower !=
0){ Method yang
SenjataSedikit = ini berfungsi
(SenjataSedikitUpper + SenjataSedikitLower) / 2; untuk proses
} else if (SenjataSedikitUpper == reduksi tipe

|| SenjataSedikitLower == 0){
SenjataSedikit = 0;
}

if (SenjataNormalUpper '= 0 &&
SenjataNormalLower = 0){
SenjataNormal =
(SenjataNormalUpper + SenjataNormalLower) / 2;
} else if (SenjataNormalUpper ==
|| SenjataNormalLower == 0){
SenjataNormal = 0;
¥
if (SenjataBanyakUpper '= 0 &&
SenjataBanyakLower 1= 0){
SenjataBanyak =
(SenjataBanyakUpper + SenjataBanyakLower) / 2;
} else if (SenjataBanyakUpper ==
|| SenjataBanyakLower == 0){
SenjataBanyak = 0;
¥

if (jarakDekatUpper =0 &&
jarakDekatLower !'= 0){
jarakDekat =
(jarakDekatUpper + jarakDekatLower) / 2;
} else if (jarakDekatUpper == 0 ||
jarakDekatLower == 0){

}
if (jarakMenengahUpper 1= 0 &&

jarakMenengahLower !'= 0){
jarakMenengah =

jarakDekat = 0;




64

(jarakMenengahUpper + jarakMenengahLower) / 2;
} else if (jarakMenengahUpper ==
|| jarakMenengahLower == 0){
jarakMenengah = 0;
¥

if (jarakJauhUpper 1= 0 &&
jarakJauhLower = 0){
jarakJauh = (jarakJauhUpper
+ jarakJauhLower) / 2;
} else if (jarakJauhUpper == 0 ||
jarakJauhLower == 0){

}

if (kesehatanKurangUpper 1= 0 &&
kesehatanKurangLower != 0){
kesehatanKurang =
(kesehatanKurangUpper + kesehatanKurangLower) / 2;
} else if (kesehatanKurangUpper ==
0 || kesehatanKurangLower == 0){
kesehatanKurang = 0;
¥

if (kesehatanNormalUpper !'=0 &&
kesehatanNormalLower != 0){
kesehatanNormal =
(kesehatanNormalUpper + kesehatanNormalLower) / 2;
} else if (kesehatanNormalUpper ==
0 || kesehatanNormalLower == 0){
kesehatanNormal = 0;
}

if (kesehatanSehatUpper '=0 &&
kesehatanSehatLower !'= 0){
kesehatanSehat =
(kesehatanSehatUpper + kesehatanSehatLower) / 2;
} else if (kesehatanSehatUpper ==
|| kesehatanSehatLower == 0){
kesehatanSehat = 0;
!

jarakJauh = 0;

14.

rule[0] = Mathf.Min (kesehatanKurang, jarakDekat,
SenjataSedikit);
rule[1] = Mathf.Min
(kesehatanKurang, jarakDekat, SenjataNormal);
rule[2] = Mathf.Min
(kesehatanKurang, jarakDekat, SenjataBanyak);
rule[3] = Mathf.Min
(kesehatanKurang, jarakMenengah, SenjataSedikit);
rule[4] = Mathf.Min
(kesehatanKurang, jarakMenengah, SenjataNormal);

Proses ini yaitu
inferensi untuk
menentukan
keputusan dari
rule yang telah
dibuat
sebelumnya.
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rule[5] = Mathf.Min
(kesehatanKurang, jarakMenengah, SenjataBanyak);
rule[6] = Mathf.Min
(kesehatanKurang, jarakJauh, SenjataSedikit);
rule[7] = Mathf.Min
(kesehatanKurang, jarakJauh, SenjataNormal);
rule[8] = Mathf.Min
(kesehatanKurang, jarakJauh, SenjataBanyak);

rule[9] = Mathf.Min
(kesehatanNormal, jarakDekat, SenjataSedikit);
rule[10] = Mathf.Min
(kesehatanNormal, jarakDekat, SenjataNormal);
rule[11] = Mathf.Min
(kesehatanNormal, jarakDekat, SenjataBanyak);
rule[12] = Mathf.Min
(kesehatanNormal, jarakMenengah, SenjataSedikit);
rule[13] = Mathf.Min
(kesehatanNormal, jarakMenengah, SenjataNormal);
rule[14] = Mathf.Min
(kesehatanNormal, jarakMenengah, SenjataBanyak);
rule[15] = Mathf.Min
(kesehatanNormal, jarakJauh, SenjataSedikit);
rule[16] = Mathf.Min
(kesehatanNormal, jarakJauh, SenjataNormal);
rule[17] = Mathf.Min
(kesehatanNormal, jarakJauh, SenjataBanyak);

rule[18] = Mathf.Min
(kesehatanSehat, jarakDekat, SenjataSedikit);
rule[19] = Mathf.Min
(kesehatanSehat, jarakDekat, SenjataNormal);
rule[20] = Mathf.Min
(kesehatanSehat, jarakDekat, SenjataBanyak);
rule[21] = Mathf.Min
(kesehatanSehat, jarakMenengah, SenjataSedikit);
rule[22] = Mathf.Min
(kesehatanSehat, jarakMenengah, SenjataNormal);
rule[23] = Mathf.Min
(kesehatanSehat, jarakMenengah, SenjataBanyak);
rule[24] = Mathf.Min
(kesehatanSehat, jarakJauh, SenjataSedikit);
rule[25] = Mathf.Min
(kesehatanSehat, jarakJauh, SenjataNormal);
rule[26] = Mathf.Min
(kesehatanSehat, jarakJauh, SenjataBanyak);
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15. | for(i = O; i<rule.Length; i++){
sigmaAl += rule[i]; Method yang
sigmaAlZl += rule[i] * berfungsi
keputusan[i]; untuk
} melakukan
hasil = sigmaAlZI / sigmaAl; Defuzzifikasi
sigmaAl = 0; berdasarkan
sigmaAlZl = 0; rule yang telah
ditetapkan
sebelumnya
16. | if (hasil == 3) {

print ("Amunisi : " +
senjataUpper + " || Kesehatan : " + kesehatanUpper + " ||
Jarak : " + jarakUpper + " || Keputusan : Menyerang");

GetComponent<navMeshPathFinder> ().keputusan
= 1,
} else if (hasil == 2) {
/lprint ("Amunisi : " +
amunisiUpper + " || Kesehatan : " + kesehatanUpper + " ||
Jarak : " + jarakUpper + " || Keputusan : Patroli");

GetComponent<navMeshPathFinder> ().keputusan
=2:
}else if (hasil == 1) {
print ("Amunisi : " +
senjataUpper + " || Kesehatan : " + kesehatanUpper + " ||
Jarak : " + jarakUpper + " || Keputusan : Melarikan Diri");

GetComponent<navMeshPathFinder> ().keputusan

}

:3,

Proses yang
berfungsi
untuk
melakukan
inisialisasi
hasil keputusan
pada proses
defuzzifikasi
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4.3. Implementasi Game

Gambar 35. NPC Kabur dari Player

Gambar 36. NPC Patroli
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Gambar 39. Tampilan Menu Petunjuk
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Gambar 42. Tampilan Menu Selamat.

Gambar 34 sampai dengan gambar 42 menjelaskan tentang hasil dari di
jalankannya game virtual reality Pengenalan limuwan Muslim Al-Haytham ini di
perangkat mobile. Gambar 34 menjelaskan tentang NPC yang sedang menyerang
player. Game ini memiliki tiga perilaku NPC yaitu NPC menyerang player seperti
pada gambar 34. Kemudian NPC kabur dari player ditunjukkan pada gambar 35
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dan NPC patroli pada gambar 36. Gambar 37 menjelaskan tentang player yang
sedang mengambil salah satu dari empat item yang harus diambil oleh player
untuk dapat menyelesaikan Game Virtual Reality Pengenalan llmuwan Muslim
Al-Haytham ini. Lalu gambar 38 sampai dengan gambar 40 adalah tampilan dari
menu utama. Urutannya yaitu gambar 38 merupakan tampilan dari menu utama,
gambar 39 merupakan tampilan dari menu petunjuk dimana berisikan petunjuk
untuk player tujuan dari game ini dari cara menyelesaikan game ini. Gambar 40
yaitu tampilan dari menu tentang yang berisikan informasi dari profil pembuat
Game Virtual Reality Pengenalan IImuwan Muslim Al-Haytham. Dua gambar
terakhir yaitu gambar 41 dengan gambar 42 adalah ketika player sudah berada di
scene terakhir dari Game Virtual Reality Pengenalan llmuwan Muslim ini.
Gambar 41 menjelaskan tenang player yang sedang membaca deskripsi dari item-
item yang sebelumnya sudah diambil oleh player. Dan yang terakhir yaitu gambar
42 adalah gambar dari ucapan selamat kepada player karena telah menyelesaikan

Game Virtual Reality Pengenalan IImuwan Muslim ini.

4.4. Pengujian Algoritma Fuzzy Type-2

Pengujian fuzzy type-2 dengan tiga variabel yang digunakan untuk
menemukan output perilaku NPC. Contoh disini penulis memasukkan input
kesehatan = 30, jarak = 80, dan senjata = 5. Pengujian ini disimulasikan dengan

menggunakan Matlab. Berikut dibawah ini adalah hasil dari inputan diatas :

4| Rule Viewer: Aktif — (] X
File Edit View Options
kesehatan = 30 jarak = 80 senjata=5 Aktif =4.15

1 = ] = ] = —

o [e= ) ==

A ] e —1

4 I |

5 | ——— | =

6  E—

7 =

8 =

9 =

AL

S|
23 ;l

AT
O
/ / ] W

| \ \ \

i

Input:  139:305) Plot points: 44 Move: leftl rightldownl up|

Opened system AKL, 27 rules Hep | cose |

Gambar 43. Rule Viewer Simulasi inputan variable
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Gambar 43 menjelaskan bahwa rule viewer dapat digunakan untuk melihat
alur dari penalaran fuzzy pada sistem yang meliputi pemetaan dari input — input
yang telah diberikan ke tiap variable input. Selain itu gambar diatas juga
merupakan tampilan dalam pengujian fuzzy type-2 menggunakan rule viewer yang
diterapkan pada Matlab dengan menggunakan tiga variabel input yaitu kesehatan
= 30, jarak = 80, senjata = 5. Maka output yang didapatkan untuk keaktifan NPC
adalah 4.15 ( menyerang ).

Dibawah ini akan penulis tampilkan tabel yang berisi hasil pengujian
dengan berbagai inputan.

Table Pengujian

No. Kesehatan Jarak Senjata Nilai Perilaku
Output NPC

1. 30 40 3 6.63 Patroli

2. 35 45 4 5.89 Patroli

2 40 50 5 5.42 Patroli

4. 45 235 6 5 Patroli

5, 50 60 7 5 Patroli

6. 20 65 8 4.8 Menyerang
7/ 25 70 9 451 Menyerang
8. 30 75 10 411 Menyerang
9. 35 80 11 3.54 Menyerang
10. 40 85 12 3.18 Menyerang
11. 45 90 13 1.51 Kabur
12. 50 95 14 141 Kabur
13. 25 40 15 5 Patroli
14. 40 43 16 5 Patroli
15. 50 94 5 1.51 Kabur
16. 35 25 6 5.13 Patroli
17. 25 70 7 451 Menyerang
18. 45 66 4 4.67 Menyerang
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19. 33 44 5 5.4 Patroli
20 47 20 6 5.11 Patroli
21. 35 35 7 5 Patroli
22. 25 40 8 5 Patroli
23. 40 90 9 1.37 Kabur
24. 30 75 10 411 Menyerang
25. 20 100 11 1.51 Kabur
26. 25 95 16 1.32 Kabur

4.5. Integrasi Islam

Dari tabel tersebut dapat dilihat bahwa semua output sudah sesuai dengan
rule. Perilaku yang dihasilkan adalah 21.96% Patroli, 19.80% Kabur, 7.99%

menyerang.

Game virtual reality pengenalan ilmuwan muslim ini mengangkat salah satu

tokoh muslim terkenal yaitu Al-Haytham. Al-Haytham memiliki 200 karya dalam

bidang science, matematika, astronomi, optik. Adapun didalam game virtual

reality pengenalan ilmuwan muslim ini mengambil kitab — kitab karya Al-Haytam

dalam bidang science seperti Al-Manazer, Treatise on the Light, Treatise on the

Place, dan Treatise on The Center of Gravity. Berikut dibawah ini adalah desain

kitab-kitab karya Al-Haytham yang digunakan didalam game virtual reality

pengenalan ilmuwan muslim.

a. Al-Manazer Book of Optics

Gambar 44. Al-Manazer Book of Optics

Abu Ali Hasan ibn Al - Haytham
Al-Manazer
Book of Optics

Al-Manazer adalah kitab karya Al-Haytham yang dimana didalam kitab ini

banyak membahas berbagai hal mengenai optik. Kitab Al-Manazer ini memiliki 7
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Volume. Salah satu volume dari buku Al-Manazer ini adalah Risalah fi al-Dawa’

atau dalam bahasa inggris yaitu Treatise on The Light.
b. Risalah fi al Dawa ( Treatise on The Light)

Gambar 45. Risalah fi al Dawa ( Treatise on The Light)

Risalah fi al-Dawa merupakan salah satu dari 96 karya Al-Haytham dalam
bidang scientific. Kitab ini juga merupakan bagian dari volume kitab Al-Manazer
Book of Optics.

c. Magalah fi al-Qarasatun ( Treatise on Centers of Gravity )

Gambar 46. Magalah fi al — Qarasatun ( Treatise on Centers of Gravity )

Magalah fi al-Qarasatun atau dalam bahasa inggris yaitu Treatise in Centers
of Gravity adalah salah satu karya dari Al-Haytham dalam bidang scientific. Al-
Haytham memiliki karya sekitar 96 dalam bidang scientific salah satu diantaranya
adalah Magalah fi Qarasatun.
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d. Risalah fi al-Makan ( Treatise on The Place )

Gambar 47. Risalah fi al-Makan ( Treatise on the Place )

Treatise on the Place adalah salah satu karya Al-Haytham dari 96 karya Al-
Haytham dalam bidang science.

Dalam kamus besar bahasa indonesia, kata ilmuwan memiliki arti orang
yang ahli atau banyak pengetahuannya mengenai suatu ilmu; orang yang
mendalami ilmu pengetahuan. Dikarenakan ilmuwan merupakan orang yang ahli
dalam ilmu pengetahuan, sehingga banyak ilmuwan yang menghasilkan
penemuan — penemuan yang berharga bagi perkembangan umat manusia.

Namun jika menilik sejarah, perkembangan dari ilmu pengetahuan modern
ini diawali dari kemajuan ilmu pengetahuan umat muslim, itu terlihat dari
banyaknya ilmuwan — ilmuwan muslim yang menemukan berbagai teori yang
akhirnya digunakan atau menjadi landasan hingga saat ini. llImuwan — ilmuwan
muslim itu seperti Abu Ali Hasan ibn al — Haytham yaitu seorang ilmuwan
muslim yang memiliki pengaruh di bidang metode ilmiah, fisika, optik,
matematika, astronomi, kedokteran, psikologi dan filsafat. Salah satu buku atau
kitab yang dia tulis yaitu Al — Manazir atau dalam bahasa inggris yaitu Book of
Optics. Al-Haytham sendiri memiliki karya sejumlah 200 karya, yang diantaranya
96 dalam bidang science, 50 karya dalam bidang matematika, 23 karya dalam
bidang astronomi, dan 14 karya dalam bidang optik yang dimana sebagian
diantaranya termasuk dalam bidang science. Dikarenakan karya Al-Haytham
sebanyak 200 karya tersebutlah penulis mengangkat Al-Haytham sebagai tokoh
didalam game virtual reality pengenalan ilmuwan muslim ini. Dengan jumlah
karya sebanyak itu tentunya Al-Haytham memiliki andil yang besar untuk

perkembangan ilmu pengetahuan pada jaman modern ini. Namun, walaupun
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ilmuwan muslim memiliki andil yang besar dalam perkembangan ilmu
pengetahuan dan penemuan — penemuan yang berpengaruh pada umat manusia
namun hal itu justru banyak tidak diketahui oleh umat islam itu sendiri
dikarenakan sejarah dari ilmuwan ilmuwan tersebut telah disembunyikan oleh
dunia barat.

Oleh sebhab itu perlu adanya pengenalan sejarah dari para ilmuwan — ilmuwan
muslim agar seluruh umat Islam tau bahwa Islam juga mempunya ilmuwan —
ilmuwan hebat yang mempelopori perkembangan ilmu pengetahuan modern ini.
Di dalam kitab Tafsir Ibnu Katsir Jilid 4 pada surat At Taubah ayat 70, Allah
SWT berfirman:

lalaly a5l o585 35855 dle g o 38 ael (e (I U 2y Al
|58 505 aaallad ) S L il iy 28 ke el 5
L:J ‘/SI.; o4 - ~fi

Penjelasan ayat : “Allah SWT. Berfirman seraya memberi teguran kepada
orang — orang munafik yang mendustakan para Rasul itu ( eei-ﬁ %) u.a.ﬂ\ L.u e.gau ?n
) “Belumkah datang kepada mereka berita penting tentang orang — orang
sebelum mereka.” Yakni, belumkah mereka diberi kabar tentang orang — orang
sebelum mereka yang mendustakan para Rasul ? ( ;33 @33) “Kaum Nabi Nuh,”
dan banjir besar yang menenggelamkan seluruh penduduk bumi kecuali orang —
orang yang beriman kepada Nabi Nuh A.S. (29) “Dan kaum ‘Aad,” bagaimana
mereka dimusnahkan dengan angin dahsyat, ketika mereka mendustakan Nabu
Hud A.S. ( 3s5 ) “Dan kaum Tsamud,” bagaimana mereka, ketika mereka
mendustakan Nabi Shalih A.S. dan membunuh unta yang diamanatkan. ( gjgj
a1 ) “Dan kaumnya ibrahim,” bagaimana Allah menolong Nabi Ibrahim atas
mereka, memperkuatnya dengan mukjizat — mukjizat yang nyata dan
menghancurkan raja mereka, Namrudz —semoga Allah melaknatnya- , ( wiaials
{pda ) “Dan penduduk Madyan,” mereka adalah keturunan kaumnnya Nabi
Syu’aib A.S. bagaimana mereka ditimpa gempa dan adzab pada hari panen. (
«\&E3all3 ) “Dan negeri — negeri yang telah musnah,” kaumnya Nabi Luth,

dimana mereka waktu itu tinggal di Madain.
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Allah berfirman dalam ayat lain ( s 3hi 1353333‘&) “Dan negeri — negeri kaum

Luth yang telah dihancurkan Allah.”(QS. An-Najm : 53). Disebutkan, bahwa ia
adalah kota utama mereka yang bernama Sadum, Maksudnya, bahwa Allah telah
menghancurkan mereka semua karena mereka telah mendustakan Nabi Luth A.S.
dan mereka telah melakukan penyimpangan seksual yang belum pernah dilakukan
oleh seorang pun dari umat sebelumnya. ( uh-ulh ee-‘w aea-ﬂ ) “Para Rasul telah
datang kepada mereka dengan membawa keterangan.” Yakni, dengan membawa
argumentasi dan bukti — bukti yang kuat dan pasti. ( a@-&-\l o GS Ld ) “Maka
Allah sekali — kali tidak menganiaya mereka.” Yakni, dengan menghancurkan
mereka, karena Allah telah mendatangkan alasan ( hujjah ) dengan mengutus para
Rasul dan membuang segala yang meragukan.
(sl ee-a-m‘ 1$4& &<i5 ) “Akan tetapi merekalah yang menganiaya diri mereka
sendiri.” Yakni, dengan sikap mereka yang mendustakan para Rasul dan
mengingkari kebenaran, Maka, mereka menjerumuskan diri mereka ke dalam
adzab dan kehancuran.

Surah At-Taubah diatas telah menerangkan bahwa mempelajari sejarah
mengetahui berita — berita tentang sejarah sangat dianjurkan dalam islam. Karena
dengan mengetahui tentang sejarah, memperhatikannya, mempelajarinya dapat
meningkatkan pengetahuan umat islam, terlabih lagi yang berhubungan dengan
sejarah islam itu sendiri.

Selain berdasarkan sejarah dari ilmuwan — ilmuwan muslim dengan
penemuan — penemuannya tersebut ada hal yang sebenarnya sangat penting untuk
diambil pelajaran dari sejarah tersebut, yaitu menuntut ilmu. Kegigihan,
ketekunan dari ilmuwan — ilmuwan muslim untuk menuntut ilmu yang kemudian
menghasilkan karya — karya yang berpengaruh bagi kehidupan umat manusia
dimana dengan hal tersebut dapat mengangkat derajat dari umat muslim sendiri
bahwa umat muslim merupakan umat yang cerdas dan berpendidikan. Seperti
dalam hadist berikut yang diambil dari kitab Riyadhus Shalihin jilid 2 karya Imam
An Nawawi pada bab 241 tentang kitab ilmu,. /bnu Mas 'ud berkata, Rasulullah
saw. Bersabda.* Tidak boleh hasud (iri) melainkan dalam dua hal; seseorang
yang diberi harta oleh Allah, kemudian ia habiskan dalam kebenaran (Al-Haq),

dan seseorang yang diberi ilmu oleh Allah kemudian itu memutuskan perkara
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dengan ilmu itu, ia juga mengajarkan ilmunya.” ( Muttafaq’alaih ). Selain itu
didalam kitab yang sama yaitu Kitab Riyadhus Shalihin jilid 2 karya Imam An
Nawawi bab 241 tentang ilmu,. Dari Ibnu Mas 'ud r.a., “Nabi s.a.w. bersabda:
“Perumpamaan dari petunjuk dan ilmu yang dengannya saya diutus oleh Allah
swt. Itu adalah seperti hujan yang mengenai bumi. Di antara bumi itu ada bagian
yang baik, yaitu dapat menerima air, kemudian dapat pula menumbuhkan rumput
dan lalang yang banyak sekali, menahan masuknya air dan selanjutnya dengan
air yang bertahan itu Allah swt. Lalu memberikan kemanfaatan kepada para
manusia, karena mereka dapat minum daripadanya, dapat menyiram dan
bercucuk tanam. Ada pula hujan itu mengenai bagian bumi yang lain, yang ini
hanyalah merupakan tanah rata lagi licin. Bagian bumi ini tentulah tidak dapat
menahan air dan tidak pula dapat menumbuhkan rumput. Jadi yang sedemikian
itu adalah contohnya orang pandai dalam agama Allah dan petunjuk serta ilmu
yang dengannya itu saya diutus, dapat pula memberikan kemanfaatan kepada
orang tadi, maka orang itupun mengetahuinya — mempelajarinya, kemudian
mengajarkannya — yang ini diumpamakan bumi yang dapat menerima air atau
dapat menahan air, dan itu pulalah contohnya orang yang tidak suka mengangkat
kepala untuk menerima petunjuk dan ilmu tersebut. Jadi ia enggan menerima
petunjuk Allah yang dengannya itu saya dirasulkan — ini contohnya bumi yang
rata serta licin.” (Muttafaq’alaih)

Berdasarkan hadis yang diriwayatkan oleh Ibnu Mas’ud ra. Dan Abu Musa
tersebut menjelaskan bahwa betapa pentinganya ilmu untuk umat manusia
khususnya umat islam. Karena dengan menutut ilmu memperdalam ilmu tentunya
akan banyak memberikan kecerahan dalam berfikir, dan semakin tinggi ilmu
seseorang dengan begitu dia akan semakin taat kepada Allah swt. Karena dengan
ilmu yang telah dipelajari tersebut memberikan rasa syukur terhadap nikmat dan
seluruh kebesaran Allah swt. Untuk itulah pentingnya untuk menuntut ilmu dan
kewajiban untuk mengamalkannya serta mengajarkannya kepada manusia dan

menggunakannya untuk kebaikan kepada manusia.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari implementasi fuzzy type-2 pada NPC dalam game
virtual reality pengenalan ilmuwan muslim yang dilakukan peneliti, maka dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Peneliti berhasil membangun game virtual reality pengenalan ilmuwan
muslim yang dimana dalam game ini player yaitu Al — Haytham memiliki
misi untuk mengambil kembali penemuan — penemuannya yang telah diambil
oleh Al-Hakimi. Dalam prosesnya tersebut, player mendapat perlawanan dari
musuh yang dimana disini NPC. Player dapat dikatakan menyelesaikan game
ini jika mampu mengambil seluruh item — item.

2. Fuzzy Type-2 ini digunakan untuk mengatur perilaku dari NPC dimana NPC
akan melakukan patroli, menyerang, dan kabur.

3. Peneliti berhasil memunculkan nilai percobaan dari yang sudah dilakukan.

5.2. Saran

Dalam penelitian ini masih terdapat banyak sekali kekurangan yang perlu
untuk dilakukan pengembangan kedepannya, diantaranya :

1. Grafik gambar, objek, texture, animasi gerakan yang masih perlu banyak
peningkatan.

2. Game ini masih perlu dilakukan pengembangan dalam hal keaktifan NPC
sehingga game menjadi lebih menarik.

3. Game ini masih perlu dilakukan pengembangan terutama dalam hal level

permainan agak dibuat semakin beragam sehingga lebih menarik untuk

dimainkan.
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