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ABSTRAK 

 

Huda, Moh Ikbalul.  2020. Implementasi Algoritma Fuzzy Type – 2 untuk Menentukan 

Perilaku NPC dalam Game 20 Sifat Wajib Allah. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika 

Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 

Pembimbing : (I) Dr. M.Faisal, M.T (II) Dr. Suhartono, M.Kom 

 

Kata Kunci : Fuzzy, Fuzzy Type – 2, Game, Sifat wajib Allah 

 

Alqur’aniimemperkenalkan Allahiimelaluiiisifat-sifatiiNya. Sebagaimana yang 

tedapat dalamaAl-quran, sifat-sifat wajib Allah antara lain adalahaMaha 

Mendengar, MahaiiMelihat, MahaiiHidup, MahaiiBerkehendak, Maha 

MenghidupkanidanaMematikan, sertaayang lainnya. Seluruh penjelasan yang 

terdapat dalam nama-nama Allah tersebut akan mempermudah dalam 

pengenalaniyang dapatiterjangkau olehiakal pikiran manusia. NamuniAlqur’an 

jugaatetapamenyatakanabahwaatidakaadaayangadapat menyerupai-Nya. Wajib 

hukumnya bagi orang muslim untuk mengetahui dan mengimani akan kehadiran 

Allah. Oleh karena itu, salahasatu caraakita sebagai umat muslim untukamengenal 

Allah adalahamelalui sifat-sifatayang dimiliki-Nya. Untuk mempelajari sifat-sifat 

wajib Allah maka perlu adanya ilmu tambahan tentang sifat – sifat wajib Allah, 

terutamaapada anak yangamemasuki bangkuasekolahadasar karena anak pada usia 

tersebut sedang mengalami perkembangan pola pikir sehingga dapat menerima 

pemahaman tentang sifat-sifat wajib Allah. Maka dikembangkan sebuah game 20 

Sifat Wajib Allah dengan menggunakan metode atau algoritma fuzzy type – 2 untuk 

mengatur perilaku NPC dalam mengahadapi player. Sistem logika fuzzy type – 2 

sama seperti pada system logika fuzzy type – 1 yang terdiri dari fuzzifikasi, 

sekumpulan kaidah, mesin inferensi fuzzy dan pengolah keluaran. Pengolah 

keluaran ini terdiri atas type-reducer (yang mengubah himpunan fuzzy bertipe 2 

menjadi beberapa himpunan fuzzy bertipe 1 dan defuzzifikasi yang akan 

menghasilkan nilai tegas. Sistem logika fuzzy bertipe 2 juga disifati oleh aturan IF-

THEN,tetapi himpunan keanggotaan antecedent dan consequence nya adalah 

bertipe 2. 
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ABSTRACT 

 

Huda, Moh Ikbalul. 2020. The implementation of the Algorithm for type-2 Fuzzy to 

Determine the NPC Behavior in Game of the 20-Attributes of Allah. Thesis. 

Department of Informatics Engineering Faculty of Science and Technology Maulana Malik 

Ibrahim State Islamic University of Malang, Supervisor : (I) Dr. M. Faisal, M. T (II) Dr. 

Suhartono, M. Kom 

 

Keywords : Fuzzy, Type – 2 Fuzzy, the Game, the Attributes of Allah 

 

The holy qur'an introduces God through his attributes. Just as in the Qur’an, 

Allah’s compulsory features include the All Hearing, the All Seeing, the All Willed, 

the Giver of Life and Bringer of Death, and others. All the explanations contained 

in the names of God will make it easier in the introductions which can be reached 

by the rational human mind. But Al-qur’an also remains that no one can be like 

Him. It is obligatory for a muslim to know and believe the presence of God. 

Therefore, one of our ways as muslims to get to know Allah is through His 

attributes. To study the attributes of Allah there is a need for additional knowledge 

about the attributes of Allah, particularly the children entering primary school as 

those at that age are undergoing a development in their paradigm so they can be 

understood the attributes of Allah. So, developed a game of 20-attributes Allah by 

using the method of type-2 fuzzy algorithm to regulate the behavior of the NPC in 

facing the player. The logic system of the type – 2 fuzzy is the same as on type – 1 

fuzzy logic system which consists of fuzzification, a set of rules, fuzzy inference 

egine and output processing. This output processor consists of type-reducer (which 

change of type 2 fuzzy set to multiple fuzzy sets of type 1 and defuzzification that 

will yield the explicit value. Type 2 fuzzy logic system is also occupied by IF-

THEN rules,but set the antecedent membership and the consequence are of type 2.
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 مجردة

 

في  NPCالغامض لتحديد سلوك  0. تطبيق الخوارزمية للنوع 0202. الهدى، محمد اقبال

 جامعةي فمن صفات الله. الرسالة. قسم المعلوماتية في كلية العلوم و التكنولوجيا  02العاب 

صل، ماجستير في محمد في .د (1، المشرفان: )مالانج مولانا مالك إبراهيم الحكومية الإسلامية

 في الإتصال. ( د. سوهارطنو، ماجستير0)  التكنولوجيا

 

 ضبابي، اللعبة، صفات الله 0مبهم، اكتب  : الكلمات الرئيسية

 

القرآن الكريم يعرف الله من خلال صفاته. وكما في القرآن فإن ملامح الله الالزامية تشمل 

ة في اسماء الله السمع والجميع والعوي والمعصي والموت وغيرهم. كل التفسيرات الوارد

ستيسر في التعارف التي يمكن ان يصل اليها العقل البشري العقلاني. لكن القرآن بقي أيضا 

لذلك فإن أحد  .أنه لا يمكن لأحد أن يكون مثله. يجب على المسلم أن يعرف ويصدق وجود الله

د إلى مزيطرقنا كمسلمين لمعرفة الله هو من خلال صفاته. ولدراسة صفات الله هناك حاجة 

من المعرفة عن صفات الله وخاصة الأطفال الذين يدخلون المدرسة الإبتدائية كما في ذلك 

 صفات ٠٢، فقد طورت لعبة من لكلذا. العمر في تطور في نموذجهم حتى يفهموا صفات الله

لتنظيم سلوك المجلس الوطني في  ٠الله باستخدام طريقة الخوارزمية الغامضة من النوع 

نظام منطقي  ١غامض هو نفسه على النوع  ٠للاعب. النظام المنطقي من النوع مواجهة ا

غامض يتكون من تجزئة، مجموعة من القواعد، إستنتاج غامض ومعالجة المخرجات. يتكون 

غير المرئي مضبوط على  ٠معالج المخرجات هذا من مخفض الكتابة )الذي يغير من النوع 

وينتج عنه التجزيئات الواضحة. يتم أيضا شغل النظام  ١مجموعات متعددة غامضة من النوع 

، ولكن قم بتعيين العضوية غير المنتظمة  THEN-IFالغامض بقواعد ٠المنطقي من النوع 

 .٠والنتائج من النوع 
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BAB I 

aPENDAHULUANa 

1.1. LataraBelakang 

Setiap umatiiIslam wajib mengimani enam perkara yang terdapat dalam 

rukun iman. Dari enam rukun tersebut yang pertama adalah iman kepadaiAllah. 

Pengertian dari iman kepadaaAllah adalah percayaadengan sepenuhahati atau 

tidak ada paksaan untuk percaya tentang kehadiran Allah SWT. Hal tersebut 

dapat ditunjukkan melalui pikiran, ucapan, dan perbuatan. Mereka yang yakin 

tentang kehadiran Allah SWT akan selalu mengingat bahwa AllahaSWT selalu 

mengetahuiiisegala sesuatuiiyang ada diiikehidupan manusia. Kepercayaan 

tersebut menjadi pengontrol diri untuk mengerjakan segala hal yang diridhoi-

Nya dan senantiasa menghindari segala hal yang dimurkai-Nya. 

Keimanan dan keislaman tumbuh seiring dengan mengenal Allah. Karena 

itulah para ahli ilmu Agama menetapkan kewajiban umat Islam untuk 

mengenal sifat-sifat Allah SWT. Semuanyaiimenetapkan “Awwaluddin, 

ma’rifatullah” yang berarti “permulaan agama, ialah mengenal Allah”. Dari 

kesimpulaniitersebut, pengarangiiaz-Zubad menuliskan syair yangiiberbunyi 

“Permulaan kewajiban manusia, ialah mengenal akan Allah dengan keyakinan 

yangateguh”.a(SyaikhaMuhammadabinashalihaAlaUtsaimin,a1999:a219) 

Dalamaayat – ayat Alqur’an,aAllah tidakadijelaskan sebagaiasesuatuayang 

bersifatimateri. Karena jikaidijelaskan denganisifatimateriiberarti Iaiberbentuk 

danidibatasiiolehisuatu. Padahal,iAllah adalahiTuhan yangitidakimemerlukan 

sesuatu. “Allah adalah Tuhan yang memiliki keagungan tidak terbatas”. 

(MuhammadaAjurrumaas-Ahanhaji,a2007:a98) 

Alqur’an juga tidak menjelaskan Allah SWT sebagai sesuatu yang bersifat 

non-material, yang tidak dapat diberi sifat atau tidak dapat digambarkan dalam 

kenyataanasehingga sulit untukadijangkau oleh akal pikiran manusia. Jika 

Allah diperkenalkan dengan cara ini, tentuamanusia tidak akan yakin karena 

akal pikirannya tidak dapat memahami hakikat Allah. 

Alqur’aniimemperkenalkan Allahiimelaluiiisifat-sifatiiNya. Sebagaimana 

yang tedapat dalamaAl-quran, sifat-sifat wajib Allah antara lain adalahaMaha 

Mendengar, MahaiiMelihat, MahaiiHidup, MahaiiBerkehendak, Maha 
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MenghidupkanidanaMematikan, sertaayang lainnya. Seluruh penjelasan yang 

terdapat dalam nama-nama Allah tersebut akan mempermudah dalam 

pengenalaniyang dapatiterjangkau olehiakal pikiran manusia. NamuniAlqur’an 

jugaatetapamenyatakanabahwaatidakaadaayangadapat menyerupai-Nya. 

Wajib hukumnya bagi orang muslim untuk mengetahui dan mengimani 

akan kehadiran Allah. Oleh karena itu, salahasatu caraakita sebagai umat 

muslim untukamengenal Allah adalahamelalui sifat-sifatayang dimiliki-Nya 

sertaamenambah kepercayaanakepada Allahabahwa Ia merupakan zatayang 

wajibakitaasembah, zatayangaMahaaSuci, zatayang tidak bersekutu dan tidak 

ada yang menyerupai. Karena tidak akan sahaiman seseorangajikaatanpa 

mempercayaiakehadiranaAllahadanasifat-sifat-Nya. 

Denganikurangnya pengetahuan tentang sifat-sifat wajib Allah maka perlu 

adanya ilmu tambahan tentang sifat – sifat wajib Allah, terutamaapada anak 

yangamemasuki bangkuasekolahadasar karena anak pada usia tersebut sedang 

mengalami perkembangan pola pikir sehingga dapat menerima pemahaman 

tentang sifat-sifat wajib Allah. “Belajar sambil bermain merupakan cara efektif 

dalam mengenalkan hal baru bagi anak-anak” (Ma’rufaAmin,12010). Dengan 

demikian, adanya Game tentang sifat wajib Allah ini diharapkan untuk dapat 

mempermudah anak – anak dalam mengetahui dan memahami beberapa sifat 

wajib Allah.  

Dalamakamusamacmillan (2009i-i2011) “game merupakan aktifitas yang di 

lakukan untuk fun atau menyenangkan yang memiliki aturan sehingga ada yang 

menang dan ada yang kalah”. PenelitianaM. Rohwati pada tahun 2012 

menyatakan bahwaapenggunaan EducationaGame untuk pembelajaran secara 

teoriimaupun empirikidapat meningkatkanihasilibelajaridanikeaktifanisiswa.  

Education Game lebih ungguladalam beberapaaaspek jikaadibandingkan 

denganiimetode pembelajaraniikonvensional. “Salah satu keunggulan yang 

signifikan dari education game adalah adanya animasi atau gambar bergerak 

yang dapat menambah ketertarikan dan dapat meningkatkan daya ingat 

sehingga anak dapat menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama 

dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional”. (Clark, 2006) 
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Non-player character (NPC) adalahasuatu wujud dalamagame yangatidak 

dapat dikendalikanilangsung olehipemain. NPCidikendalikanasecaraaotomatis 

olehakomputer. NPC bisaaberperilakuasebagai teman,amusuh atauanetral. 

NPCiiidapatiiiberperilaku cerdasiiilayaknya manusiaiiiseperti memahami 

lingkungan,aberpikir, bergerak dan memilih sebuah aksi untukabertindak 

sebagai responapadaalingkungannya. Untukamedapatkan perilakuacerdasadari 

NPC,iidigunakaniikecerdasaniibuataniiatau yang biasaiidisebut Artificial 

Intelligencea(AI). PenggunaanaAI padaaNPC dilakukanadenganapemberian 

algoritmaakhusus sesuaiadengan perilakuacerdas yang diinginkan. Salah satu 

AI yang digunakan untuk mengatur perilaku pada NPC adalahiAlgoritma Fuzzy 

Typei2. Dimana AlgoritmaiiFuzzy Typei2 adalah sebuah Algoritmaayang 

menujukkan pengambilanakeputusan dalamasuatu kondisiatertentu. 

Berdasarkan permasalahanayang telah dikemukakanadiatas, penelitiaakan 

mengembangkan aplikasiigameiedukasi yang berisi tentang sifat-sifatiwajib 

Allahidengan menggunakanimetode FuzzyiTypei2 dimana akan fokus pada 20 

sifat wajib Allah. Karenaidengan mengenalisifat-sifatiwajibiAllah diharapkan 

untukadapat menambahkan kepercayaan,akeimanan,akecintaanakitaakepada 

Allahaserta mewujudkanadiri sebagai hambaaAllah yang Kaffahayaitu hamba 

yang melakukaniisegala perintah-Nyaiidan senantiasa menghindari segala 

larangan-Nya. 

1.2. IdentifikasiaMasalah 

Bagaimana mengimplementasikan AlgoritmaiiiFuzzy Type-2iiiuntuk 

menentukanaperilakuaNPCadalamagamea20 Sifat Wajib Allah ? 

1.3. TujuanaPenelitian 

Tujuanadari penelitianaini adalahauntuk mengimplementasikan Algoritma 

FuzzyaType-2auntukamengaturaperilakuaNPCadalamamenghadapiaplayer. 

1.4. BatasanaMasalah 

Untukamenjaga fokusadari penelitianaini, makaabeberapa batasanayang 

diberikanaadalahasebagaiaberikuta: 

1. CaraikerjaiAlgoritmaiFuzzyiType-2iyangiditerapkanipadaiNPCimusuh. 

2. Variabel yang diigunakan adalah waktu, amunisi, dan nyawa. 
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3. Game berbasis dekstop. 

4. 20 Sifat Wajib Allah 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil dariapenelitian iniadiharapkan akanamemberikanamanfaataterhadap 

pengembanganagame di Indonesia, diantaranya sebagai berikut : 

1. Gameiidiharapkan tidakiihanya menghiburiitetapi jugaiiterdapatiiunsur 

pendidikan. 

2. Gameidiharapkan dapatimembantuimengenal 20iSifat-sifat WajibiAllah. 

3. Gameadiharapkan dapatamenambah keimanan danapengetahuan dalam 

bidangaagama
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BAB IIa 

TINJAUANaPUSTAKA 

2.1. PenelitianaTerkait 

1. SistemiiKendali FuzzyiiBertipe-2 Intervaliidengan StrukturiiAdaptif 

BeracuaniiModel. 

Penelitianisistem kendaliifuzzy bertipe-2iinterval dengan struktur adaptif 

beracuanamodel dilakukanaoleh BambangaRiyanto danaWakhyuaDwiono, 

peneliti merupakan mahasiswaiiJurusaniiTeknikiiElektro, InstitutiiTeknologi 

Bandungapada Tahuna2006. Penelitianaini bertujuani untukamerancang  suatu  

sistemakendaliayang mekanismenyaadilakukan secaraaadaptif denganaacuan 

modeliiterhadap Fuzzyiibertipe-2 daniiFuzzyiibertipe-1. Kesimpulan dari 

penelitianiini adalahiFuzzy adaptifibertipe-2 memilikiikinerja yangilebih unggul 

dibandingkaniiipengendaliiiFuzzyiiadaptifiiibertipe-1. Meskipuniiidemikian, 

peningkataniikinerja padaiipengendali adaptifiibertipe-2 memerlukaniibeban  

komputasiiiyangiirelatifiilebihiitinggi. 

2. Implementasi Algoritma FuzzyaType-2 untukaMenentukaniiPerilaku 

NPCodalamoGameoVirtualoRealityoSurvivaloShooter. 

 Penelitian implementasioalgoritma fuzzyotype-2 untukomenentukan 

perilakuiNPC dalamigame virtualireality survivalishooter dilakukanioleh 

MuhammadiiFaris Saifuddin, MahasiswaiiJurusaniiTeknikiiInformatika, 

UniversitasiIslam NegeriiMaulana MalikiIbrahim Malangipada tahun 2018. 

Penelitian ini bertujuan untukimenentukan perilakuiNPC padaisebuah game 

virtualiiireality survivaliiishooter yangiiidimana perilakuiiiNPC ini 

mengimplementasikan dari algoritma fuzzy type-2. 

3. PerbandinganiKinerja SistemiLogika FuzzyiTipe 1idan IntervaliTipe 2 

padaiAplikasiiMobileiRobot.  

 Penelitianiiperbandingan kinerja sistem logikaiifuzzy tipe 1iidan 

interval tipe 2ipada aplikasi mobile robot dilakukan oleh Andry Melani, Ade 

Silvia Handayani, dan Ciksadan. Masing – masing peneliti merupakan 

mahasiswaiJurusan TeknikiElektro, ProgramiStudi TeknikiTelekomunikasi 
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PoliteknikiiNegeri SriwijayaiiPalembang. Penelitianiiini bertujuan untuk 

membandingkan logikaofuzzy typeo1 dengan fuzzy intervalotipe 2opada 

aplikasiimobileirobot. Dari hasil penelitian yang dilakukan diketahui bahwa 

interval tipe 2 lebih mudah digunakan untuk aplikasi mobile robot.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             

 

2.2.  LandasanaTeori 

2.2.1. Fuzzy 

2.2.1.1.Fuzzy logic 

Konsep-konsep himpunan fuzzy harus diperhatikan agar dapat memahami logika  

fuzzy. Diantara atribut dari himpunan fuzzy adalah (T.iSutojoidkk,i2011)i: 

1. Linguistiki 

Linguistik merupakan namaosuatu kelompokoyangomewakili suatuakeadaan 

tertentu,iseperti dingin, panas, sejuk mewakili variabel temperatur. 

2. Numeris 

Numeris adalah suatuanilai atau angka yangomenunjukkan ukuranodariosuatu 

variabel,omisalnya 15, 27, 61 dan sebagianya. 

Dalam memahami logikaifuzzy, ada beberapa hal yang juga harus dimengerti, 

diantaranya seperti (T.iSutojoidkk,i2011)i: 

1. VariabelaFuzzy 

Variabeliyang akanidibahas dalamisistemifuzzy. Seperti umur,itemperatur, 

danisebagainya. 

2. HimpunanaFuzzy 

Suatuihimpunan yangimewakili suatuikeadaan tertentuidalam variabelifuzzy. 

seperti variable penghasilan terbagiimenjadii2 himpunaniFuzzy yaitu tinggi dan 

rendah. 

3. Semestaapembicaraan 

Seluruhanilai yangadiizinkan untukadioperasikan dalamasuatu variabela fuzzy. 

Sepertiasemesta pembicaraanauntuk variabelatemperatur [-15 72] 

4. DomainaHimpunanaFuzzy 

Seluruhanilai yangaada dalamasemesta pembicaraanadan bolehadioperasikan 

dalamisuatu himpunanifuzzy. 
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2.2.1.2. AturanaIFi–iTHEN 

Logikaifuzzy bekerjaisesuai dengan aturani–iaturan yangidinyatakanidalam 

pernyataan IFi–iTHEN. Bentuk dari aturanifuzzy tunggaliadalah sebagaiiberikut : 

IFix isiA THENiy isiB 

 

Berdasarkanibentuk dari aturan tersebutidapat dipahami bahwaiA dan B merupakan 

linguisticivalues (sepertiipanas,idingin). Pernyataanax isaA disebutadenganapremis 

atauaantecendant lalu pernyataanay isaB disebutadengan consequentaatau 

kesimpulan. SebuahaAntecendantadalam aturan IFi– THENiadalahainterpretasi 

yangidapat dinyatakanadalam derajatakeanggotaanaantaraa0 dana1. 

 

aGambara2.1. Fuzzifikasia 

 

Gambara2.2. OperasiaLogikaaFuzzy 
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Gambari2.3.iImplikasi 

Gambara2.1 sampai 2.3 adalahailustrasi dariaproses penginterpretasianiaturaniIFi–

THEN yangimelalui tigaitahapan dengan penjabaran sebagaiiberikut : 

1. Fuzzifikasiapada gambari2.1 merupakanalangkah untukamenentukan derajat 

keanggotaanadari variabelamasukan yangaada.aJikaadiperhatikan padaagambar 

terdapatadua variabel input pelayanan danamakanan dimanaamasing – masing 

memilikiaderajatakeanggotaan 0.4 dan 0.3. 

2. Gambari2.2 menunjukkanioperasi logikaifuzzy dimanaiantencedent atauipremis 

menggunakanaoperator ANDayang dapatadigantikan denganafungsi minayaitu 

memilihavariabel inputayangamemiliki derajatakeanggotanaterkecil. 

3. Gambari2.3 merupakaniproses penerapanimetode implikasi,iyaitu metodeiuntuk 

menentukanibentuk akhiridari fuzzyisetikeluaran. Consequentidari aturanifuzzy 

ditentukanidengan caraimengisi fuzzyiset keluaranike variabelikeluaran. Lalu 

padaigambar 4idiatas variabelioutput bonusodiisi denganobesaran luasobawah 

kurvaifuzzy setisedang. 

 

2.2.1.3.  FungsiaKeanggotaan 

Fungsiakeanggotaan adalah grafikayang mewakili besar dariiderajat keanggotaan 

masing-masingovariabel inputiyang beradaodalam intervaloantarai0 dani1. Derajat 

keanggotaanosebuah variabeloxadilambangkanadenganasimbol μo(x). Rule-ruleo nilai 

menggunakan  nilaiokeanggotaan sebagaiofaktor beratountuk menentukanopengaruhnya 

padaisaat melakukaniinferensi sehinggaidapat ditarikikesimpulan. (T.iSutojoidkk,2011). 

Beberapaifungsi yangibisa digunakanidiantaranya adalahi: 
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a. RepresentasiaLinear 

Padaorepresentasi linearoini, pemetaanoinput keoderajat keanggotaannya 

digambarkanisebagaiasuatuagaris yangalurus. Bentukaini palingisederhana sehingga 

dapat menjadiapilihanayangatepatauntukamendekati suatuikonsepiyang kurang jelas. 

Terdapat dua grafikakeanggotaanalinier.  Pertama adalah grafikakeanggotaan 

kurva  linier  naik, yaituakenaikan himpunanifuzzyidimulai padaanilaiadomainayang  

memiliki  derajatakeanggotaan nolabergerakakeakananamenuju keanilaiidomain 

yang memiliki derajatakeanggotaanalebihatinggi. (T.iSutojoidkk,i2011). 

 

 

 

 

Gambari2.4. Representasialinieranaik 

 

 

Kemudian yang keduaamerupakan kebalikanadariayang pertama. Garis 

lurusadimulai darianilaiadomain denganaderajatakeanggotaan tertinggiapadaisisi kiri,  

kemudianabergerakamenurunakeanilaiadomainayangamemiliki derajat keanggotaan 

lebiharendah. 

 

 

 

 

 

Gambari2.5. Representasiilinieriturun 
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b. RepresentasiiKurvai Segitiga 

Kurvaasegitigaamerupakanagabunganaantaraa2agarisalinear. 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Kurvaasegitiga 

 

c. Representase Kurva Trapesium 

Kurvaatrapesiumaseperti bentukasegitiga,ahanyaasaja terdapat titikayang 

memilikianilaiakeanggotaan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Kurva trapezium 
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2.2.1.4. FuzzyaType –i2 

  Fuzzyitype-2iadalah sebuah bentukapengembanganadari fuzzyatype-I.iKonsep 

pengembanganifuzzy menjadi fuzzyitype-2imulai diperkenalkanipada tahun01960 oleh 

Zadeh.iKonsep pengembangan ini dilakukan karenaafuzzyatype-1 menggunakaniinput 

variabelidengan nilaiiyang pastiidimanaihal tersebut tidak sesuai denganikaidah fuzzyiitu 

sendiri. 

  Sistemalogika fuzzyibertipe 2 sama seperti pada sistemilogika fuzzyibertipe 

1 yang terdiri dariafuzzifikasi,asekumpulanakaidah,amesinainferensiafuzzyadan 

pengolahakeluaran. Pengolahakeluaran ini terdiriaatasatype-reducer (yangamengubah 

himpunan fuzzyabertipea2 menjadi beberapaahimpunan fuzzy bertipea1) dan  

defuzzifikasiayang akan menghasilkananilaiategas. Sistemalogikaafuzzyabertipea2ijuga 

disifatiaoleh aturan IFa-aTHEN,iitetapi himpunanakeanggotaanaantecedentiidan 

consequenceinyaaadalahabertipea2. Dalam jurnal yang ditulis oleh Jerry M. Mendel 

yangaberjudul (Type-2aFuzzy Setsi:iSome QuestionsiandiAnswers) IEEEiAug.i2003 

“type-2 fuzzy logic memiliki performa yang lebih baik dari type-1 fuzzy logic  system  

dalam  mengatasi  ketidakpastian  karena  perhitungannya  yang lebih kompleks, meskipun 

membutuhkan komputasi yang lebih berat penggunaan interval  type-2 fuzzy lebih mudah 

dipahami, disamping itu komputasi dengan type-2  fuzzy  logic sangat mudah  diatur  

sehingga  menjadikannya  mudah  dalam  pengaplikasiannya.” Sistemilogikaifuzzyibertipe 

2 secaraaumum digambarkanasebagaiaberikut : 

 

Gambari2.8. SistemiLogika fuzzyibertipei2 

2.2.1.5. FungsiaKeanggotaanaUpperadanaLower 

Footprintaofauncertainty (FOU) merupakan daerahaterbatas yangamemuat 

ketidakpastianiderajat keanggotaaniprimer dariifungsi keanggotaanitipe 2. Upperidan 

(tegas) (tegas) 

Reduksi tipe 

fuzzy 

masukan 

fuzzy 

keluaran 

Defuzzifikasi 

Inferensi 

Fuzzifikasi Kaidah 
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lowerimembership functionaadalah duaabuah fungsiakeanggotaan tipea1 yang 

membatasiafootprint ofauncertainty (FOU)afungsi keanggotaanainterval tipea2. 

Upperaadalah himpunanabagian yanga memiliki derajata keanggotaan  tertinggiadalam  

FOU.aSedangkan loweraadalah derajatakeanggotaan yangamerupakan bagianadari 

derajatakeanggotaanaprimer. 

Denganamengambilapersamaanasebagaiaberikut : 

 

 

 

𝑁(𝑚𝑘1
𝑙 , 𝜎𝑘

𝑙 ; 𝑥𝑘) ≅ 𝑒𝑥𝑝 (−
1

2
(
𝑥𝑘 −𝑚𝑘1

𝑙

𝜎𝑘
𝑙 )

2

) 

Makaafungsiakeanggotaanaupperadidefinisikanasebagaiaberikut : 

 

 𝜇𝑘
𝑙 (𝑥𝑘) = {

𝑁(𝑚𝑘1
𝑙 , 𝜎𝑘

𝑙 ; 𝑥𝑘), 𝑥𝑘 < 𝑚𝑘1
𝑙

1, 𝑚𝑘1
𝑙 ≤ 𝑥𝑘 ≤ 𝑚𝑘2

𝑙

𝑁(𝑚𝑘2
𝑙 , 𝜎𝑘

𝑙 ; 𝑥𝑘), 𝑥𝑘 > 𝑚𝑘2
𝑙

 

 

Sedangkanafungsiakeanggotaanaloweradidefinisikan sebagaiaberikut : 

 

 

 
𝜇𝑘
𝑙 (𝑥𝑘) =

{
 

 𝑁(𝑚𝑘2
𝑙 , 𝜎𝑘

𝑙 ; 𝑥𝑘), 𝑥𝑘 ≤
𝑚𝑘1
𝑙 +𝑚𝑘2

𝑙

2

𝑁(𝑚𝑘1
𝑙 , 𝜎𝑘

𝑙 ; 𝑥𝑘), 𝑥𝑘 >
𝑚𝑘1
𝑙 +𝑚𝑘2

𝑙

2

 

 

  



13 
 

 
 

2.2.1.6. PerbedaanaFuzzyaType – 2adanaFuzzy Type – 1a 

 

 

 

 

 

 

Gambari2.9. SistemaFuzzyaTipea2 

 

 

Gambari2.10. SistemaFuzzyaTipea1 

Gambar 9 dan 10 adalah gambar dari sistem fuzzyatipe 2adan sistemafuzzy 

tipea1. Jika dilihat denganaseksama, system dari fuzzyatipe 2adan tipe 1amemiliki 

kesamaan, hanya saja perbedaannya adalah pada tipe reduksinya. Tipe reduksi ini 

terdapat pada system fuzzy tipe 2 dimana urutan prosesnya adalah setelah inferensi. 

Tipe reduksi sendiri adalah keluaran dari proses inferensi dimana nantinya fuzzy 

tipe 2aakan diubahiimenjadi himpunaniifuzzy tipeii1 sehinggaiipadaiiproses 

defuzzifikasiahimpunan fuzzyitipe 1 akaniterdefuzzifikasi menjadiinilaiategasapada 

keluaran fuzzyitipei2. Di bawah iniiadalah penjabaran singkatitentang perbedaan 

dariifuzzyitipe 1idan fuzzyatipe 2. 

FuzzyiTipe -1 FuzzyiTipe-2 

1. Fuzzifikasie 

2. Aturana( rule ) 

3. Inferensia 

1. Fuzzifikasia 

2. Aturane( rule ) 

3. Inferensia 
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4. Defuzzifikasia 4. Tipe Reduksia 

5. Defuzzifikasia 

Fuzzifikasi 

NilaiaMasukan x = ( X1, ...., Xp ) 

Fungsi Keanggotaan 

PernyataanaMatematis  

 

𝜇Ã(𝑥) =  ∫ u fx(u)/u , u ϵ J ⊆ [0,1] 

Α̅ = ∫ xϵX∫ uϵJx
𝜇𝐴̅ (𝑥,𝜇)

(𝑥,𝜇
, 𝐽𝑥 ⊆ [0,1] 

 

Segitiga 

( 𝑥: 𝑎, 𝑏, 𝑐) {

𝑥 − 𝑎
𝑏 − 𝑎

0,   𝑥 ≤ 𝑎
𝑎 < 𝑥 ≤ 𝑏

𝑐 − 𝑥
𝑐 − 𝑏

𝑏 < 𝑥 ≤ 𝑐
𝑐 < 𝑥

} 

Trapesiumi 

( 𝑥: 𝑎, 𝑏, 𝑐, 𝑑) {

𝑥 − 𝑎
𝑏 − 𝑎

0,   𝑥 ≤ 𝑎
𝑎 < 𝑥

1,𝑏< 𝑥 ≤ 𝑎

𝑑 − 𝑥
𝑑 − 𝑐

𝑐<𝑥
0,𝑑 < 𝑥

} 

AturanaDasar 

R1 MIMOi: IF X1 isiFi
1, ..., andiXp isiFi

p THENiy1 isiGi
e 

ProsesaKeluaran 

 Menggunakanareduksi untukamenyederhanakan 

sebuah dari fuzzyaintervalatipea2,akemudian 

menghitung jumlahakeluaran diadefuzzifikasi 

𝑦 =
𝑦𝑙 + 𝑦𝑟
2

 

Keuntungan 

Struktur yang sederhana Mampu menangani ketidakpastian 

Kerugian 

- Tidakamemilikiaketahanan 

terhadap gangguan 

- Ketidakpastianalinguistik dengan 

pemodelanaketidakjelasan 

- Komputasi / perhitunganakompleks 

- Sulitauntuk diimplementasikan 

secaraamatematis 
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2.2.2. Gamei 

2.2.2.1. PengertianaGame 

Game adalah salahasatu mediaahiburanayang menjadi pelampiasan manusia 

untuk menghilangkanakejenuhan ataupun hanyaauntuk mengisiawaktu yang luang. 

Namun, saat ini gameatidakahanya sebatasamedia hiburanasemata, melainkan telah 

berkembang menjadi salahasatu mediaiedukasi yang memilikiapolaapembelajaran 

untuk menyelesaikan suatuapermasalahan yang bertujuan untuk meningkatkan 

perkembangan otak peserta didik. 

Teori permainan atau game pertamaakali dicetuskan pada tahun 1944 oleh 

sekelompokaahliamatematika. Teori ituadikemukakan oleh JohnavonaNeumann 

dan OskariMorgenstern yangaberisi “Permainan terdiri atas sekumpulan peraturan 

yang membangun situasi bersaing dari dua sampai beberapa orang atau kelompok 

dengan memilih strategi yang dibangun untuk memaksimalkan kemenangan lawan. 

Peraturan-peraturan menentukan kemungkinan tindakan untuk setiap pemain, 

sejumlah keterangan diterima setiap pemain sebagai kemajuan bermain, dan 

sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam berbagai situasi.” (J.iVonaNeumann 

andiO.aMorgenstern,a1953). 

Clark C.aAbt berargumen bahwa “game adalah kegiatan yang melibatkan 

keputusan pemain, berupaya mencapai tujuan dengan dibatasi oleh konteks tertentu 

(misalnya, dibatasi oleh peraturan)”. 

 

2.2.2.2. Jenisi–ijenisagame 

a. Shootinga(Tembak-tembakan) 

Gameijenis iniiberfokus pada pertempuranayang kebanyakanamenggunakan 

senjataamiliter sepertiarudal, pistoladan lain-lain. 

b. Fightinga(Pertarungan) 

Game jenis ini memerlukan refleksadanakoordinasi antara mata dengan 

tangan secara cepat. Intiidari gameiini adalah penguasaanihafalanijurus. 

Contohnya seperti MortalaKombat,aTekken. 

c. Adventure (Petualangan) 

GameiAdventure menggambarkanigameidenganinuansa petualanganiseperti 

melompat, berlariibergerak,idanamengelilingiahutanauntukamelawan musuh 
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dan mencari sesuatu seperti box yang menjadiatujuan,idan untuk menyelesaikan 

misi agaradapatamelanjutkanakeamisiaselanjutnya. 

d. RoleaPlaying (Peran) 

Game jenis ini memiliki elemenagameplay yangasangat terkaitapadaaRPG 

dimana pemain menjadiaseseorang yangamemiliki kronologiakehidupan, 

memiliki tujuanautama dan seringajuga dijumpai tujuanasampingan.aAkuisi 

amunisi sepertiatingkat, kekuatanisangatimempengaruhi dalam jenisigame ini. 

e. Simulation (Simulasi) 

 Jenisigame yangamemiliki banyak subijenis yang pada dasarnya jenisigame 

ini mensimulasikanaaspek realitasamaupun fiksi, salahasatu subajenisnya yaitu 

simulasiakendaraan dimanaapemain dituntutauntuk bisaamengoprasikan suatu 

kendaraanasesuai denganakeadaan yangasesungguhnya (Bus Simulation). 

f. Strategy (Strategi) 

Game jenis strategi memberikan pemainaakses untukakendali tidakasatu 

orang tapiaada jugaayang berupaatim denganaberbagai jenisatipeakemampuan, 

kendaraan,abahkan hinggaapembangunan. Kebanyakan game berjenis stategi 

adalah game bernuansa perang. Contohnya sepertiaWarcraft. 

g. Sport (Olahraga) 

Jenis Sport game ini mengadaptasi polaapermainan sepertiaolahraga yanf 

ada di kehidupan yang nyata. Dimanaapemain membutuhkan kelincahanadan 

strategi untuk memainkannya. Game sport pada umumnya berupa sebuah 

kompetisiiantara duaipemain atauilebih, dimanaiparaapemainnya dapataberupa 

individualaataupunatim. Contohnya seperti sepakbola, badminton, bola basket, 

tenis danisebagainya. 

h. Puzzlea(Teka-Teki) 

Gameajenis ini memiliki inti dan tujuan untuk memecahkan sebuahateka-

teki. Sepertiamenyusun hurufadan menyamakanawarnaabalok, menjawab 

perhitunganamatematika atau yang lainnya. Game teka-teki biasanyaamemiliki 

unsurigameiedukasi danapertualangan. 

i. Education (Pendidikan) 

Game jenis ini dibuat dengan tujuanasebagai alatapendidikan. Baik untuk 

belajaramengenal warnaabagi balita, mengenalihuruf, atau belajar bahasaiasing. 
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Seseorangiyang membuatigame education harusimemperhitungkan berbagaiihal 

agaragameiini benar-benaradapat mendidik, menambahapengetahuan dan 

meningkatkanaketerampilan bagi pemainnya. Pembagian pemain harus 

disesuaikan dengan tingkatakesulitan dan desainavisual ataupunzanimasinya. 

Contohnya seperti Bobi Bola, Dora the Explorer. 

 

2.2.2.3. GameaEdukasi 

MenurutiHandriyantini (2009)i“Game edukasi adalah salah satu jenis media 

yang digunakan dalam memberikan pengajaran yang berupa permainan dengan 

tujuan untuk merangsang daya pikir dan meningkatkan konsentrasi melalui media 

yang unik dan menarik”. Menurut Edward (2009) “game edukasi merupakan 

sebuah media yang efektif untuk mengajar karena mengandung prinsip-prinsip 

pembelajaran dan teknik instruksional yang efektif digunakan dalam penguatan 

pada level-level yang sulit”.  

Gameijenis ini biasaidigunakan untuk mengajakipenggunanya belajarisambil 

bermain. Melalui game jenis ini, pengguna dapat memperoleh ilmuapengetahuan. 

Sehinggaagame edukasiamerupakan salah satu terobosanabaru yangadigunakan 

dalam duniaapendidikan. Selainakarena gameajenis ini memadukan antaraisisi 

belajaradanabermain, gameijenisiini juga dapat digunakaniuntuk menarikiperhatian 

anak-anakauntuk belajar. 

 

2.2.3. SifataWajibaAllah 

Sifat-sifatiwajib  bagi Allahimerupakan sifat sempurna yang tidakiterhingga 

bagiaAllah. Wajibabagi setiapaumat Islam untuk mempercayaiabahwa terdapat 

beberapaasifatiikesempurnaan yangiitidak terhinggaabagi Allah.iiManfaat dari 

mempelajari sifat-sifat Allah adalah dapat menyelamatkan diri dari kesesatan dalam 

pemahaman tentangiAllah. 

 Sifat-sifat wajibaAllah berjumlahadua puluh, yaituawujud,aqidam,abaqa’, 

mukhalafatun lilhawadits, qiyamuhuabinafsihi, wahdaniyah,iqudrah,iiradah, ilmu, 

hayat, asama’, abashar, akalam, aqadiran, amuridan, a‘aliman,ahayyan,asami’an, 

bashiran, muttakalliman. Dari dua puluh sifat-sifat wajib Allah tersebut 

dikelompokkanimenjadi empat,iyaituinafsiyah,isalbiyah,ima’ani, danima’nawiyah 
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(Tengku MuhammadaHasby AshaShiddieqy,a1998:a145). Di bawah ini merupakan 

penjelasan dari 20iSifat WajibiAllah. 

1. Wujudi(Ada) 

Allah SWT ada bukan karena ada yang menciptakan atau mengadakan 

melainkan karena Allah itu ada dengan Zat-Nya sendiri. Dalil Naqli sifat Wujud 

adalah “Allah menciptakan langit dan bumi dana pa yang ada diantara 

keduanya dalam (waktu) enam hari” ( QS. AS Sajdah [32]: 4 ) 

2. Qidami(Dahulu/Awal) 

Qidam memiliki arti bahwa Allah SWT. Sebagai pencipta lebih dulu ada 

daripada semesta alam dan isinya yang Allah SWT ciptakan. Dalil Naqli sifat 

Qidam adalah “Dialah yang awal dan yang akhir Yang zhohir dan yang bathin” 

( QS. Al-Hadid [57] : 3 ) 

3. Baqa’i(Kekal) 

Allah akan kekal dan abadi selamanya, Kekalnya Allah SWT tidak 

berkesudahan. Dalil Naqli Sifat Baqa’ adalah “ Tiap  sesuatu akan binasa 

(lenyap) kecuali Dzat-Nya ”. ( QS. Qoshos [28] : 88 ) 

4. MukhalafatuhuiLilhawadithi(BerbedaidenganiCiptaannya/Makhluknya) 

Sifat ini menunjukkan bahwa Allah SWT berbeda dengan hasil ciptaan-Nya. 

Dalil Naqli dari Sifat Mukhalafatuhu lil hawadits adalah “ Tidak ada sesuatu 

apapun yang serupa dengan Dia, dan Dia-lah yang Maha Mendengar lagi 

Maha Melihat ” ( QS. Asy-Syuro’ [42] : 11 ) 

5. QiyamuhuiBinafsihi (AllahiBerdiriiSendiri) 

Qiyamuhu Binafsihi memiliki arti bahwa Allah SWT. Itu berdiri dengan zat 

sendiri tanpa membutuhkan bantuan yang lain. Maksudnya keberadaan Allah 

SWT itu ada dengan sendirinya tidak ada yang mengadakan atau menciptakan. 

Salah satu contohnya bahwa Allah SWT menciptakan alam semesta karena 

kehendak dari Allah SWT tanpa meminta pertolongan dari siapapun. Dalil 

Naqli dari sifat ini terdapat pada QS. Al – Ankabut ayat ke enam yang artinya 

“SesungguhnyaiAllah benar – benariMaha Kaya (tidakimemerlukanisesuatu) 

dariialamisemesta”. 

6. Wahdaniyyahi(Tunggal/Esa) 
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Wahdaniyyah artinya bahwa Allah SWT adalah Tuhan Yang Maha Esa, baik 

itu Esa zat-Nya, sifat-Nya, maupun perbuatan-Nya. Dalil Naqli dari sifat ini 

terdapat pada QS. Al – Anbiya ayat ke 22 yang memiliki arti “ Seandainya di 

langit dan dibumi ada Tuhan – Tuhan selain Allah, niscaya langit dan bumi 

akan rusak ”. 

7. Qudrat (Berkuasa) 

Kekuasaan Allah SWT atas segala sesuatu itu mutlak, tidak ada batasnya dan 

tidak ada yang membatasi, baik terhadap zat-Nya sendiri maupun terhadap 

makhluk-Nya. Berbeda dengan kekuasaan manusia ada batasnya dan ada yang 

membatasi. Dalil Naqli dari sifat ini terdapat pada QS. Al – Baqarah ayat 20 

yang artinya “ Sesungguhnya Allah berkuasa atas segala sesuatu ”. 

8. Iradah (Berkehendak) 

Allah SWT menciptakan alam beserta isinya atas kehendak-Nya sendiri, tanpa 

ada paksaan atau perintah. Apapun yang terjadi itu semua karena kehendak 

Allah SWT. Dalil Naqli mengenai sifat ini terdapat pada QS. Hud ayat 107 yang 

artinya “ Sesungguhnya Tuhanmu Maha Pelaksana terhadap apa yang dia 

kehendaki ”. 

9. Ilmu (Mengetahui) 

Ilmu artinya Allah SWT memiliki pengetahuan tanpa batas dan tanpa ada yang 

membatasi. Dalil Naqli dari sifat ilmu itu sendiri ada dalam QS. Al Hadid ayat 

3 yang artinya “ Dan dia maha mengetahui segala sesuatu ”. 

10. Hayat (Hidup) 

Hayat memiliki arti bahwa tidak ada yang menghidupkan melainkan hidup 

dengan zat-Nya sendiri karena Allah Maha Sempurna. Dalil Naqli  dari sifat ini 

terdapat pada QS. Al – Furqan ayat 58 yang artinya “ Dan bertakwalah kepada 

Allah yang hidup yang tidak mati ”. 

 

11. Sama’i(Mendengar) 

AllahiSWT mampu untuk mendengarisemua suaraiyang adaidi alamisemesta 

ini danitidak satupun suaraiyang luputidari pendengaran Nya. Dalil Naqli dari 

sifat ini terdapat pada QS. Al – Maidahiayat 76 yangiartinya : “ Dan Allah-lah 

Yang Maha Mendengar lagi Maha Mengetahui ”. 
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12. Basar (Melihat) 

Allah SWT melihat segala sesuatu yang ada di alam semester ini. Penglihatan 

Allah bersifat mutlak artinya tidak dibatasi oleh apapun baik itu jarak ataupun 

dinding. Dalil Naqli dari sifat ini terdapat pada QS. Al – Baqarah ayat 265 yang 

artinya “ …… Dan Allah Maha Melihat apa yang kamu kerjakan ”. 

13. Kalami(Berbicara/Berfirman) 

Kalam artinya bahwa Allah SWT berfirman dalam kitab-Nya yang diturunkan 

kepada para nabi dan rasul-Nya. Dalil Naqli dari sifat ini terdapat pada QS. An 

– Nisa ayat 164 yang artinya “ … … … Dan Allah berkata kepada Musa dengan 

satu perkataan yang jelas ”. 

14. KaunuhuiQadiran (KeadaanaAllah SWTaYang BerkuasaaMengadakan dan 

Mentiadakan) 

Allah Maha Kuasa atas segala sesuatu yang ada di alam semesta. Dalil Naqli 

mengenai sifat ini terdapat dalam QS. Al – Baqarah ayat 20 yang artinya “ 

Hampir kilat itu menyambar pengelihatan mereka. Setiap kali sinar itu 

menyinari mereka, mereka berjalan dibawah sinar itu, dan bila gelap menimpa 

mereka, mereka berhenti. Jika Allah menghendaki, niscaya dia melenyapkan 

pendengaran dan penglihatan mereka. Sesungguhnya Allah SWT berkuasa atas 

segala sesuatu ”. 

15. KaunuhuiMuridan (KeadaaniAllah SWTiYang Menghendakiidan Menentukan 

tiap-tiapisesuatu) 

Muridan artinya bahwa Allah SWT sudah menakdirkan suatu perkara maka 

tidak ada yang bias menolak kehendak Allah SWT. Dalil Naqli mengenai sifat 

ini terdapat dalam QS. Hud ayat 107 yang artinya “Mereka kekal didalamnya 

selama ada langit dan bumi, kecuali jika Tuhanmu mengehendaki (yang lain). 

Susungguhnya Tuhanmu Maha Pelaksannya terhadap apa yang Dia 

Kehendaki”. 

16. Kaunuhua‘Aliman (KeadaanaAllah SWTaYang MengetahuiaAkan Tiap-tiap 

Sesuatu) 

‘Aliman memiliki arti bahwa Allah SWT adalah Maha mengetahui segala 

sesuatu. Baik yang tampak ataupun tidak tampak. Dalil Naqli mengentai sifat 
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ini terdapat pada QS. An – Nisa ayat 176 yang artinya “ Dan Allah Maha 

Mengetahui segala sesuatu ”. 

17. KaunuhuiHayyan (KeadaaniAllah SWTiYang Hidup) 

Hayyan berarti Allah adalah Dzat yang Maha Hidup, yang tidak mati, dan tidak 

akan tidur. Dalil Naqli mengenai sifat ini terdapat pada QS. Al – Furqon ayat 

58 yang artinya “ Dan bertakwalah kepada Allah yang hidup, yang tidak mati, 

dan bertasbihlah dengan memuji-Nya. Dan cukuplah dia Maha Mengetahui 

dosa-dosa hambaNya ”. 

18. KaunuhuiSami’an ( KeadaaniAllah SWTiYang Mendengar) 

Sami’an artinya bahwa Allah SWT MahaaMendengar. Allahamendengar semua 

pembicaraanamanusia,apermintaan , ataupunadoa hambaNya.  

19. KaunuhuiBasiran (KeadaaniAllah SWTiYang Melihatiakan tiap yang Maujudat 

(Benda yang ada)) 

Bashiran artinya bahwa Allah Maha Melihat. Allah melihat tiap – tiap yang 

bermunajat (benda yang ada). Allah selalu melihat gerak gerik hambaNya. 

20. KaunuhuiMutakalliman (KeadaaniAllah Ta’alaiYang Berkata-kata, Allah tidak 

bisu) 

Mutakalliman artinya bahwa Allah SWT Maha Berfirman. Firman – firman 

Allah terwujud dalam kitab – kitab Allah yang diturunkan melalui nabi dan 

rasul-Nya. 
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BAB III 

PERANCANGAN GAME 

Babaini menjelaskan tentangianalisa dan perancanganisistem dari algoritma 

fuzzyatype-2 untuk menentukan perilaku NPC dalam game 20 sifat wajib Allah. 

Analisa dan perancanganasistem dilakukan dengan tujuan untuk mempermudah 

peneliti dalam proses pembuatan aplikasi. 

3.1.  AnalisaaAplikasi 

Analisa aplikasi ini bertujuan untuk mengidentifikasikan masalah – masalah 

yangaada pada aplikasi, kemudian menentukan kebutuhan-kebutuhan yang dapat 

membantu dalam mempermudah proses pembuatan aplikasi. Pada penelitian ini 

peneliti mencobaauntuk membuatadan mengembangkanasebuah aplikasiagame 

denganamenggunakan algoritma fuzzyatype-2 untuk menentukan perilaku NPC 

dalam game sifat wajib Allah. Dimana pada game ini fuzzy type-2 itu sendiri 

diterapkan pada perilaku NPC. 

  Aplikasi ini merupakan sebuah game dimana pemain akan berada di semua 

wilayah seperti hutan. Lalu pemain diharuskan untuk mencari benda-benda yang 

merupakan item item sifat wajib Allah. Pemain harus menghindari serangan musuh 

yang akan menyerang player jika player terlihat. Analisis ini terbagi menjadi 

beberapa yaitu analisisamasalah, analisisakebutuhan, dan analisisaaplikasi. 

3.1.1. AnalisisaMasalah 

Iman kepadaaAllah SWT merupakanasalah satu dariaenam rukunaiman 

dalamaagamaaIslam. Sebagai umat Islam wajib untuk mengetahui tentang sifati–

sifataAllah.iiSifat – sifat Allahaterbagi menjadiatiga, yaituasifat wajibaAllah yang 

berjumlah 20, sifatamustahilaAllah yang juga berjumlah 20, dan yang ketiga adalah 

sifatajaizaAllah. 

Padaiiumumnya, umat Islamiiakan diajarkan tentangiisifat-sifat wajib, 

mustahil dan jaizaAllah secara mendetail sejakamereka dudukadi bangkuasekolah 

dasar. Namun denganiberkembangnya jamanidan teknologiiyang semakinicanggih, 

dan sekolah – sekolah yang lebih banyak belajar pelajaran umum sehingga 

membuat pelajaran tentang agama tidak dapat tersalurkan secara mendetail. 

Kemajuan teknologi yang terjadi saat ini pun membuat anak – anak lebih tertarik 

untuk bermain game. 



23 

 

 

Untuk itu disini penulis mencoba untuk membuat game yang bertemakan 

sifat – sifat Allah yang dimana nanti akan ada NPC yang bertugas untuk 

menghalangi player. game ini bertujuan untuk memberikan sarana penunjang yang 

menarik untuk anak-anak untuk belajar tentang sifat – sifat Allah. NPC pada game 

ini nantinya akan mengimplementasikan algoritma fuzzyitype-2. Fuzzyitype-2 pada 

game ini memiliki tugas untuk mengatur perilaku dari NPC tersebut terhadap 

player. 

3.1.2. AnalisisaKebutuhan 

Analisisiikebutuhan dibagiiimenjadi analisisiikebutuhanafungsional dan 

analisisakebutuhan nonafungsional. 

3.1.2.1. AnalisisaKebutuhanaFungsional 

Analisis kebutuhanafungsional menjelaskan tentang flowchart dan 

storyboard dari game Sifat Wajib Allah ini. Berikut flowchart dari game ini. 

a. Finite State Machine ( FSM ) 
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b. Storyboard 

Game mengharuskan agar player mencari dan mengambil item-

item yang dimana item-item tersebut adalah penjelasan singkat dari 20 sifat 

wajib Allah. Game ini akan berakhir jika player berhasil mengambil semua 

item-itemayang ada. Namun, pada gameaini player akan dihadang oleh 

NPC yang dimana NPC akan melakukan patroli, mengejar, dan menembak 

player. untuk itu player diharuskan untuk menghindari serangan dari NPC 

agar player tidak kehabisan nyawa. 

1.  

 Diatas ini adalah desain menu utama dari game 20 sifat wajib Allah. 

Pertama kali player akan membuka menu utama yang ada tombol 

‘mulai’ untukaimemulai gameiidan tombolai‘petunjuk’aiuntuk 

membacaapetunjuk caraamemainkan gamea20 Sifat Wajib Allah ini. 

Kemudian tombol ‘tentang’ untukamengetahui informasi dariagame 

ini.iDan yangiterakhiriadalah tombol ‘keluar’ untukimenutupigame. 

2.  
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 Jikaaplayeriimenekan tombol ‘mulai’ maka player akan memulai 

dan masuk ke permainan. Player akan dibawa ke level pertama dari 

game ini. Diatas ini merupakan map level pertama dari game 20 sifat 

wajib Allah ini. Gambar bintang menunjukkan letak item-item 

berada. Gambar kotak warna ungu menunjukkan posisi spawn NPC 

dan spiral hitam adalah posisi player pertama kali berada saat 

memulai permainan. Pada level pertama ini terdapat 10 item yang 

harus diambil oleh player agar dapat menuju ke level selanjutnya. 

Player harus bisa bertahan dari serangan NPC yang merupakan 

musuh dari player. 

  

 Jika player telah berhasil mengambil kesepuluh item-item tersebut. 

Player akan menuju ke level dua dari game 20 Sifat Wajib Allah. 

Jika melihat gambar diatas terdapat kotak berwarna ungu muda 

bintang berwarna kuning dan kotak kecil berwarna ungu tua. Kotak 

– kotak besar berwarna ungu muda adalah bangunan seperti rumah 

gedung. Sedangkan bintang berwarna kuning adalah letak item – 

item yang akan diambil oleh player. dan kotak berwarna ungu tua 

adalah posisi spawn NPC. Perbedaan dari level pertama dan kedua 

adalah banyaknya titik spawn NPC. Jika pada level pertama titik 

spawn NPC ada 3, berbeda dengan level dua, pada level dua ini titik 

spawn NPC ada 4 titik yang dimana itu artinya NPC atau musuh dari 

player lebih banyak dari level pertama. Sama seperti level pertama, 

pada level keduapun player harus mengambil item – item yang ada 

untuk menyelesaikan game ini. 
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3. Setelah player mengambil seluruh item – item pada level dua maka 

player telah menyelesaikan game 20 Sifat Wajib Allah ini. Player 

akan mendapatkan ucapan selamat yang akan muncul pada layar, 

kemudian akan diberikan pilihan apakah akan bermain kembali atau 

keluar. Jika player memilih bermain kembali, player akan kembali 

ke level satu atau pertama. Sedangkan jika player memilih keluar 

maka player akan kembali ke menu utama. 

 

3.1.3. PerancanganaMetode 

Perancangan metode adalah sebuah rancangan atau rencana yang berfungsi 

untukiimengimplementasikan sebuah rumusiimatematika ke dalam sebuahiisistem. 

Padaiiaplikasi game 20 sifat wajib Allah ini menggunakan metode fuzzyitype-2 

yang diimplementasikan pada perilaku NPC nya. 

3.2.3.1. Perancangan Metode Fuzzy Type – 2 

Pengenalan aplikasi game virtualareality oleh ilmuwanamuslim 

Fuzzy Tsukamoto menggunakan fuzzyilogic pada penentuan perilaku NPC. 

Dimana NPC tingkat keaktifan atau keagresifitasan dari NPC sendiri saat 

player berada didepannya ataupun dalam jarak tertentu dapat berubah sesuai 

dengan aturan – aturan yang sudah dibuat. Adapunalangkah – langkah dalam 

perancangan fuzzyilogic adalah sebagaiaberikut : 

a. VariabelaFuzzy 

Variabel dalam fungsiafuzzy yangidigunakan pada game ini ada 3, yaitu 

variabel waktu, variable poin dan variabel nyawa sebagai input. Sedangkan 

variabelaoutputnya adalah variabel agresifitas NPC. 

b. NilaiaLinguistik 

Nilai linguistik dariitiga variabeliyang digunakanipada game ini beserta 

variable output nya adalahisebagaiiberikut: 

1. Variabelawaktu, dibagiamenjadi 3 kelompok keanggotaan,ayaitu lama,    

      menengah dan cepat 

2. Variabelapoin, dibagiimenjadi 3 kelompokikeanggotaan, yaituisedikit, 

sedangadanabanyak. 
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3. Variabelanyawa, dibagiaimenjadi 3 kelompok keanggotaan,aiyaitu 

kurang, normal danisehat. 

4. Variabelaagresifitas, dibagiiimenjadi 3 yaitu patroli, menyerang dan  

kabur. 

 

5.  

 

6.  

 

 

Berdasarkan gambar bagan diatas, makaapemetaan dari himpunanafuzzy 

adalahasebagaiaberikut : 

1. Variabel Waktu, variabeliiwaktu dibagi menjadi tigaa kelompok yaitu lama, 

menengah, dan cepat. Sedangkan rentanganilai untuk variabelakesehatan 

sendiri adalah antara 0 – 100. Berikutspenjelasannya : 

 

 

Dari grafik inputiivariable waktu diatas, fungsiiikurva bahuiikiri untuk 

variable linguistika“lama”, fungsiakurva segitigaaadalah untukavariabel 

linguistika“Menengah” dan fungsiakurva bahuakanan adalah untuk variabel 

linguistika“cepat”. Sehingga nilaiarange yang didapatkan pada setiap 

kelompoknya adalah sebagai berikut : 

Waktu 

Agresifitas Rules 
Poin 

Nyawa 
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a. Lama (0 – 40) dengan nilaiiifungsi keanggotaaniiUpper (0 – 40) dan 

nilaiafungsiakeanggotaanaLowera(0 – 30) 

b. Menengah (10 – 90) dengan nilaiafungsi keanggotaanaUpper (10 – 90) 

dan nilaiafungsiaLowera(20 – 80) 

c. Cepat (60 – 100) dengan nilaisfungsi keanggotaansUpper (60 – 100) dan 

nilaisfungsi keanggotaansLower (70 – 100) 

 

Berikutaperhitunganamanualadariavariableadiatas : 

BahuaKiri “Lama” 

𝜇𝐿𝑎𝑚𝑎𝑈𝑝𝑝𝑒𝑟[𝑥] {

0;
40 − 𝑥;
40 − 0
1;

|

𝑥 ≥ 40 
0 < 𝑥 < 40
𝑥 ≤ 0

} 

𝜇𝐿𝑎𝑚𝑎𝐿𝑜𝑤𝑒𝑟[𝑥] {

0;
30 − 𝑥;
30 − 0
1;

|

𝑥 ≥ 30 
0 < 𝑥 < 30
𝑥 ≤ 0

} 

 

Segitiga “Menengah” 

 

 

BahuaKanan “Cepat” 

𝜇𝐶𝑒𝑝𝑎𝑡𝑈𝑝𝑝𝑒𝑟[𝑥] {

0;
𝑥 − 60;
100 − 60

1;

|

𝑥 ≤ 60 
60 < 𝑥 < 100
𝑥 ≥ 100

} 

𝜇𝐶𝑒𝑝𝑎𝑡𝐿𝑜𝑤𝑒𝑟[𝑥] {

0;
𝑥 − 70;
100 − 70

1;

|

𝑥 ≤ 70 
70 < 𝑥 < 100
𝑥 ≥ 100

} 

𝜇𝑀𝑒𝑛𝑒𝑛𝑔𝑎ℎ𝑈𝑝𝑝𝑒𝑟[𝑥]

{
 
 

 
 0;
𝑥 − 10;
50 − 10
90 − 𝑥
90 − 50

||

𝑥 > 90 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 < 10 
10 ≤ 𝑥 ≤ 50
50 < 𝑥 ≤ 90

}
 
 

 
 

 

𝜇𝑀𝑒𝑛𝑒𝑛𝑔𝑎ℎ𝐿𝑜𝑤𝑒𝑟[𝑥]

{
 
 

 
 0;
𝑥 − 20;
50 − 20
80 − 𝑥
80 − 50

||

𝑥 < 20 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 > 80 
20 ≤ 𝑥 ≤ 50
50 < 𝑥 ≤ 80

}
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2. Variabel Poin, variabelapoin dibagiamenjadi tigaakelompok yaituasedikit, 

sedang, danabanyak. Sedangkanarentanganilaiiuntuk variabelajarakisendiri 

adalahaantara 0 – 100. Berikutapenjelasannya : 

 

 

a. Sedikit (0 – 40) dengan nilaiafungsi keanggotaaniUpper (0 – 40) dan 

nilaiafungsiakeanggotaanaLower (0 – 30) 

b. Sedang (10 – 90) dengan nilaiafungsi keanggotaaniUpper (10 – 90) dan 

nilaiafungsiakeanggotaanaLower (20 – 80) 

c. Banyak (60 – 100) dengan nilaiafungsi keanggotaaniUpper (60 – 100) 

dananilaiafungsiakeanggotaanaLower (70 – 100) 

 

Berikutaperhitunganamanualadariavariableadiatas : 

BahuaKiri “Lama” 

𝜇𝐿𝑎𝑚𝑎𝑈𝑝𝑝𝑒𝑟[𝑥] {

0;
40 − 𝑥;
40 − 0
1;

|

𝑥 ≥ 40 
0 < 𝑥 < 40
𝑥 ≤ 0

} 

𝜇𝐿𝑎𝑚𝑎𝐿𝑜𝑤𝑒𝑟[𝑥] {

0;
30 − 𝑥;
30 − 0
1;

|

𝑥 ≥ 30 
0 < 𝑥 < 30
𝑥 ≤ 0

} 

 

Segitiga “Menengah” 
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BahuaKanan “Cepat” 

𝜇𝐶𝑒𝑝𝑎𝑡𝑈𝑝𝑝𝑒𝑟[𝑥] {

0;
𝑥 − 60;
100 − 60

1;

|

𝑥 ≤ 60 
60 < 𝑥 < 100
𝑥 ≥ 100

} 

𝜇𝐶𝑒𝑝𝑎𝑡𝐿𝑜𝑤𝑒𝑟[𝑥] {

0;
𝑥 − 70;
100 − 70

1;

|

𝑥 ≤ 70 
70 < 𝑥 < 100
𝑥 ≥ 100

} 

 

3. VariabelaNyawa, variabeliini dibagi menjaditiga kelompok yaituakurang, 

normal,adan sehat. Sedangkanarentanganilai untuk variabel nyawaasendiri 

adalahaantara 0 – 100. Berikutapenjelasannya : 

 

a. Kurang (0 – 40) dengan nilaiafungsi keanggotaaniUpper (0 – 40) dan 

nilaiafungsiakeanggotaaniLower (0 – 30) 

b. Normal (10 – 90) dengan nilaiafungsi keanggotaaniUpper (10i–i90) 

dananilaiafungsiiLower (20i–i80) 

c. Sehat (60i–i100) dengananilaiafungsi keanggotaaniUpper (60 – 100) 

dan nilaiifungsiikeanggotaaniLower ( 70 – 100 ) 

𝜇𝑀𝑒𝑛𝑒𝑛𝑔𝑎ℎ𝑈𝑝𝑝𝑒𝑟[𝑥]

{
 
 

 
 0;
𝑥 − 10;
50 − 10
90 − 𝑥
90 − 50

||

𝑥 > 90 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 < 10 
10 ≤ 𝑥 ≤ 50
50 < 𝑥 ≤ 90

}
 
 

 
 

 

𝜇𝑀𝑒𝑛𝑒𝑛𝑔𝑎ℎ𝐿𝑜𝑤𝑒𝑟[𝑥]

{
 
 

 
 0;
𝑥 − 20;
50 − 20
80 − 𝑥
80 − 50

||

𝑥 < 20 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 > 80 
20 ≤ 𝑥 ≤ 50
50 < 𝑥 ≤ 80

}
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Berikutaperhitunganamanualadariavariableadiatas : 

BahuaKiri “Lama” 

𝜇𝐿𝑎𝑚𝑎𝑈𝑝𝑝𝑒𝑟[𝑥] {

0;
40 − 𝑥;
40 − 0
1;

|

𝑥 ≥ 40 
0 < 𝑥 < 40
𝑥 ≤ 0

} 

𝜇𝐿𝑎𝑚𝑎𝐿𝑜𝑤𝑒𝑟[𝑥] {

0;
30 − 𝑥;
30 − 0
1;

|

𝑥 ≥ 30 
0 < 𝑥 < 30
𝑥 ≤ 0

} 

 

Segitiga “Menengah” 

 

 

BahuaKanan “Cepat” 

𝜇𝐶𝑒𝑝𝑎𝑡𝑈𝑝𝑝𝑒𝑟[𝑥] {

0;
𝑥 − 60;
100 − 60

1;

|

𝑥 ≤ 60 
60 < 𝑥 < 100
𝑥 ≥ 100

} 

𝜇𝐶𝑒𝑝𝑎𝑡𝐿𝑜𝑤𝑒𝑟[𝑥] {

0;
𝑥 − 70;
100 − 70

1;

|

𝑥 ≤ 70 
70 < 𝑥 < 100
𝑥 ≥ 100

} 

 

4. Variabel agresifitas, variable iniaidibagi menjadiaitiga kelompok yaitu 

patroli,amenyerang, danamelarikanadiri. Sedangkan rentanganilai untuk 

variabelajarak sendiriaadalah antara 0 – 10.  

𝜇𝑀𝑒𝑛𝑒𝑛𝑔𝑎ℎ𝑈𝑝𝑝𝑒𝑟[𝑥]

{
 
 

 
 0;
𝑥 − 10;
50 − 10
90 − 𝑥
90 − 50

||

𝑥 > 90 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 < 10 
10 ≤ 𝑥 ≤ 50
50 < 𝑥 ≤ 90

}
 
 

 
 

 

𝜇𝑀𝑒𝑛𝑒𝑛𝑔𝑎ℎ𝐿𝑜𝑤𝑒𝑟[𝑥]

{
 
 

 
 0;
𝑥 − 20;
50 − 20
80 − 𝑥
80 − 50

||

𝑥 < 20 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 > 80 
20 ≤ 𝑥 ≤ 50
50 < 𝑥 ≤ 80

}
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3.2.3.2. ProsesaInferensi 

Proses inferensi adalah sebuah perhitunganarulebase dariiinput yang 

telahaada untuk menentukanioutput yang dimana rule-ruleidalam gameiyang 

akanadibuataadalahasebagaiaberikut : 

1. Ifa(Waktu isaLama) anda(Nyawa isaKurang) anda(Poin isaSedikit)athen 

(Agresifitas isaKabur). 

2. Ifa(Waktu isaLama) anda(Nyawa isaKurang) anda(Poin isaSedang)athen 

(Agresifitas isaKabur). 

3. Ifa(Waktu isaLama) anda(Nyawa isaKurang) anda(Poin isaBanyak)athen 

(Agresifitas isaMenyerang). 

4. Ifa(Waktu isaLama) anda(Nyawa isaNormal) anda(Poin isaSedikit)athen 

(Agresifitas isaKabur). 

5. Ifa(Waktu isaLama) anda(Nyawa isaNormal) anda(Poin isaSedang) then 

(Agresifitas isaMenyerang). 

6. Ifa(Waktu isaLama) anda(Nyawa isaNormal) anda(Poinais Banyak) then 

(Agresifitas isaMenyerang). 

7. Ifa(Waktu isaLama) anda(Nyawa isaSehat) anda(Poin isaBanyak) then 

(Agresifitas isaPatroli). 

8. Ifa(Waktu isaLama) anda(Nyawa isaSehat) anda(Poin isaSedang) then 

(Agresifitas isaPatroli). 

9. Ifa(Waktu isiMenengah) anda(Nyawa isiSehat) anda(Poin isiBanyak) then 

(Agresifitas isiPatroli). 

10. Ifa(Waktu isiMenengah) andi(Nyawa isiKurang) andi(Poin isiSedikit) then 

(Agresifitas isaKabur). 

11. Ifi(Waktu isiMenengah) andi(Nyawa isiKurang) andi(Poin isiSedang) then 

(Agresifitas isiMenyerang). 

12. Ifi(Waktu isiMenengah) andi(Nyawa isiKurang) andi(Poin isiBanyak) then 

(Agresifitas isiMenyerang). 

13. Ifi(Waktu isiMenengah) andi(Nyawa isiNormal) andi(Poin isiSedikit) then 

(Agresifitas isiKabur). 

14. Ifi(Waktu isiMenengah) andi(Nyawa isiNormal) andi(Poin isiSedang) then 

(Agresifitas isiMenyerang). 



33 

 

 

15. Ifi(Waktu isiMenengah) andi(Nyawa isiNormal) andi(Poin isiBanyak) 

then (Agresifitas isiMenyerang). 

16. Ifi(Waktu isiMenengah) andi(Nyawa isiSehat) andi(Poin isiSedikit) then 

(Agresifitas isiPatroli). 

17. Ifi(Waktu isiMenengah) andi(Nyawa isiSehat) andi(Poin isiSedang) then 

(Agresifitas isiPatroli). 

18. Ifi(Waktu isiMenengah) andi(Nyawa isiSehat) andi(Poin isiBanyak) then 

(Agresifitas isiPatroli). 

19. Ifi(Waktu isiCepat) andi(Nyawa isiKurang) andi(Poin isiSedikit) then 

(Agresifitas isiKabur). 

20. Ifi(Waktu isiCepat) andi(Nyawa isiKurang) andi(Poin isiSedang) then 

(Agresifitas isiMenyerang). 

21. Ifi(Waktu isiLama) andi(Nyawa isiNormal) andi(Poin isiBanyak) then 

(Agresifitas isiMenyerang). 

22. Ifi(Waktu isiLama) andi(Nyawa isiNormal) andi(Poin isiSedikit) then 

(Agresifitas isiMenyerang). 

23. Ifi(Waktu isiLama) andi(Nyawa isiNormal) andi(Poin isiSedang) then 

(Agresifitas isiMenyerang). 

24. Ifi(Waktu isiLama) andi(Nyawa isiNormal) andi(Poin isiBanyak)  then 

(Agresifitas isiMenyerang). 

25. Ifi(Waktu isiLama) andi(Nyawa isiSehat) andi(Poin isiSedikit) then 

(Agresifitas isiPatroli). 

26. Ifi(Waktu isiLama) andi(Nyawa isiSehat) andi(Poin isiSedang) then 

(Agresifitas isiPatroli). 

27. Ifi(Waktu isiLama) andi(Nyawa isiSehat) andi(Poin isiBanyak) then 

(Agresifitas isiPatroli). 
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BAB IV  

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASANg 

 

4.1 Implementasia 

 Baba inia menjelaskan tentanga penerapan daria perencanaana game yanga 

telaha adibuat, dan penjelasan mengenai pengujiana terhadapa implementasi 

alogaritma guna mengetahui tingkat keberhasilan gamea atersebut. Dari hasil 

pengujian penerapan alogaritma, maka akan diketahui apakah aplikasi game yang 

dibuat telah sesuaia dengani yangi direncanakannya sebelumnya. 

4.1.1 Penggunaani Perangkati Kerasi 

Pada aplikasi game ini, terdapat tujuh iperangkat ikeras iyang 

digunakani untuki mengimplementasikani perangkati ilunak, diantaranya 

adalah: 

iTabel 4. 1 Penggunaani Perangkati Kerasi 

Noi Jenis Perangkati Kerasi Spesifikasii 

1 Processori  AMD Ryzen 5 

2 RAM  16GB 

3 VGA  Radeon 

4 HDD  WD Caviar 

5 Monitor  LG 

6 Speakeri  Advance 

7 Mousei&iKeyboard  Logitech 
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4.1.2i Penggunaan Perangkati Lunaki 

Untuk mengembangkan aplikasi game ini, maka digunakan 5 perangkat 

lunak. Adapun kelima jenis perangkat lunak serta spesifikasinya akan 

dijelaskan secara rinci pada tabel iberikut:  

Tabel 4. 2 iPenggunaan iPerangkat iLunak 

iNo Jenis iPerangkat iLunak iSpesifikasi 

1 iSistem Operasii  Windowsi X 

2 iGame iEngine  Unity 3D 

3 Konsepi Desaini 2D  Photoshopi 

4 Desain 3D  Unityi 3D 

5 Scripti Writeri  Monoi Developi 

 

4.1.3 Implementasii Algoritmai Fuzzyi Type-2i 

 Implementasi dari method dan function akan dijelaskan pada tabel tabel 

4.3. dii bawahi ini: 

No. Methodi/Fungsii Keterangani 

1. rulei= new float[27]; i 

keputusani= new floati [27] i{ 1, 1, 3, 1, 3, 3, 2, 2, 2, 

1, 3, 3, 1, 3, 3, 2, 2, 2, 1, 3, 3, 3, 3, 3, 2, 2, 2 } ; 

private float waktuLama, waktuMenengah, 

waktuCepat; 

private float upperLama, upperMenengah, 

upperCepat; 

Method yang 

dijalankan 

pertama kali saat 

class dipanggil, 

berguna 

mengambil 

transformasi objek 
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private float lowerLama, lowerMenengah, 

lowerCepat; 

private float poinSedikit, poinSedang, poinBanyak; 

private float upperSedikit, upperSedang, 

upperBanyak; private float lowerSedikit, 

lowerSedang, lowerBanyak; 

private float nyawaKurang, nyawaNormal, 

nyawaSehat; 

private float upperKurang, upperNormal, 

upperSehat; 

private float lowerKurang, lowerNormal, 

lowerSehat; 

yang dimiliki oleh 

class, 

membangkitkan 

variabel yang akan 

digunakan untuk 

proses fuzzy, dan 

menentukan 

variabel outpun 

dari rule yang 

akan digunakan  

 

2. void Update() 

 { 

//Debug.Log(decide); 

//if (decide == 3) Debug.Log("Serang"); 

 //if (decide == 2) Debug.Log("Patroli"); 

//if (decide == 1) Debug.Log("Kabur"); 

inputWaktu = 

LogicParamManager.instance.CurrentTime; 

 inputPoin = LogicParamManager.instance.poin; 

inputNyawa = LogicParamManager.instance.nyawa; 

} 

Method yang 

digunakan untuk 

menjalankan 

proses fuzzy secara 

terus-menerus 

(update) dengan 

melakukan 

inisialisasi dari 

input untuk 

digunakan sebagai 

parameter fuzzy  
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3. public void GoToNextPoint() 

{ 

Debug.Log("GO TO NEXT POINT"); 

if (points.Length == 0) 

return; 

nma.SetDestination(points[destPoint].position); 

destPoint = (destPoint + 1) % points.Length; 

} 

public void MoveKabur() 

{ 

attacking = false; 

patroling = false; 

fleeing = true; 

 

if (fleeing) 

{ 

itransform.rotation = Quaternion.LookiRotationi 

(transform.position - 

targetPlayer.transform.positioni); 

Vector3 runTo = transform.position + 

transformi.forwardi* jarakKaburMultiplier; 

NaviMeshHit hit; 

NaviMesh.SampleiPosition(runTo, out hit, 5, 1 << 

NaviMesh.GetAreaFromName("Walkable")); 

Method yang 

digunakan untuk 

menginisialisasi 

parameter input 

fuzzy 
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transform.position = startTransform.position; 

transform.rotation = startTransform.rotation; 

nma.SetDestination(hit.position); 

}         

} 

public void MovePatrol() 

{ 

attacking = false; 

patroling = true; 

fleeing = false; 

if (!nma.pathPending && nma.remainingDistance < 

0.5f && patroling) 

GoToNextPoint(); 

} 

public void MoveSerang() 

{ 

attacking = true; 

patroling = false; 

fleeing = false; 

if(!nma.pathPending && attacking)     

nma.SetDestination(targetPlayer.transform.position); 

} 

public void Behavior() 

{ 
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DoLogic(); 

DoAction(); 

} 

public void DoAction() 

{ 

if (decide == 1) MoveKabur(); 

if (decide == 2) MovePatrol(); 

if (decide == 3) MoveSerang(); 

} 

public void DoLogic() 

{ 

FuzWaktu(); 

FuzPoin(); 

FuzNyawa(); 

ReduksiTipe(); 

RuleInference(); 

DeFuzzy(); 

Decide(); 

4. { 

 //upperLama 

if (inputWaktu >= 40) upperLama = 0; 

else if (inputWaktu > 0 && inputWaktu < 40) 

upperLama = (40 - inputWaktu) / 40; 

else if (inputWaktu <= 0) upperLama = 1; 

Method yang 

digunakan untuk 

fuzzyfikasi waktu 
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//lowerLama 

if (inputWaktu >= 30) lowerLama =i0; 

elseiif (inputWaktu > 0i&& inputWaktu < 30) 

lowerLama = (30i- inputWaktu) /i30; 

ielse if (inputWaktu <= 0) lowerLama = 1; 

 

//upperMenengah 

ifi  (inputWaktu > 90 || inputWaktu < 10) 

upperMenengah = 0; 

else if (inputWaktu >= 10 && inputWaktu <= 50) 

upperMenengah = (inputWaktu - 10) / 40; 

else if (inputWaktu <= 90 && inputWaktu > 50) 

upperMenengah = (90 - inputWaktu) / 40; 

 

//lowerMenengah 

if (inputWaktu > 80 || inputWaktu < 20) 

lowerMenengah = 0; 

else if (inputWaktu >= 20 && inputWaktu <= 50) 

lowerMenengah = (inputWaktu - 20) / 30; 

else if (inputWaktu <= 80 && inputWaktu > 50) 

lowerMenengah = (80 - inputWaktu) / 30; 

 

//upperCepat 
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if (inputWaktu <= 60) upperCepat = 0; 

else if (inputWaktu > 60 && inputWaktu < 100) 

upperCepat = (inputWaktu - 60) / 40; 

else if (inputWaktu <= 100) upperCepat = 1; 

 

//lowerCepat 

if (inputWaktu <= 70) lowerCepat = 0; 

else if (inputWaktu > 70 && inputWaktu < 100) 

lowerCepat = (inputWaktu - 70) / 30; 

else if (inputWaktu <= 100) lowerCepat = 1; 

} 

5. { 

//upperSedikit 

if (inputPoin >= 40) upperSedikit = 0; 

else if (inputPoin > 0 && inputPoin < 40) 

upperSedikit = (40 - inputPoin) / 40; 

else if (inputPoin <= 0) upperSedikit = 1; 

 

//lowerSedikit 

if (inputPoin >= 30) lowerSedikit = 0; 

else if (inputPoin > 0 && inputPoin < 30) 

lowerSedikit = (30 - inputPoin) / 30; 

else if (inputPoin <= 0) lowerSedikit = 1; 

 

Method yang 

digunakan untuk 

fuzzyfikasi poin 
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//upperSedang 

if (inputPoin > 90 || inputPoin < 10) upperSedang = 

0; 

else if (inputPoin >= 10 && inputPoin <= 50) 

upperSedang = (inputPoin - 10) / 40; 

 else if (inputPoin <= 90 && inputPoin > 50) 

upperSedang = (90 - inputPoin) / 40; 

 

//lowerSedang 

if (inputPoin > 80 || inputPoin < 20) lowerSedang = 

0; 

else if (inputPoin >= 20 && inputPoin <= 50) 

lowerSedang = (inputPoin - 20) / 30; 

else if (inputPoin <= 80 && inputPoin > 50) 

lowerSedang = (80 - inputPoin) / 30; 

 

//upperBanyak 

if (inputPoin <= 60) upperBanyak = 0; 

else if (inputPoin > 60 && inputPoin < 100) 

upperBanyak = (inputPoin - 60) / 40;  

else if (inputPoin <= 100) upperBanyak = 1; 

 

//lowerBanyak 

if (inputPoin <= 70) lowerBanyak = 0; 
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else if (inputPoin > 70 && inputPoin < 100) 

lowerBanyak = (inputPoin - 70) / 30; 

else if (inputPoin <= 100) lowerBanyak = 1; 

} 

6. { 

//upperKurang 

if (inputNyawa >= 40) upperKurang = 0; 

else if (inputNyawa > 0 && inputNyawa < 40) 

upperKurang = (40 - inputNyawa) / 40; 

else if (inputNyawa <= 0) upperKurang = 1; 

 

//lowerKurang 

if (inputNyawa >= 30) lowerKurang = 0; 

elseiif (inputNyawa > 0 && inputNyawa < 30) 

lowerKurang = (30i- inputNyawa) / 30; 

else if (inputNyawa <= 0) lowerKurang = 1; 

 

//upperNormal 

iif (inputNyawa > 90 || inputNyawa < 10) 

upperNormal = 0; 

else if (inputNyawa >= 10 && inputNyawa <= 50) 

upperNormal = (inputNyawa - 10) / 40; 

else if (inputNyawa <= 90 && inputNyawa > 50) 

upperNormal = (90 - inputNyawa) / 40; 

Method yang 

digunakan untuk 

fuzzyfikasi nyawa 
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//lowerNormal 

 if (inputNyawa > 80 || inputPoin < 20) lowerNormal 

= 0; 

else if (inputNyawa >= 20 && inputNyawa <= 50) 

lowerNormal = (inputNyawa - 20) / 30; 

else if (inputNyawa <= 80 && inputNyawa > 50) 

lowerNormal = (80 - inputNyawa) / 30; 

 

//upperSehat 

if (inputNyawa <= 60) upperSehat = 0; 

else if (inputNyawa > 60 && inputNyawa < 100) 

upperSehat = (inputNyawa - 60) / 40; 

else if (inputNyawa <= 100) upperSehat = 1; 

 

//lowerSehat 

if (inputNyawa <= 70) lowerSehat = 0; 

else if (inputNyawa > 70 && inputNyawa < 100) 

lowerSehat = (inputNyawa - 70) / 30; 

else if (inputNyawa <= 100) lowerSehat = 1; 

} 

7. { 

 //WAKTU 

Method yang 

digunakan untuk 
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if (upperLama != 0 && lowerLama != 0)  

waktuLama = (upperLama + lowerLama) / 2; 

else waktuLama = 0; 

 

if (upperMenengah != 0 && lowerMenengah != 0) 

waktuMenengah = (upperMenengah + 

lowerMenengah) / 2; 

else waktuMenengah = 0; 

 

if (upperCepat != 0 && lowerCepat != 0) 

waktuCepat = (upperCepat + lowerCepat) / 2; 

else waktuCepat = 0; 

 

//POIN 

 if (upperSedikit != 0 && lowerSedikit != 0) 

poinSedikit = (upperSedikit + lowerSedikit) / 2; 

else poinSedikit = 0; 

 

if (upperSedang != 0 && lowerSedang != 0) 

poinSedang = (upperSedang + lowerSedang) / 2; 

else poinSedang = 0; 

 

if (upperBanyak != 0 && lowerBanyak != 0) 

poinBanyak = (upperBanyak + lowerBanyak) / 2; 

fuzzyfikasi 

reduksi 
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else poinBanyak = 0; 

 

//NYAWA 

if (upperKurang != 0 && lowerKurang != 0) 

nyawaKurang = (upperKurang + lowerKurang) / 2; 

else nyawaKurang = 0; 

 

if (upperNormal != 0 && lowerNormal != 0) 

nyawaNormal = (upperNormal + lowerNormal) / 2; 

else nyawaNormal = 0; 

 

if (upperSehat != 0 && lowerSehat != 0) 

nyawaSehat = (upperSehat + lowerSehat) / 2; 

else nyawaSehat = 0; 

} 

8. rule[0] = Mathf.Min(waktuLama, poinSedikit, 

nyawaKurang); 

rule[1] = Mathf.Min(waktuLama, poinSedikit, 

nyawaNormal); 

rulei [2] = Mathf.Min(waktuLama, poinSedikit, 

nyawaSehat); 

rulei [3] = Mathf.Min(waktuLama, poinSedang, 

nyawaKurang); 

Proses Inferensi 

untuk menentukan 

keputusanidari rule 

yangidibuat  
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rulei [4] = Mathf.Min(waktuLama, poinSedang, 

nyawaNormal); 

rule[5] =iMathf.Min(waktuLama, poinSedang, 

nyawaSehat); 

rule[6] i= Mathf.Min(waktuLama, poinBanyak, 

nyawaKurang); 

rule[7] i= Mathf.Min(waktuLama, poinBanyak, 

nyawaNormal); 

rule[8] = Mathf.Min(waktuLama, poinBanyak, 

nyawaSehat); 

rule[9] i=iMathf.Min(waktuMenengah, poinSedikit, 

nyawaKurang); 

rule[10] =iMathf.Min(waktuMenengah, poinSedikit, 

nyawaNormal); 

rule[11] = Mathf.Min(waktuMenengah, poinSedikit, 

nyawaSehat); 

rule[12] = Mathf.Min(waktuMenengah, poinSedang, 

nyawaKurang); 

rule[13] i= Mathf.Min(waktuMenengah, 

poinSedang, nyawaNormal); 

rule[14] i= Mathf.Min(waktuMenengah, 

poinSedang, nyawaSehat); 

rule[15] =iMathf.Min(waktuMenengah, 

poinBanyak, nyawaKurang); 
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rule[16] i= Mathf.Min(waktuMenengah, 

poinBanyak, nyawaNormal); 

rule[17] i= Mathf.Min(waktuMenengah, 

poinBanyak, nyawaSehat); 

rule[18] =iMathf.Min(waktuCepat, poinSedikit, 

nyawaKurang); 

rule[19] ii= Mathf.Min(waktuCepat, poinSedikit, 

nyawaNormal); 

rule[20] =iiMathf.Min(waktuCepat, poinSedikit, 

nyawaSehat); 

rule[21] ii= Mathf.Min(waktuCepat, poinSedang, 

nyawaKurang); 

rule[22] =iiMathf.Min(waktuCepat, poinSedang, 

nyawaNormal); 

rule[23] ii= Mathf.Min(waktuCepat, poinSedang, 

nyawaSehat); 

rule[24] =iiMathf.Min(waktuCepat, poinBanyak, 

nyawaKurang); 

rule[25] ii= Mathf.Min(waktuCepat, poinBanyak, 

nyawaNormal); 

rule[26] =iMathf.Min(waktuCepat, poinBanyak, 

nyawaSehat); 

}i 
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9. { 

for(intii = 0; i < rule. iLength; i++) 

{ 

sigmaAI += rule[i]; 

sigmaAIZI += rule[i] i* keputusan[i]; 

} 

hasili= sigmaiAIZI / sigmaiAI; 

sigmaiAI = 0; 

sigmaiAIZI = 0; 

} 

Method yang 

digunakan untuk 

Defuzzifikasi 

berdasarkan rulei 

yang telah 

ditetapkan 

sebelumnya 

10. { 

// 3 = serang 

// 2 = patroli 

// 1 = kabur 

if (hasil == 3) decide = 3; 

if (hasil == 2) decide = 2; 

if (hasil == 1) decide = 1; 

} 

Proses yang 

digunakan untuk 

menginisialisasi 

hasil keputusan 

dari  

proses 

defuzzifikasi  

 

 

4.1.4 Implementasi Game 

 Setelah melakukan pengembangan, berikut adalah beberapa hasil 

akhir dari tampilan game. 
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Gambar 4. 1 Tampilan Menu 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Awal 

 

Gambar 4. 3 Tampilan Lahan Poin 
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Gambar 4. 4 Tampilan Poin Bertambah 

 

Gambar 4. 5 Tampilan Koin 

 

Gambar 4. 6 Tampilan Saat Player Dikejar NPC 
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Gambar 4. 7 Tampilan Saat Player Diserang NPC 

 

Gambar 4. 8 Tampilan Game Over 

 

4.2 Pengujian Algoritma Fuzzy Type-2 

 Pengujian algoritma fuzzy type-2 dengan menggunakan tiga variabel input 

bertujuan untuk menemukan output perilaku terhadap NPC. Tiga variabel input 

yang digunakan dalam pengembangan game ini adalah variabel waktu, poin, dan 

nyawa, sedangkan variabel output pada game ini adalah agresifitas NPC. Sebagai 

contoh, input waktu=70, poin=40, dan nyawa=50 disimulasikan dalam aplikasi 

Matlab. Berikut adalah hasil dari visualisasi Matlab menggunakan input yang telah 

disebutkan di atas. 
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Gambar 4. 9 Tampilan Simulasi Output Pada Matlab 

 

Padaigambari4.9 menunjukkanifungsi dari ruleivieweriadalah 

untukimelihatialuri penalaranifuzzy padaisistem. Aluripenalaranifuzzyipadai 

sistem diantaranya adalah pemetaaniinputiyangidiiberikanikeitiapivariabeliinput, 

fungsiiinferensi, ireduksiitipei (type-reduction), sampaiipadaipenentuanioutput 

padaimetodeidefuzzifikasi. 

iPadaigambaridiatasitelahiditunjukkaniterdapatitigaivariabeliinputiyangidigunaka

nidalamiaturaniyaitu waktu, poin, idan nyawa. Sedangkanipadaivariabelioutput 

terdapatisatuivariabeliyangidiigunakanidalamiaturaniyaituiperilakuiNPC. 

iBerdasarkan gambar 4.9 didapatkan hasil dari pengujianialgoritmaifuzzyitype-2 

melaluiiruleivieweriyangidisimulasikanipadaiaplikasiiMatlabidenganimenggunakan 

tigaivariabeliinputiyaituijaraki= 70, kesehatan = 40, amunisii= 50. Maka, hasil dari 

keputusan perilakuiterhadap NPCiadalah 2,59 (menyerang). 
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Gambar 4. 10 SumbuiKartesianiInputiWaktuidaniPoin 

 Surface vieweribergunaiuntukimelihatigambaripemetaaniantaraivariabeliinput 

danivariabelioutputisepertiiyangiditunjukkanipadaigambar 4.10. Dariioutput 

perhitungan Matlab dengan menggunakan input waktu= 70, poin = 40, dan nyawa=30, 

maka didapatkanihasilidariisumbuikartesianiuntukimasukaniwaktu 

terhadapipoinipadaisurface. Adapunihasilikeputusannyaiadalahirangei2idari 

penerapanirules yangitelah dimasukkan. i 

 

Gambari4. 11 SumbuiKartesianiInput NyawaidaniPoin 

Gambaridi atas menunjukkan informasi mengenai hasilidariisumbuikartesian 

untukimasukan nyawaiterhadap poinidalam surfaceihasilidariipenerapanirulesiyang 



55 

 

 

telahidimasukkan. Dari hasil tersebut maka dapat disimpulkan, semakinibanyak nyawa 

terhadap poin, keputusan yang dihasilkan akan semakin signifikan. 

Untuk menggambarkan perilaku NPC berdasarkan hasil dari pengujian dengan 

aplikasi Matlab maka terdapat tiga masukan perhitungan yang digunakan yaitu: waktu, 

poin, dan nyawa. Adapun rincian penjelasan dari hasilipengujian algoritmaifuzzy type-

2i telah disusunidalamibentukitabel 4.4 sebagai berikut: 

No Waktu Poin Nyawa Fuzzy Type-2 NPC 

1. 30 60 55 2,59 Menyerang 

\\2.  5 10 25 1,5 Patrol 

3. 5 10 10 0,342 Kabur 

4.  50 0 5 0,329 Kabur 

5. 80 80 100 1,5 Patrol 

6. 33 20 17 1,24 Patrol 

7. 90 100 30 1,5 Patrol 

8. 90 44 31,9 2,56 Menyerang 

9. 83,7 15,1 42,8 1,5 Patrol 

10. 12,7 15,1 11,4 0,524 Kabur 

 

4.3 Integrasi Dalam Islam 

Pada game 20 Sifat Wajib Allah ini memiliki tujuan untuk mengenalkan 

mengajarkan kepada anak-anak atau kepada orang-orang untuk mengenal apa saja 

sifat – sifat wajib Allah tersebut. Selain memiliki sifat wajib, ada pula  

sifatimustahilidanisifatijaizibagiiAllah. SifatiwajibiAllah tersebut antara lain 

adalah wujud, qidam, baqa’, mukhalafatun lilhawadits, qiyamuhuibinafsihi, 

wahdaniyah, iqudrah, iradah, ilmu, ihayatisama’, ibashar, ikalam, iqadiran, 
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muridan, ‘aliman, ihayyan, sami’an, ibashiran, imuttakalliman. Biasanya sifat-sifat 

wajib Allah tersebut sering digunakan dalam puji-pujian untuk menunggu waktu 

iqamah. Namun dengan semakin berkembangnya teknologi, dimana saat ini 

perkembangan game – game mobile android semakin berkembang pesat membuat 

penulis berinisiatif untuk membuat sebuah game bertemakan 20 Sifat Wajib Allah 

agar  anak – anak sekarang yang lebih tertarik dengan smartphone dapat belajar dan 

mengenal berbagai sifat – sifat Allah. SepertiidalamiAl-Qur’an surah al-

mujadilahiayati11 yang membahas tentang menuntutiilmu : 

 

وا  حُ سَ افْ سِ فَ الِ جَ مَ وا فِي الْ حُ َفَسَّ مْ ت كُ َ ذَا قِ يلَ ل ِ ُوا إ ن ينَ آمَ ذِ َّ ا ال هَ ُّ َي ا أ َ ي

ُوا  ن ينَ آمَ ذِ َّ هُ ال َّ فَعِ الل َرْ وا ي زُ شُ انْ وا فَ زُ شُ يلَ انْ ذَا قِ ِ إ مْ ۖ وَ كُ َ هُ ل
َّ حِ الل سَ فْ َ ي

ير   بِ ُونَ خَ ل مَ َعْ ا ت مَ هُ بِ َّ الل اتٍ ۚ وَ جَ مَ دَرَ لْ عِ ُوا الْ وت
ُ ينَ أ ذِ َّ ال مْ وَ كُ نْ  مِ

 Yangiartinya : i “Haiiorang-orangiberimaniapabilaidikatakanikepadamu: 

"Berlapanglapanglahidalamimajlis",imakailapangkanlahiniscayaiAllahiakanimem

berii kelapanganiuntukmu. iDaniapabilaidikatakan: i"Berdirilah kamu",imaka 

berdirilah,niscayaiAllahiakanimeninggikaniorang-orangiyangiberimanidiantaramu 

dan orang-orangiyangidiberiiilmuipengetahuanibeberapaiderajat. DaniAllahi 

iMahaiMengetahuiiapaiyangikamuikerjakan. i” iiselainiituidalamisurahiali 

Imraniayati18iyangijugaimembahasitentangimenuntutiilmu. 

Berikutibunyi ayatitersebut : 

 

طِ ۚ لَا  سْ قِ الْ ا بِ مً ائِ مِ قَ لْ عِ ُو الْ ُول أ ةُ وَ كَ ئِ لَا مَ الْ وَ وَ هَ إِلاَّ هُ
ََٰ ل ِ هُ لَا إ َنَّ هُ أ َّ دَ الل هِ شَ

يمُ  كِ حَ يزُ الْ عَزِ وَ الْ هَ إِلاَّ هُ
ََٰ ل ِ  إ

 Yangiartinyai: i “AllahimenyatakanibahwasanyaitidakiadaiTuhan 

melainkaniDiai (yang berhak disembah), iYangimenegakkanikeadilan. iPara 

Malaikatidaniorang-orangiyangiberilmui (jugaimenyatakaniyangidemikianiitu). 

TakiadaiTuhanimelainkaniDiai (yang berhak disembah), 

iYangiMahaiPerkasailagiiMahaiBijaksana.” 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkanihasiliimplementasiidanipengujianiyang telahidilakukan 

peneliti, imakaikesimpulaniyangididapatiselamaimelakukanipenelitian 

adalahisebagai iberikut: 

AlgoritmaiFuzzyiType-2imemiliki manfaat untukimengaturiperilaku 

yangidilakukanioleh NPC. Pada penelitianiiniiperilakuiyangiditerapkan 

padaiNPCiberhasilidiaturisecaraidinamisidengani3ivariabelifuzzyimengguna

kan  algoritmaifuzzy type-2. Adapunipersentaseikeputusaniyangidihasilkan 

yaitu, dengan iinput yangiberbeda. Penelitian iniiberhasil membangunigame 

NPCiedukasiimengenai 20 sifatiwajibiAllah SWT denganimenggunakan 

perangkatikerasidengan spesifikasi processoriAMD Razen 5, RAMi16GB, 

VGA Radeon,  HDD WD Caviar. Sedangkan, perangkatilunak 

yangidigunakaniadalahisistemioperasi WindowsiX , konsepidesaini2D 

dengan menggunakaniphotoshop, gameiengine, desain 3D denganiUnity 3D, 

script write menggunakan Mono Develop dan simulasi perhitungan 

menggunakan Matlab r2015b. 

5.2 Saran 

Dalamiproses pembuatanigame pada penelitianiini, masihibanyak 

kekurangan yangiperlu diperbaiki idan dikembangkan lagi, idiantaranya: 

1. Resolusiigambar yangidiperoleh dirasa kurangi untuk mendapatkan 

pengalaman virtual reality. 

2. Untuk menyampaikan maksud dari pembuatan game ini secara nyata 

maka perlu adanya tambahan animasi yang mendukung. 

3. Diharapkan terdapatipengembangan gamei dengan levelipermainan 

yangiberagam serta menantangimenyesuaikan dengan kebutuhan 

pertumbuhan dan perkembangan anak. 
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