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MOTTO 

 

 

After a failure there’s a sign of your success. 

Learn from the mistakes then try a different 

way. Do your best at any moment that you 

have. Because intelligence isn’t the determinant 

of success, but hard work and always pray to 

Allah swt is the real determinant of your 

success. 

No need to worry. Just believe to Allah swt 

and do the best, then you’ll be fine. 
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ABSTRAK 

 

Fitria, Alvina. 2014. Game Kyuzi Goes to Japan Untuk Pembelajaran Kosakata 

Bahasa Jepang Menggunakan Metode Fuzzy State Machine (FuSM) Sebagai 

Penentu Perilaku Non-Playable Character (NPC). Skripsi. Jurusan Teknik Informatika 

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

Pembimbing: (I) Dr. Muhammad Faisal, M.T. (II) FresyNugroho, M.T. 

Kata kunci: Bahasa Jepang, Adventure Game, Fuzzy State Machine (FuSM), Non-

Playable Character (NPC) 

 Game Kyuzi Goes to Japan adalah sebuah permainan bergenre adventure yang 

diberi unsur edukasi. Edukasi yang dimasukkan adalah pembelajaran kosakata bahasa 

Jepang. Game ini merupakan solusi untuk mengatasi kendala metode pengajaran yang 

kurang menyenangkan, sedangkan peminat bahasa Jepang semakin banyak. Dalam 

penelitian ini, dibahas mengenai penentuan perilaku Non-Playable Character (NPC) yang 

diatur oleh algoritma Fuzzy State Machine (FuSM) dengan parameternya yaitu jumlah 

jawaban yang benar dan waktu. Output pergerakan yang dihasilkan adalah berjalan dan 

mengejar. 

 Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan, algoritma FuSM dapat 

menghasilkan perilaku yang sesuai berdasarkan aturan yang telah ditentukan. Namun, 

masih terjadi error karena adanya perhitungan yang ambigu dalam proses fuzzifikasi. 

Untuk uji coba yang dilakukan pada beberapa smartphone, aplikasi ini berjalan baik. 

 



xvi 

ABSTRACT 

 

Fitria, Alvina. 2014. The Use of “Kyuzi Goes to Japan” Game in Learning Japanese 

Vocabulary by Fuzzy State Machine (FuSM) as Behavior Determiner of Non-

Playable Character (NPC). Thesis. Department of Informatics Engineering Faculty of 

Science and Technology, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University, Malang. 

Advisor: (I) Dr. Muhammad Faisal, M.T. (II) Fresy Nugroho, M.T. 

Keywords: Japanese, Adventure Game, Fuzzy State Machine (FuSM), Non-Playable 

Character (NPC) 

 Game Kyuzi Goes to Japan is an adventure game enriched by educational 

substance. The educational aspect supplemented in this game is Japanese vocabulary 

learning. This game provides a solution for a less-enjoyable Japanese learning, along with 

Japanese learners increase. This research discusses determining behavior of Non-Playable 

Character (NPC) ruled by Fuzzy State Machine (FuSM) algorithm with its parameters; 

the number of correct answers and time. Resulted output of NPC movement is walk and 

chase. 

 According to trial run that has been done, the FuSM algorithm can result 

appropriate behavior based on determined rules. However, some errors still occurs due to 

ambiguous calculation in fuzzification process. Concerning on trial run done in some 

smartphones, this application is running well. 
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 مستخلص البحث

  

لتعليم المفردات للغة اليابانية بطريقة فوزي ستيت  لعبة كيوز  لليابان. 2014. فطريا، ألفنا

قسم الهندسة والمعلوماتية كلية العلوم . البحث العلمي. السلوك بلا يلاعبماجين للقياس 

) 1: ( المشرف. والتكنولوجيا جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية بمالانق

  .فرسي نوغراها الماجيستير) 2(الدكتور محمد فيصل الماجيستير 

  اللغة اليابانية، لعبة مغامرات، فوزي ستيت ماجين، السلوك بلا يلاعب: الكلمات الرئيسية 

التعليم المقصود هو تعليم . لعبة كيوز لليابان هي لعبة مغامرات بأسلوب تعليمية

هذه اللعبة من إحدى الطريقات لحل المشكلات في التعليم والتعلم، . ة اليابانيةالمفردات للغ

في هذا البحث يبحث عن مقايس السلوك بلا . وأما الآن مستخدم اللغة اليانابية اكثر واكثر

على المقياس في جملة أجوبة الصحيحة  فوزي ستيت ماجينيلاعب الذي ينظم به ألغارتما 

  .ركة هي  التمشي على الأقدام و التطاردالتخريج المتح. والوقت

فوزي ستيت ماجين يحصل على السلوك وكان نتائج من هذا البحث العلمي هي الخورزتم 

. لكن، وجدت الخطيئات في عمليته لأن التعداد غير واضح في الفوزي. الذي ينظم بثتبات

 .وكان عملية في بعض المحمول ناجحا وواضحا
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Fitria, Alvina. 2014. Game Kyuzi Goes to Japan Untuk Pembelajaran Kosakata Bahasa 

Jepang Menggunakan Metode Fuzzy State Machine (FuSM) Sebagai Penentu Perilaku 

Non-Playable Character (NPC). Skripsi. Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan 

Teknologi Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (I) Dr. 

Muhammad Faisal, M.T. (II) FresyNugroho, M.T. 

Kata kunci: Bahasa Jepang, Adventure Game, Fuzzy State Machine (FuSM), Non-Playable 

Character (NPC) 

 Game Kyuzi Goes to Japan adalah sebuah permainan bergenre adventure yang diberi 

unsur edukasi. Edukasi yang dimasukkan adalah pembelajaran kosakata bahasa Jepang. 

Game ini merupakan solusi untuk mengatasi kendala metode pengajaran yang kurang 

menyenangkan, sedangkan peminat bahasa Jepang semakin banyak. Dalam penelitian ini, 

dibahas mengenai penentuan perilaku Non-Playable Character (NPC) yang diatur oleh 

algoritma Fuzzy State Machine (FuSM) dengan parameternya yaitu jumlah jawaban yang 

benar dan waktu. Output pergerakan yang dihasilkan adalah berjalan dan mengejar. 

 Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan, algoritma FuSM dapat 

menghasilkan perilaku yang sesuai berdasarkan aturan yang telah ditentukan. Namun, masih 

terjadi error karena adanya perhitungan yang ambigu dalam proses fuzzifikasi. Untuk uji 

coba yang dilakukan pada beberapa smartphone, aplikasi ini berjalan baik. 
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Fitria, Alvina. 2014. The Use of “Kyuzi Goes to Japan” Game in Learning Japanese 

Vocabulary by Fuzzy State Machine (FuSM) as Behavior Determiner of Non-Playable 

Character (NPC). Thesis. Department of Informatics Engineering Faculty of Science and 
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 Game Kyuzi Goes to Japan is an adventure game enriched by educational substance. 

The educational aspect supplemented in this game is Japanese vocabulary learning. This 

game provides a solution for a less-enjoyable Japanese learning, along with Japanese learners 

increase. This research discusses determining behavior of Non-Playable Character (NPC) 

ruled by Fuzzy State Machine (FuSM) algorithm with its parameters; the number of correct 

answers and time. Resulted output of NPC movement is walk and chase. 

 According to trial run that has been done, the FuSM algorithm can result appropriate 

behavior based on determined rules. However, some errors still occurs due to ambiguous 

calculation in fuzzification process. Concerning on trial run done in some smartphones, this 

application is running well. 

 



 مستخلص البحث

  

لتعليم المفردات للغة اليابانية بطريقة فوزي ستيت ماجين  لعبة كيوز  لليابان. 2014. فطريا، ألفنا

قسم الهندسة والمعلوماتية كلية العلوم والتكنولوجيا . البحث العلمي. السلوك بلا يلاعبللقياس 

الدكتور محمد فيصل ) 1: ( المشرف. جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية بمالانق

  .فرسي نوغراها الماجيستير) 2(الماجيستير 

  اللغة اليابانية، لعبة مغامرات، فوزي ستيت ماجين، السلوك بلا يلاعب: الكلمات الرئيسية 

التعليم المقصود هو تعليم . لعبة كيوز لليابان هي لعبة مغامرات بأسلوب تعليمية

هذه اللعبة من إحدى الطريقات لحل المشكلات في التعليم والتعلم، . ة اليابانيةالمفردات للغ

في هذا البحث يبحث عن مقايس السلوك بلا . وأما الآن مستخدم اللغة اليانابية اكثر واكثر

على المقياس في جملة أجوبة الصحيحة  فوزي ستيت ماجينيلاعب الذي ينظم به ألغارتما 

  .ركة هي  التمشي على الأقدام و التطاردالتخريج المتح. والوقت

فوزي ستيت ماجين يحصل على السلوك الذي وكان نتائج من هذا البحث العلمي هي الخورزتم 

وكان . لكن، وجدت الخطيئات في عمليته لأن التعداد غير واضح في الفوزي. ينظم بثتبات

 .عملية في بعض المحمول ناجحا وواضحا
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Bahasa merupakan salah satu faktor terpenting dalam menjalin hubungan 

komunikasi dengan orang lain. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(1988:66-67), Bahasa memiliki 3 pengertian, yaitu: 

1) Sistem lambang bunyi berartikulasi (yang dihasilkan alat-alat ucap) yang 

bersifat sewenang-wenang (arbitrer, pen) dan konvensional yang dipakai 

sebagai alat komunikasi untuk melahirkan perasaan dan pikiran.  

2) Perkataan-perkataan yang dipakai suatu bangsa (suku bangsa, daerah, Negara, 

dsb). 

3) Percakapan (perkataan) yang baik, sopan santun, tingkah laku yang baik. 

Seiring perkembangan jaman, modernisasi di setiap negara khususnya di 

Indonesia tidak akan terhindarkan. Dalam hal ini, salah satu pengaruh modernisasi 

yang terjadi di Indonesia adalah pengaruh bahasa Asing. Dewasa ini, menguasai 

berbagai bahasa sangatlah penting. Banyak pekerjaan yang membutuhkan 

keahlian berbahasa asing khususnya dibidang pariwisata. Jika ingin 

mengembangkan bisnis yang besar bahkan hingga mencakup wilayah luar negeri, 

maka sangat dibutuhkan keahlian berbahasa asing agar mampu bernegosiasi atau 

berkomunikasi untuk mendapatkan investor asing.  
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Selain itu, menguasai berbagai bahasa asing juga dapat dijadikan sebagai 

sarana untuk berdakwah dan juga akan terhindar dari tipu muslihat yang 

dikarenakan kita tidak memahami bahasa asing. Karena bahasa asing juga 

termasuk ilmu pengetahuan, maka bagi mereka yang mempelajarinya, Allah swt 

akan meninggikan derajatnya. Sebagaimana firman Allah swt dalam surat Al-

Mujaadilah ayat 11 yang berarti Allah swt akan meninggikan derajat orang-orang 

yang beriman dan yang memiliki banyak ilmu pengetahuan.  

Demi melaksanakan perintah Allah swt tersebut, maka kita harus mulai 

belajar bahasa. Salah satunya adalah bahasa Jepang. Karena Negara Jepang 

memiliki pengaruh yang sangat kuat baik dalam perkembangan teknologi maupun 

perekonomian dunia (World Factbook, 2006).  

Jumlah wisatawan Indonesia ke Jepang juga meningkat tiap tahunnya. 

Berdasarkan laporan Richard Susilo, Koresponden Tribunnews.com di Jepang, 

jumlah wisatawan Indonesia yang ke Jepang per Februari 2014 naik menjadi 

31,7% dibandingkan Februari 2013. Selain itu, Jepang juga telah membebaskan 

visa bagi para turis Asia Tenggara sebagai salah satu inisiatif menciptakan Negara 

yang berorientasi pada pariwisata (Liputan 6, 2014). Dengan kebijakan baru ini 

bisa dipastikan jumlah wisatawan akan terus meningkat. 

 Pesatnya perkembangan Negara Jepang serta budayanya yang unik dan 

beragam telah memberikan pengaruh yang cukup kuat bagi Negara-negara Asia 

Tenggara khususnya Indonesia. Terbukti dengan makin banyaknya lembaga 

pendidikan bahasa Jepang yang berjalan di Indonesia. Berdasarkan hasil 

perhitungan cepat (data sementara) dari angket lembaga pendidikan bahasa Jepang 
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di luar negeri yang dilakukan oleh The Japan Foundation pada tahun 2012, 

tercatat sebanyak 872,406 orang tertarik belajar bahasa Jepang. Survei ini 

mengalami peningkatan sebanyak 21,8% dibandingkan dengan hasil survei tahun 

2009, yaitu 716,353 orang pemelajar. Bahkan menurut survei yang dilakukan 

tahun 2012 tersebut, Indonesia menduduki peringkat kedua dari seluruh negara 

dalam jumlah orang yang mempelajari bahasa Jepang terbanyak di dunia. Jumlah 

pemelajar bahasa Jepang di Indonesia mencapai 21% dari jumlah total pelajar 

bahasa Jepang di dunia, dan 78% dari jumlah total pemelajar di Asia Tenggara. Ini 

fakta bahwa masyarakat Indonesia sangat tertarik untuk belajar bahasa Jepang 

(mayantara.sch.id, 2013). 

Ada beberapa ciri permasalahan dalam pengajaran bahasa Jepang yang 

terjadi di Indonesia yaitu fasilitas dan peralatan yang kurang, serta kurangnya 

informasi tentang bahan ajar dan metode pengajaran. Seiring dengan peningkatan 

jumlah pemelajar bahasa Jepang yang pesat, masalah mengenai bahan mengajar 

dan metode mengajar menjadi masalah yang serius (mayantara.sch.id, 2013). 

Selain itu, kebanyakan pemelajar memiliki masalah yaitu tidak pernah mengingat 

materi pelajaran bahasa Jepang pada pembelajaran minggu sebelumnya. Mereka 

yang memiliki masalah seperti itu biasanya lebih cepat merasa bosan dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran (Heltiana, 2011). 

Untuk mengatasi masalah tersebut ada beberapa solusi untuk meningkatkan 

daya ingat dan minat belajar bagi pemelajar, salah satunya adalah video game baik 

yang dimainkan di nitendo maupun di komputer. Berdasarkan data penelitian dari 

Longitudinal Study of Australian Children, para ilmuwan menemukan kalau 
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seseorang yang menghabiskan waktu dengan bermain video game akan 

mengalami peningkatan daya kognitif yang lebih baik daripada seorang yang 

menghabiskan waktu dengan menonton televisi. Hal ini dikarenakan bermain 

video game adalah kegiatan yang lebih interaktif (Republika Online, 2013). Oleh 

karena itu, agar individu Indonesia dapat mendayagunakan dan memaksimalkan 

beragam peluang serta demi menciptakan proses pembelajaran bahasa yang 

menyenangkan, pembelajaran tersebut dikemas dalam bentuk sebuah game atau 

permainan. 

Saat ini berbagai jenis permainan mulai beralih ke arah mobile smartphone. 

Berkat sistem operasi mobile smartphone yang kini sedang berkembang sangat 

pesat yaitu sistem operasi Android, sehingga pemain dapat memainkan permainan 

dimana saja dan kapan saja. Selain itu sifat sistem operasi ini yang terbuka 

memberikan kesempatan bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi 

mereka sendiri, khususnya aplikasi permainan.  

Game memiliki berbagai jenis genre. Salah satu genre game yang cukup 

menarik adalah Adventure game. Adventure game adalah genre game yang 

memiliki sebuah alur cerita dimana jika jalan ceritanya telah usai, maka game 

tersebut juga tamat. Fitur dari genre ini antara lain gameplay-nya melibatkan 

collecting items (pengumpulan item) (Fritts, 2013), dimana dalam game Kyuzi 

Goes To Japan ini terdapat scene mengumpulkan huruf Hiragana untuk 

menambah poin skor. Selain itu, terdapat fitur yang melibatkan puzzle-solving 

(penyelesaian puzzle) (Fritts, 2013). Dimana dalam game ini terletak pada 

penyelesaian soal tentang penerjemahan bahasa Jepang ke bahasa Indonesia.  
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Penelitian sebelumnya pernah dilakukan oleh Oktavianti Permatasari 

tentang “Game Kakureta Kotoba Menggunakan Netbeans IDE 6.8”. Penelitian 

tersebut menyajikan materi dan cara memperdalam pengetahuan tentang kosakata 

bahasa Jepang dan mengenal huruf-huruf Hiragana. Sayangnya, aplikasi 

permainan yang dibuat hanya dapat dimainkan di komputer saja dan tidak ada 

unsur cerita dalam permainan tersebut. Selain itu juga tidak adanya sebuah 

metode yang cocok untuk diterapkan dalam permainan. 

Oleh karena itu, penulis mengusulkan untuk membangun sebuah aplikasi 

permainan berbasis mobile bergenre petualangan yang disisipi edukasi tentang 

penerjemahan bahasa Jepang ke Bahasa Indonesia menggunakan metode FuSM 

(Fuzzy State Machine). Metode ini digunakan untuk mengatur perilaku Non-

Player Character sebagai obstacle pada game. Dengan adanya game ini, 

diharapkan dapat memperdalam kemampuan dasar berbahasa Jepang dan melatih 

daya ingat dalam kosakata bahasa Jepang. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan pada subbab sebelumnya, 

maka dapat dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini yaitu Apakah metode 

Fuzzy State Machine dapat menentukan pergerakan perilaku NPC ? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan permasalahan pada penelitian ini yaitu : 

1. Game ini dimainkan secara single player (pemain tunggal). 
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2. Game ini berbasis mobile android. 

3. Game ini berupa 2D. 

4. Jumlah pertanyaan sebanyak 37 soal yang terdiri dari kata benda dan kata 

sifat. 

5. Pertanyaan yang muncul berupa penerjemahan kosakata dari bahasa Jepang 

ke bahasa Indonesia. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan untuk mendapatkan hasil yang diharapkan atau yang dicapai 

oleh penulis dari penelitian ini adalah untuk membuktikan bahwa metode Fuzzy 

State Machine dapat menentukan gerak perilaku NPC. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan timbul dari game ini adalah game ini dapat 

membantu siswa maupun pemula dalam belajar bahasa Jepang. Selain itu, secara 

tidak langsung juga melatih menghafalkan huruf Jepang dengan cara yang 

menyenangkan. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi ini tersusun dalam 5 (lima) bab dengan sistematika sebagai 

berikut : 

 



7 
 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Pendahuluan, berisi tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah, 

batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penyusunan skripsi 

BAB II KAJIAN PUSTAKA 

Kajian pustaka, berisi tentang teori-teori yang melandasi penyusunan 

skripsi. 

BAB III PERANCANGAN SISTEM 

Menganalisa kebutuhan sistem untuk membuat game meliputi spesifikasi 

kebutuhan software dan langkah-langkah pembuatan game. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menjelaskan tentang pengujian game yang telah diterapkan dalam 

pembuatan game. 

BAB V PENUTUP 

Berisi kesimpulan dan saran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1. Adventure Games 

Adventure Games (Permainan Petualangan) adalah suatu permainan dimana 

pemain merupakan peran protagonist dalam cerita interaktif yang didorong 

dengan eksplorasi dan memecahkan teka-teki (Rollings A & Earnest A, 2006). 

Genre ini dalam permainannya melibatkan eksplorasi, pemecahan teka-teki, 

pengumpulan item, dan elemen cerita yang kuat (Fritts, 2013). 

Klasifikasi Game Adventure menurut Teresa Dillon (2005) terdapat 4 

macam, yaitu : 

a) Text-based Adventure: text-based adventure atau lebih dikenal sebagai 

interaktif fiksi, dimana computer dan pemain berinteraksi dengan bahasa 

yang diketik di suatu field. Pada versi awal biasanya menggunakan uraian 

verb-noun (kata kerja – kata benda) untuk berinteraksi dengan user. Contoh, 

‘release bird’, ‘down steps’. 

Contoh game genre ini adalah The Hitchhiker's Guide to the Galaxy, Infocom 

(Adams and Meretzky 1984). 

b) Graphics Adventure : graphics adventure merupakan pengembangan dari 

text-based adventure dimana uraian text telah digantikan dengan grafis 

antarmuka poin-dan-klik sehingga menjadi lebih visual. Interaksi computer 

dan pemain secara visual dipicu melalui ikon yang mewakili suatu objek 
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dalam inventori atau pada bagian gambar. Menggunakan mouse untuk 

berinteraksi dengan lingkungan dan penyelesaian puzzle. Pengembangan plot 

kurang, skenarionya juga lebih kecil dari text adventure. 

Contoh game genre ini antara lain The Monkey Island Series, The Gabriel 

Knight Series, Sierra. 

c) Revival in Adventure games (Myst): genre ini merupakan kebangkitan dari 

adventure games dimana pemain tidak mempunyai musuh dan tidak ada 

ancaman mati. Dengan kembali menggunakan teka-teki yang didasarkan pada 

plot dan karakterisasi. 

Contoh game yang mirip dengan Myst adalah The Labyrinth of Time. 

d) Action-based Adventure : Action-based adventure adalah sebuah video games 

yang menggabungkan elemen dari adventure game dengan berbagai elemen 

aksi dari genre game lain. Game genre ini biasanya dimainkan di video game 

konsol. 

Contoh game genre ini adalah The Legend of Zelda series, Alone in the Dark, 

The Resident Evil (Bioharzard) Series. 

 

2.2. Sejarah Bahasa Jepang 

Jepang adalah sebuah negara kepulauan yang memiliki jumlah pulau kira-

kira sebanyak 4000 pulau besar dan kecil, dengan luas wilayahnya sekitar 370.000 

km2. Jepang berasal dari kata Jepun atau Jipun atau Yapan atau Japon, yang 

merupakan bacaan dari huruf kanji dibaca Nihon atau Nippon. Nippon merupakan 
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sebutan yang biasa diucapkan oleh orang Cina karena Jepang berada di sebelah 

timur Cina, atau asal munculnya matahari (Situmorang, 2009:1-5). 

Sedangkan, bahasa yang digunakan oleh orang Jepang yaitu bahasa Jepang, 

menurut para ahli bukanlah berasal dari Jepang. Menurut hipotesa para ahli, asal 

usul bahasa Jepang berasal dari 3 rumpun bahasa dari tempat yang berbeda, yaitu 

(Puspitasari, 2013): 

1. Rumpun bahasa sebelah utara Jepang (Hoppo Kigensetsu) : secara garis besar 

memiliki kekerabatan yang tinggi dengan bahasa Korea dari segi bentuk 

(kosakata) dan maupun gramatika. 

2. Rumpun bahasa sebelah selatan Jepang (Nanpoo Kigensetsu) : berasal dari 

bahasa Austronesia (Malay-Polinesia). Namun, dalam rumpun bahasa ini 

dikatakan bahwa  bahasa Jepang lahir dari bahasa campuran dan bukan 

bahasa Austrinesia murni karena adanya  ketidakseragaman bentuk dalam 

bahasa Austronesia. 

3. Bahasa Campuran dan bahasa Pijin-Kreol 

- Bahasa Pijin : bahasa yang bukan bahasa Ibu dalam keadaan kosakata 

yang terbatas serta gramatikal yang disingkat tetapi menjadi bahasa 

komunikasi sehari-hari yang digunakan oleh masyarakat tertentu. 

- Bahasa Kreol : bahasa pijin yg sudah menjadi bahasa ibu di suatu 

masyarakat tertentu 

- Bahasa Campuran : percampuran antara bahasa Siberia di Utara dan 

bahasa Selatan dari Pasifik. Bahasa ini digunakan pada jaman Jomon. 
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Dari bahasa Campuran dan pengaruh orang – orang dari semenanjung Korea 

yang datang ke Jepang, sehingga lambat laun menjadi bahasa Pijin. Bahasa Pijin-

lah yang menjadi bahasa Jepang sekarang.  

 

2.3. Sejarah Karakter Tulisan Jepang 

Masuknya karakter tulisan di Jepang berawal dari masuknya Kanji ke 

Jepang. Kanji adalah huruf yang berasal dari Cina yang mana setiap hurufnya 

menyatakan arti yang berbeda. Huruf ini lahir sekitar 1500 tahun sebelum Masehi 

di kalangan suku Kan di Cina (Hamzon, 2007:82). Dan secara resmi huruf Cina 

dikenalkan pertama kali di Jepang melalui barang-barang yang diimpor dari Cina 

melalui Semenanjng Korea mulai abad ke-5 Masehi. Pada Abad ke-9 lahirlah 2 

huruf Jepang yaitu huruf Katakana dan Hiragana. Kedua huruf tersebut 

merupakan modifikasi huruf yang diambil dari bagian-bagian huruf Kanji. Huruf 

Katakana dikarang oleh Kibinomakibi dan huruf Hiragana dikarang oleh 

Kobodaishi. Ditemukannya huruf Katakana dan Hiragana ini mendorong 

kemajuan, kemampuan membaca dan menulis di kalangan masyarakat Jepang. 

Karena dengan lahirnya huruf ini semakin mempermudah penulisan bahasa 

Jepang (Silviana, 2011). 
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2.4. Huruf Hiragana 

Menurut Hamzon Situmorang dalam bukunya yang berjudul Ilmu 

Kejepangan edisi Revisi 1, huruf Hiragana merupakan hasil modifikasi dan 

penyederhanaan huruf Kanji yang dikarang oleh Kobodaishi. Huruf Hiragana 

melambangkan suku kata tunggal dan digunakan untuk menulis kata-kata berasal 

dari Jepang asli. 

Huruf Hiragana berjumlah 46 huruf yang mencakup 5 vokal yaitu a i u e o. 

Sisanya adalah suku kata dengan deretan ka, sa, ta, na, ha, wa, ma, ya, ra dan satu 

konsonan yaitu n serta satu kata bantu o yang terkadang diucapkan wo. 46 huruf 

tersebut disebut sei on. Selain  itu dalam penggunaannya terdapat dakuon, 

handakuon dan yoo on.  

 

Gambar 2.1. Huruf Hiragana (kotak merah : sei on, kotak biru : daku on,  
kotak hijau : handaku on, kotak oranye: yoo on) 
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2.5. Non-Playable Character (NPC) 

Autonomous character adalah jenis otonomous agent yang ditujukan untuk 

penggunaan komputer animasi dan media interaktif seperti games dan virtual 

reality. Agen ini mewakili tokoh dalam cerita atau permainan dan memiliki 

kemampuan untuk improvisasi tindakan mereka. Ini adalah kebalikan dari seorang 

tokoh dalam sebuah film animasi, yang tindakannya ditulis di muka, dan untuk 

“avatar” dalam sebuah permainan atau virtual reality, tindakan yang diarahkan 

secara real time oleh pemain. Dalam permainan, karakter otonom biasanya disebut 

NPC (Non-Player Character). 

Perilaku karakter yang otonom dapat lebih baik dipahami dengan 

membaginya menjadi beberapa lapisan. Lapisan ini dimaksudkan hanya untuk 

kejelasan dan kekhususan dalam diskusi yang akan mengikuti. Gambar 2.2 

menunjukkan sebuah divisi gerak perilaku otonom hirarki karakter menjadi tiga 

lapisan: seleksi tindakan, steering, dan penggerak. 

 

Gambar 2.2. Hirarki Gerak Perilaku 
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Tiga lapisan hirarki tersebut, adalah motivasi, tugas, dan motor. Pada 

penelitian ini lebih di fokuskan pada bagian action selection yang di dalamnya 

berisi strategi pergerakan NPC (Arif et.al, 2011:1-2). 

 

2.6. Finite State Machine (FSM) 

Finite State Machines (FSM) atau biasa juga disebut Finite State Automaton 

adalah sebuah metodologi perancangan sistem kontrol yang menggambarkan 

tingkah laku atau prinsip kerja sistem dengan menggunakan tiga hal berikut: 

State(keadaaan), Event(kejadian) dan Action(aksi). Pada satu saat dalam periode 

waktu tertentu yang cukup signifikan, sistem akan berada pada salah satu state 

yang aktif. Sistem dapat beralih atau bertransisi menuju state lain jika 

mendapatkan masukan atau event tertentu, baik yang berasal dari perangkat luar 

atau dalam sistemnya sendiri. Transisi keadaan ini umumnya juga disertai oleh 

aksi yang dilakukan oleh sistem ketika menanggapi masukan yang terjadi. Aksi 

yang dilakukan tersebut dapat berupa aksi yang sederhana atau melibatkan 

rangkaian proses yang relatif kompleks (Setiawan, 2006:1). Contoh FSM 

sederhana akan ditunjukkan pada gambar 2.3. 

 

Gambar 2.3. FSM sederhana 
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2.7. Fuzzy  

Logika  fuzzy  merupakan salah satu metode kecerdasan buatan yang 

banyak diimplementasikan pada berbagai bidang. Logika Fuzzy adalah suatu cara 

yang tepat untuk memetakan suatu ruang input ke dalam suatu ruang output 

(Kusumadewi, 2003). Fuzzy juga bisa digabung dengan Finite State 

Machine(FSM) dan berfungsi sebagai Artificial Intelligent (AI) untuk 

pengambilan keputusan next state pada Finite State Machine(FSM). Gabungan 

antara metode Fuzzy dengan Finite State Machine(FSM) disebut Fuzzy State 

Machine(FuSM).  

Menurut Kusumadewi (2003:160) fungsi keanggotaan adalah suatu kurva 

yang menunjukkan pemetaan titik-titik input data ke dalam nilai keanggotaannya 

yang memiliki interval antara 0 sampai 1. Jika sistem tersebut diberikan input, 

maka output yang dihasilkan adalah sesuai dengan implementasi input pada aturan 

tersebut. Untuk mendekati sebuah konsep bentuk paling sederhana adalah 

representasi linear. Kenaikan himpunan pada fungsi keanggotaan linear nail 

dimulai pada nilai domain yang memilki derajat keanggotaan  nol (0) bergerak ke 

kanan menuju ke nlai domain yang memiliki derajat keanggotaan lebih tinggi. 

Representasi fungsi keanggotaan linear naik ditunjukkan pada gambar 2.4. 
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Gambar 2.4. Representasi Linear Naik 

 

Fungsi keanggotaan linear naik: 

     

 

Sedangkan untuk fungsi keanggotaan linear turun merupakan kebalikan dari 

fungsi keanggotaan linear naik. Pada fungsi keanggotaan linear turun, garis lurus 

dimulai dari nilai domain dengan derajat keanggotaan tertinggi pada sisi kiri, 

kemudian bergerak menurun ke nilai domain yang memiliki derajat keanggotaan 

lebih rendah. Representasi fungsi keanggotaan linear turun ditunjukkan pada 

gambar 2.5. 
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Gambar 2.5. Representasi Linear Turun 

 

Fungsi keanggotaan linear turun: 

      

  

Kelebihan metode Fuzzy State Machine (FuSM) dalam implementasinya 

relatif mudah, memiliki parameter input sehingga ada relevansi antara input 

dengan state berikutnya yang dipilih. Fleksibilitas yang tinggi meskipun 

implementasinya mudah. Semakin kompleks aturan, semakin sulit prediksi respon 

NPC, memungkinkan sebagai Artificial Intelligent (AI) yang adaptif. 

Kelemahan metode Fuzzy State Machine (FuSM) adalah implementasi pada 

aturan yang kompleks akan mengkonsumsi komputasi yang besar. Namun, bisa 

diatasi dengan desain aturan fuzzy yang baik dan optimal sesuai dengan kebutuhan. 
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2.8. Fuzzy State Machine 

Secara sederhana, Finite State Machine (FSM) adalah struktur yang paling 

umum untuk memperkenalkan kemampuan yang berurutan dalam suatu sistem. 

Generalisasi dari Finite State Machine menjadi Fuzzy State Machine adalah cukup 

mudah (David I, 1990). Sebuah state fuzzy adalah sebuah state dengan derajat 

kemungkinan keanggotaan 0    1, sebagai lawan dari state (crisp) dengann 

derajat implisit dari keanggotaan nol atau satu. Maknanya, fuzzy state machine 

memungkinkan sistem untuk menjadi bagian dalam kondisi saat ini. 

Untuk dapat menetapkan derajat keanggotaan  untuk state, dan karena 

state berikutnya adalah fungsi dari kedua state saat ini dan memicu event, sistem 

juga harus memungkinkan event fuzzy.  

Berikut merupakan bentuk umum dari penempatan derajat keanggotaan 

dalam state berikutnya : 

a. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya tergantung hanya pada 

derajat keanggotaan dalam state saat ini. 

b. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya tergantung hanya pada 

derajat keanggotaan dari event pemicu. 

c. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya tergantung pada derajat 

keanggotaan dalam state saat ini dengan derajat keanggotaan dari event 

pemicu. Ini merupakan hubungan awal yang disarankan. 

d. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya tergantung pada derajat 

keanggotaan dalam kondisi saat ini atau dengan derajat keanggotaan dari 
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event pemicu. Ini merupakan kebalikan dari hubungan yang disarankan, 

dan hanya boleh memperkuat (dan tidak melemahkan) dari state saat ini. 

e. Derajat keanggotaan dalam state berikutnya selalu penuh. 

 

Gambar 2.6. Representasi Diagram Fuzzy State Machine 

 

Crip state (state_1 dan state_3), ditunjukkan pada kotak berwarna putih, 

sementara state fuzzy (state_2 dan state_4) pada kotak berwarna abu-abu. Transisi 

dipicu oleh event fuzzy dan derajat keanggotaan dari state fuzzy selanjutnya dapat 

bergantung pada keadaan sebelumnya ([s]), event tersebut ([e]), atau keduanya, 

(misalnya, [s OR e]). Dimana s adalah derajat keanggotaan dari state saat ini dan e 

adalah level, keanggotaan dari event pemicu. State_2 diperkuat oleh event_c. 

Transisi dari state_3 adalah mutlak (misalnya, segera – bukan dipicu oleh sebuah 
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event). Derajat keanggotaan menjadi crisp state tentu harus menjadi 1, oleh karena 

itu tidak ditentukan. 

Machine state dapat ditetapkan baik secara lisan atau diagram. Contoh yang 

kedua yaitu menggabungkan notasi tambahan untuk state fuzzy (state abu-abu), 

yang ditunjukkan gambar 2.6 satu kemungkinan fitur dari fuzzy state machine 

yang dalam pertimbangan adalah memungkinkan keanggotaan oleh sistem di lebih 

dari satu state pada waktu tertentu. Artinya, jika sistem berada dalam satu state 

dengan derajat keanggotaan  = 0,5, tampaknya logis bahwa ini bisa juga berada 

di state bagian lain, dengan jumlah nilai derajat berbagai state bagian dari 

keanggotaan sebesar 1. 

Namun, hal ini mengurangi sistem untuk beberapa output sistem secara 

bersamaan, sehingga mengalahkan tujuan asli dari kemampuan berurutan. 

Kekuatan dalam penggunaan struktur state adalah untuk mengetahui di mana 

sistem tersebut berada pada waktu tertentu, sementara konsep keanggotaan parsial 

dalam keadaan tertentu muncul bernilai. Keadaan tersebut membuat keanggotaan 

parsial di beberapa state melemahkan tujuan awal. 

Dalam sistem sederhana, seluruh aturan dasar dicari pada setiap interval 

waktu sistem. Ini diterapkan dengan sistem yang lebih kecil, tetapi ketika 

kompleksitas sistem dan jumlah yang sesuai aturan tumbuh, pencarian aturan 

dasar penuh menjadi tidak efisien. Sebuah langkah pertama menuju peningkatan 

efisiensi pencarian adalah mengaktifkan dan menonaktifkan aturan sebagai fungsi 

dari keadaan sistem saat ini. 
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2.9. Platform Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux 

yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan 

platform yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. 

Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan pendatang baru 

yang membuat peranti lunak untuk ponsel atau smartphone. Kemudian untuk 

mengembangkan android dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 

perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, 

HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile dan Nvidia. 

Android dirancang dengan arsitektur sebagai berikut (Safaat, 2001:6-9): 

1) Application dan Widgets, merupakan layer dimana kita berhubungan 

dengan aplikasi saja, seperti aplikasi untuk browsing. Selain itu, fungsi-

fungsi seperti telepon dan sms juga terdapat pada layer ini. 

2) Application Frameworks, merupakan layer dimana para pembuat 

aplikasi melakukan pengembangan/ pembuatan aplikasi yang akan 

dijalankan di sistem operasi Android. Beberapa komponen yang 

terdapat pada layer ini adalah, Views, Content Provider, Resource 

Manager, Notification Manager dan Activity Manager.  

3) Libraries, merupakan layer dimana fitur-fitur Android berada yang 

dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi. Library yang disertakan 

seperti library untuk pemutaran audio dan video, tampilan, grafik, 

SQLite, SSL dan Webkit, dan 3D.  
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4) Android Run Time, merupakan layer yang berisi Core Libraries dan 

Dalvik Virtual Machine (DVK). Core libraries berfungsi untuk 

menerjemahkan bahasa Java/C. Sedangkan DVK merupakan sebuah 

virtual mesin berbasis register yang dioptimalkan untuk menjalankan 

fungsi-fungsi secara efisien. 

5) Linux Kernel, merupakan layer yang berfungsi sebagai abstraction/ 

pemisah antara hardware dan software. Linux kernel inilah yang 

merupakan inti sistem operasi dari Android yang berfungsi untuk 

mengatur sistem proses, memory, resouce, dan driver. Linux kernel 

yang digunakan Android adalah linux kernel release 2.6. 

 

 

Gambar 2.7. Arsitektur Android 
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Beberapa keunggulan Platform Android adalah sebagai berikut (Safaat, 

2001:3): 

1) Lengkap (Complete Platform). Para desainer dapat melakukan 

pendekatan yang komprehensif ketika sedang mengembangkan 

platform Android. Android menyediakan banyak tools dalam 

membangun software dan merupakan sistem operasi yang aman. 

2) Terbuka (Open Source Platform). Platform Android disediakan melalui 

lisensi open source.  

3) Bebas (Free Platform). Android merupakan platform atau aplikasi yang 

bebas untuk dikembangkan. Tidak ada lisensi atau biaya royalti untuk 

dikembangkan pada platform Android. 

 

2.10. AndEngine 

AndEngine adalah sebuah library untuk bahasa pemrograman android yang 

digunakan untuk mendevelop sebuah aplikasi permainan yang diciptakan oleh 

Nicholas Gramlich (http://www.andengine.org/blog/category/) . Pada AndEngine, 

sudah terdapat kelas-kelas yang dapat mempermudah dalam pembuatan game 

yang kita inginkan. Kita hanya tinggal memanggil dan mengimplementasikan apa 

yang ada dalam kelas-kelas tersebut. Sebagai contoh saja kelas animasi, sound, 

physic dan lain sebagainya. Library ini bersifat open source sehingga siapapun 

bisa memakainya tanpa harus bingung akan biaya pembuatan game. Seperti 

halnya android yang memakai bahasa java sebagai sandaran untuk pembuatan 
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aplikasinya, AndEngine juga berbasis bahasa pemrograman java dalam 

pengembangannya.   

  Jika dibandingkan dengan engine-engine lainnya untuk pembuatan game di 

android, AndEngine mungkin masih kalah jauh. Akan tetapi AndEngine sendiri 

memiliki beberapa kelebihan lain dibandingkan dengan engine-engine lainnya.  

Berikut kelebihan dari AndEngine: 

 Free  

 Mudah digunakan  

 Terdapat berbagai  extension  yang dapat digunakan hanya dengan 

mengimportnya saja. Sebagai contoh yaitu  Physics extension, 

Multitouch extension, Multiplayer  extension, bahkan Augmented 

Reality(AR) extension  

 Komunitas pengguna AndEngine lumayan banyak sehingga mudah 

mencari referensi dan solusi masalah.   

  

2.9.1. Konsep permainan AndEngine  

AndEngine membuat konsep game menjadi seperti film, yaitu dengan 

memasukkan nama-nama atau alat sebagaimana pembuatan film (Richard 

ARogers. 2011).  

a. Camera, Penentuan sudut pandang permaian yang akan ditampilkan 

pada user.  

b. Scene, Skenario adegan yang ditampilkan dalam permainan.  

c. Layer, lapisan-lapisan yang menyusun scenario permainan.  



25 
 

 

d. Sprite. Representasi visual dari actor dalam permainan, mengatur 

animasi aktor.  

e. Entity,  Dalam  AndEngine,  sprite  adalah entitas,  seperti  ubin,  

bentuk geometris, dan garis yang ditarik pada layar. Semua entitas 

memiliki sifat, seperti warna, skalarotasi, dan posisi, yang dapat diubah 

oleh modifiers.  

f. Modifier, mengubah sifat dari suatu entitas, perubahan dapat terjadi 

secara seketika maupun bertahap pada durasi waktu tertentu.  

g. Texture, grafis 2D yang mengatur cara entitas terlihat.  

h. Texture Region, sebuah texture yang mendefinisikan grafis bitmap 

secara lengkap,  dan wilayah  tekstur  mendefinisikan  subset dari  

wilayah itu. Memetakan potongan-potongan kecil dari bitmap 

dikombinasikan dengan yang besar.  

i. Engine, Mesin adalah motor dari AndEngine. Mengatur animasi, 

menangani peristiwa input pengguna (sentuh, tombol, sensor), dan 

umumnya  mengelola  kemajuan  permainan.  Mesin seperti  produser  / 

sutradara  film, memberitahu apa yang harus mereka lakukan  untuk 

membuat game berjalan.  

j. BaseGameActivity,  melakukan semua pekerjaan  umum untuk  semua 

adegan, menyiapkan mesin permainan, sesuai dengan persyaratan 

Siklus Hidup Kegiatan Android, dan memungkinkan sensor berjalan.  

k. PhysicsConnector, menghubungkan  AndEngine  dengan  library sistem 

fisika. 
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2.11. Penelitian Terkait 

Anung Rachman, Vincent Suhartono, dan Yuliman Purwanto (2010) 

melakukan sebuah penelitian yang berjudul “Agen Cerdas Animasi Wajah Untuk 

Game Tebak Kata”. Penelitian ini merancang model animasi wajah sebagai respon 

ketika pemain menjawab pertanyaan dengan benar/salah.  Kelebihan dari 

penelitian ini yaitu terdapat keseimbangan antara pemrograman dan kemampuan 

seni. Sayangnya, jenis ekspresi yang digunakan hanya ekspresi senang dan 

kecewa. Selain itu belum terdapat komentar ketika pemain menjawab benar atau 

salah. Sehingga, game ini masih perlu dilakukan pengembangan lebih lanjut. 

 
Abdur Qodir Jailani (2012) meneliti tentang Strategi Gerak Hindar Non-

Player Character (NPC) pada Game First Person Shooter menggunakan metode 

Finite State Machine (FSM). Parameter yang dijadikan pertimbangan oleh NPC 

sebelum menghindar adalah amunisi dan kesehatan. Penelitian ini menghasilkan 

NPC 100 % berhasil menghindar pada kondisi amunisi  lebih banyak dari player. 

Selain itu, juga berhasil menghindar pada kondisi “kesehatan” lebih banyak dari 

player. 

 
Silvia Rostianingsih, Gregorius Satia Budhi, dan Hans Kristian Wijaya 

(2012) merancang sebuah game simulasi untuk pertanian dan peternakan 

menggunakan metode Finite State Machine (FSM). Hasil akhir dari game ini 

adalah sebuah alur cerita permainan berbasis simulasi pertanian dan juga 

peternakan, yang dilengkapi dengan fitur penambahan tumbuhan oleh pemain, 
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fasilitas  save dan  load  game, dan juga dua saingan dari karakter utama yang 

dikendalikan oleh kecerdasan buatan. 

 
Syafrial Nur Maulana, Arik Kurniawati, dan Ari Kusumaningsih (2012) 

meneliti tentang Auto Levelling Berbasis Finite State Machine (FSM) pada Game 

Pembelajaran Bahasa Inggris. Dalam penelitian ini diketahui cara pemain 

mendapatkan tantangan (soal) sesuai dengan kemampuannya (pelevelan 

mandiri/auto leveling). Sehingga pemain tidak merasa frustasi (jika soalnya terlalu 

sulit) atau bosan (jika soalnya terlalu mudah). Sayangnya, skenario game pada 

penelitian ini yang sangat kurang untuk itu perlu adanya pengembangan. 

 
Supeno Mardi Susilo Nugroho, Yunifa Miftachul Arif, Mochamad Hariadi, 

Mauridhi H Purnomo (2011) melakukan penelitian yang berjudul Perilaku Taktis 

Untuk Non-Player Characters Di Game Peperangan Meniru Strategi Manusia 

Menggunakan Fuzzy Logic Dan Hierarchical Finite State Machine. Penelitian ini 

menjelaskan tentang bagaimana membuat strategi menyerang yang dilakukan oleh 

NPC untuk mendesain perilaku. Dua NPC yang dimaksud adalah NPC Scout yang 

bertugas memancing serangan musuh, dan NPC Sniper yang bertugas 

memberikan back up serangan dari jarak jauh. Logika fuzzy digunakan untuk 

menentukan respon perilaku terhadap kondisi yang dihadapi. Strategi menyerang 

dalam penelitian ini mempunyai tingkat kemenangan hingga 80% ketika diuji 

coba dengan musuh yang mempunyai perilaku umum yaitu menyerang dan 

menghindari tembakan. 
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Adi Chandra Laksono, Kurniawan Eka Permana dan Arik Kurniawati 

(2013) meneliti tentang Gerak Pekerja Pada Game Real Time Strategy (RTS) 

menggunakan metode Finite State Machine (FSM). Metode Finite State machine 

digunakan untuk menentukan gerak pekerja berdasarkan parameter jumlah harta, 

prajurit, kondisi bangunan, dan stockpile (jumlah resources yang di bawa). 

Penelitian ini berhasil mengimplementasikan metode Finite State Machine dalam 

menentukan perilaku pekerjanya baik dalam membangun unit, memperbaiki unit, 

mengambil resource, dan bertempur. Akan tetapi, game ini masih belum dapat 

menentukan gerak pekerja untuk memantau musuh. 
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BAB III 

PERANCANGAN SISTEM 

 

3.1. Analisa dan Perancangan Sistem 

Game ini merupakan game mobile berjenis Adventure Game yang 

dimainkan di platform android. Pada game ini terdapat dua karakter bergerak 

yaitu karakter pemain utama yang akan dimainkan atau dijalankan oleh pengguna, 

dan karakter musuh berwujud harimau yang akan dijalankan oleh komputer. 

Metode yang diteliti dan diimplementasikan dalam permainan ini adalah algoritma 

Fuzzy State Machine (FuSM) yang digunakan untuk menentukan respon perilaku 

NPC berdasarkan parameter jawaban yang benar dan waktu yang telah ditentukan. 

 

3.1.1. Keterangan Umum Game 

Game Kyuzi Goes To Japan adalah game edukasi berjenis Adventure 

Game  berbasis mobile yang dijadikan media untuk pembelajaran kosakata bahasa 

Jepang dalam huruf Hiragana. Game ini ditujukan kepada para pemula atau umum 

yang ingin mempelajari bahasa Jepang. Game ini memiliki 3 level, dimana setiap 

levelnya memiliki jumlah pertanyaan yang berbeda. Berikut rinciannya : 

 Level 1 : Berisi 10 pertanyaan. Lama permainan : 180 detik. 

 Level 2 : Berisi 12 pertanyaan. Lama permainan : 180 detik. 

 Level 3 : Berisi 15 pertanyaan. Lama permainan : 180 detik. 
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3.1.2.  Storyboard Game 

Gambar rancangan dari storyboard game yang akan ditunjukkan pada 

gambar 3.1 sampai 3.6 : 

 
Gambar 3.1. Tampilan Splash 

 
    

 
Gambar 3.2. Tampilan Menu 
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` 
Gambar 3.3. Tampilan Permainan 

 
 
 

 
Gambar 3.4. Tampilan Kuis 
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Gambar 3.5. Tampilan Ketika Kalah 

 
 

 
Gambar 3.6. Tampilan Ketika Menang 

 

3.1.3.  Penampilan Umum Game 

Game ini dibangun dengan grafis 2Dimensi yang menarik. Dalam game ini 

terdapat beberapa objek, yaitu player, latar (background), harimau (enemy), huruf 

Hiragana, dan kosakata dalam bahasa Jepang dan bahasa Indonesia. 
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3.1.4.  Deskripsi Karakter 

A. Karakter Utama Kyuzi (player) 

Karakter ini adalah model 2Dimensi untuk merepresentasikan pemain 

dalam game. Model 2Dimensi ini merupakan Playable Character dimana pemain 

bernama Kyuzi akan melakukan perjalanan menuju Jepang. Untuk sampai ke 

tujuan, Kyuzi mendapatkan misi untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang 

berkaitan dengan penerjemahan kosakata Jepang ke bahasa Indonesia serta 

mencari dan mengumpulkan huruf-huruf hiragana yang terdapat di sepanjang 

perjalanan. 

Kyuzi akan bertemu dengan musuh berupa harimau di sepanjang 

perjalanan. Kyuzi harus menghindari harimau. Jika bertabrakan, Kyuzi akan 

langsung mati dan permainan berakhir. 

 

Gambar 3.7. Karakter utama (player) 
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B. Karakter Musuh   

Karakter ini merupakan NPC (Non Playable Character) dimana 

perilakunya dikendalikan oleh komputer. AI yang dirancang adalah perilaku 

berjalan dan mengejar Kyuzi yang ditentukan berdasarkan banyaknya jawaban 

benar yang dijawab oleh pemain. Karakter harimau akan mulai bergerak jika 

pemain mendekatinya pada jarak tertentu. Karakter ini menghentikan permainan 

jika tertabrak atau berbenturan dengannya. 

 

Gambar 3.8. Karakter Musuh (NPC) 

 

3.1.5.  Gambar Objek dan Scene 

a. Huruf Hiragana 

Huruf-huruf Hiragana ini berfungsi sebagai koin. Ketika pemain 

menyentuh objek ini, maka skor akan bertambah sepuluh. 

 

Gambar 3.9. Huruf Hiragana 
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b. Kosakata Jepang dan Indonesia 

Contoh pertanyaan (bahasa Jepang) dan jawaban (bahasa Indonesia) yang 

akan muncul dalam kuis akan ditunjukkan pada tabel 3.1. 

Tabel 3.1. Kosakata Kuis 

Kosakata bahasa Jepang Kosakata bahasa Indonesia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Tampilan Scene Level 1 

Gambar 3.10 merupakan tampilan untuk permainan level 1. 

 

Gambar 3.10. Map Level 1 
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d. Tampilan Scene Level 2 

Gambar 3.11 merupakan tampilan untuk permainan level 2. 

 

Gambar 3.11. Map Level 2 

 

e. Tampilan Scene Level 3 

Gambar 3.12 merupakan tampilan untuk permainan level 3. 

 

Gambar 3.12. Map Level 3 
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3.2. Perancangan Algoritma Fuzzy State Machine (FuSM) 

Fuzzy State Machine (FuSM) merupakan implementasi logika Fuzzy dalam 

state machine. Dalam penelitian ini, implementasi kecerdasan buatan digunakan 

sebagai mekanisme pengambilan keputusan pada NPC. Model fuzzy yang 

digunakan untuk menentukan perilaku pergerakan NPC adalah Sugeno, karena 

output yang dihasilkan model Sugeno berupa konstanta tegas, sehingga dapat 

mewakili nilai perilaku  yang sudah dirancang sebelumnya. Parameter input yang 

digunakan adalah jumlah jawaban yang benar dan jumlah waktu yang digunakan 

dalam menyelesaikan pertanyaan. Output dari sistem fuzzy ini ada 2 sifat 

(behavior) yaitu jalan, kejar. 

 

Gambar 3.13. FuSM NPC 



38 
 

 

5 1 10 

1 

0.5 

Sedikit Sedang Banyak 
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0 
0 

Representasi fungsi keanggotaan untuk jumlah jawaban benar ditunjukkan 

pada gambar 3.14: 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14. Kurva Fungsi Keanggotaan Jumlah Jawaban 

Berikut rumus derajat keanggotaan untuk jumlah jawaban yang benar : 

µ sedikit[h] =       1 h ≤ 1 

         1 ≤ h ≤ 5 

      0 h ≥ 5  

 

µ sedang[h] =       0 h ≤ 1 atau h ≥ 10 

        1 ≤ h ≤  5 

       5 ≤ h ≤  10 

 

µ banyak[h] =       0 h ≤ 5 

        5 ≤ h ≤ 10 

1 h ≥ 10  
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90 45 180 

1 

0.5 

Lambat Normal Cepat 

Jumlah Waktu dalam Menjawab Pertanyaan (t) 

0 
0 

Pada gambar 3.14 terlihat derajat keanggotaan untuk jumlah jawaban yang 

benar mempunyai interval antara 0 sampai 10. Variabel jawaban mempunyai 

variabel linguistik: sedikit, sedang, banyak. Untuk variabel sedikit mempunyai 

interval antara 0 sampai 5. Variabel sedang mempunyai interval antara 0 hingga 

10. Sedangkan untuk variabel banyak mempunyai interval antara 5 sampai 10. 

Representasi fungsi keanggotaan untuk jumlah waktu ditunjukkan gambar 

3.15: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Kurva Fungsi Keanggotaan Jumlah Waktu 

Berikut rumus derajat keanggotaan untuk jumlah waktu : 

µ lambat[t] =          1 t ≤ 45 

         45 ≤ t ≤ 90 

0 t ≥ 90  
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µ normal[t] =       0 t ≤ 45 atau t ≥ 180 

        45 ≤ t ≤  90 

       90 ≤ t ≤  180 

 

µ cepat[t] =          0 t ≤ 90 

        90  t  180 

       1 t ≥ 180  

 

Gambar 3.15 menunjukkan derajat keanggotaan untuk jumlah waktu atau 

bisa dikatakan waktu yang tersisa mempunyai interval antara 0 sampai 180. 

Variabel waktu mempunyai variabel linguistik: cepat, normal, lambat. Untuk 

variabel cepat mempunyai interval antara 90 sampai 180. Variabel normal 

mempunyai interval antara 45 hingga 180. Sedangkan untuk variabel lambat 

mempunyai interval antara 0 sampai 45.  

Output dari fuzzy ini adalah pergerakan NPC. Fungsi keanggotaan untuk 

pergerakan NPC ada 2, yaitu berjalan yang mempunyai jangkauan antara 0 sampai 

0,5 dan mengejar dengan jangkauan 0,5 hingga 1. 
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1 0 

1 

0.5 

Berjalan Mengejar 

Output Variabel “output” 

Representasi fungsi keanggotaan output ditunjukkan gambar 3.16: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16. Kurva Fungsi Keanggotaan output 

Setelah menentukan rumus fuzzifikasi kedua parameter, kemudian 

menentukan rule atau aturan Fuzzy untuk menghasilkan perilaku NPC. Keluaran 

perilaku mengejar memiliki nilai 1 dan berjalan memiliki nilai 0. Aturan 

Fuzzynya selengkapnya ditunjukkan pada tabel 3.2: 

Tabel 3.2. Aturan Fuzzy untuk Menghasilkan Perilaku NPC Musuh 

No. Waktu Jawaban Perilaku Musuh Nilai Perilaku 

1. Cepat Sedikit Mengejar 1 

2. Cepat Sedang Berjalan 0 

3. Cepat Banyak Berjalan 0 

4. Normal Sedikit Mengejar 1 

5. Normal Sedang Berjalan 0 

6. Normal Banyak Berjalan 0 

7. Lambat Sedikit Mengejar 1 

8. Lambat Sedang Mengejar 1 

9. Lambat Banyak Mengejar 1 
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Keterangan : 

[R1] IF Waktu CEPAT And Jawaban SEDIKIT, THEN Perilaku Musuh = 

Mengejar. 

[R2] IF Waktu CEPAT And Jawaban SEDANG, THEN Perilaku Musuh = 

Berjalan 

[R3] IF Waktu CEPAT And Jawaban BANYAK, THEN Perilaku Musuh = 

Berjalan. 

[R4] IF Waktu NORMAL And Jawaban SEDIKIT, THEN Perilaku Musuh = 

Mengejar. 

[R5] IF Waktu NORMAL And Jawaban SEDANG, THEN Perilaku Musuh = 

Berjalan. 

[R6] IF Waktu NORMAL And Jawaban BANYAK, THEN Perilaku Musuh = 

Berjalan. 

[R7] IF Waktu LAMBAT And Jawaban SEDIKIT, THEN Perilaku Musuh = 

Mengejar. 

[R8] IF Waktu LAMBAT And Jawaban SEDANG, THEN Perilaku Musuh = 

Mengejar. 

[R9] IF Waktu LAMBAT And Jawaban BANYAK, THEN Perilaku Musuh = 

Mengejar. 

 

Kemudian mencari -predikat dengan rumus (Kusumadewi, 2003) : 

-predikatn = min(waktu ; jawaban) 

 



43 
 

 

Untuk lebih jelasnya, berikut penerapannya dengan permisalan : 

Waktu (t) = 150 

Jawaban benar (h) = 4. 

 

 Fuzzifikasi jumlah jawaban benar 

µ sedikit[h]   =  = 0.25 

µ sedang[h]   =  = 0.75 

µ banyak[h] 0 

 Fuzzifikasi jumlah waktu 

µ cepat[t]    =  = 0.67 

µ normal[t]   =  = 0.33 

µ lambat[t]  1 

 

 Mencari -predikat berdasarkan rule yang telah dibuat  

[R1] IF Waktu CEPAT And Jawaban SEDIKIT, THEN Perilaku Musuh = 

Mengejar. 

-predikat1 = min (waktucepat ; jawabansedikit) 

 = min (0.67 ; 0.25) 

 = 0.25  

z1 = Mengejar 
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[R2] IF Waktu CEPAT And Jawaban SEDANG, THEN Perilaku Musuh = 

Berjalan. 

-predikat2 = min (0.67 ; 0.75) = 0.67 

z2 = Berjalan 

 

[R3] IF Waktu CEPAT And Jawaban BANYAK, THEN Perilaku Musuh = 

Berjalan. 

-predikat3 = min (0.67 ; 0) = 0 

z3 = Berjalan 

 

[R4] IF Waktu NORMAL And Jawaban SEDIKIT, THEN Perilaku Musuh = 

Mengejar. 

-predikat4 = min (0.33 ; 0.25) = 0.25 

z4 = Mengejar 

 

[R5] IF Waktu NORMAL And Jawaban SEDANG, THEN Perilaku Musuh = 

Berjalan. 

-predikat5 = min (0.33 ; 0.75) = 0.33 

z5 = Berjalan 

 

[R6] IF Waktu NORMAL And Jawaban BANYAK, THEN Perilaku Musuh = 

Berjalan 

-predikat6 = min (0.33 ; 0) = 0 
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z6 = Berjalan 

 

[R7] IF Waktu LAMBAT And Jawaban SEDIKIT, THEN Perilaku Musuh = 

Mengejar. 

-predikat7 = min (1 ; 0.25) = 0.25 

z7 = Mengejar 

 

[R8] IF Waktu LAMBAT And Jawaban SEDANG, Perilaku Musuh = Mengejar. 

-predikat8 = min (1 ; 0.75) = 0.75 

z8 = Mengejar 

 

[R9] IF Waktu LAMBAT And Jawaban BANYAK, THEN Perilaku Musuh = 

Mengejar. 

-predikat9 = min (1 ; 0) = 0 

z9 = Mengejar 

maka, nilai z yaitu : 

 

z =  

 

z =  

 

z =  = 0.6  
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Dari perhitungan tersebut, dapat dilihat bahwa untuk mencapai output 

banyak, sedang dan sedikit atau cepat, normal dan sedang telah sesuai dengan 

grafik fungsi keanggotaan fuzzy. Dan dari hasil perhitungan -predikat 

menghasilkan perilaku musuh sesuai dengan jawaban dan waktu yang diperoleh 

berdasarkan rule yang telah ditentukan. Perhitungan untuk jumlah jawaban benar 

akan disesuaikan dengan jumlah soal yang keluar pada tiap level. 

 

3.3. Perancangan Aplikasi Game 

Subbab ini menjelaskan tentang perencanaan aplikasi game berupa 

perancangan alur game tiap level, perancangan flowchart aplikasi game, dan 

kebutuhannya. 

 

3.3.1.  Perancangan Alur Game Tiap Level 

Perancangan alur game ditiap levelnya dijelaskan dengan menggunakan 

FSM. Seperti pada gambar 3.17 : 
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Gambar 3.17. Alur permainan tiap level 

 

Kondisi awal permainan adalah huruf Hiragana sudah berada pada posisi 

yang acak. Kemudian pemain menuju logo ‘?’ serta mengumpulkan poin dari 

huruf Hiragana. Apabila logo ‘?’ ditemukan, akan muncul pertanyaan tentang 

penerjemahan kosakata dari bahasa Jepang ke bahasa Indonesia. Jika pemain 

menjawab pertanyaan dengan benar, skor akan bertambah 50, jika pemain salah 

dalam menjawab pertanyaan skor tidak akan dikurangi. NPC (harimau) akan 

bergerak dengan perilaku berjalan mondar-mandir atau mengejar pemain pada 

jarak tertentu berdasarkan jumlah jawaban yang benar dan jumlah waktu yang 

tersisa. Jika pemain gagal dalam menghindari NPC atau waktu habis sebelum 

pemain menyelesaikan permainan, permainan akan langsung game over. 
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3.3.2. Perancangan flowchart aplikasi game 

Perancangan game ini dijelaskan dengan menggunakan flowchart seperti 

pada gambar 3.18 : 

 

 

Gambar 3.18. Alur jalannya aplikasi 

 

3.3.3. Kebutuhan Sistem 

Pada bagian spesifikasi kebutuhan sistem ini, diulas tentang kebutuhan 

sistem perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) yang 

mendukung dalam pembuatan maupun saat pengoperasian aplikasi. 
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A. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

Kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk mendukung proses 

pengembangan sistem aplikasi game ini adalah : Processor Corei3, RAM 

(Random Acces Memory) 2 GB, VGA Intel(R) HD Graphics Total Memory 729 

MB, Hardisk 320 GB, LCD resolusi 1366  x 768  (32bit) (60Hz),  Keyboard, 

Mouse, Mobile phone Android minimum android versi 2.3. 

 

B. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak (software) yang digunakan untuk mendukung dalam 

pembuatan atau pengoperasian aplikasi game ini antara lain : 

1. JDK,  Java Development Kit  adalah program development 

environment untuk menulis Java applets  dan aplikasi.  

2. ADT, Android Development Tools adalah plugin untuk Eclipse 

IDE untuk membangun aplikasi Android.   

3. CorelDraw X6, adalah editor grafik vektor yang dikembangkan 

oleh Corel, mendukung pembuatan karakter untuk pengembangan 

game ini.  

4. Paint, adalah program  graphics painting  sederhana yang 

terintegrasi dengan hampir seluruh versi Microsoft Windows, sejak 

perilisan pertamanya. Sering dirujuk sebagai  MS Paint  atau  

Microsoft Paint. Program ini dapat membuka dan menyimpan 

gambar dalam berbagai format, yaitu BMP, JPEG, GIF, PNG, dan 

TIFF. 
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5. Tiled, suatu aplikasi untuk membuat map tile, yang mendukung 

file type .tmx, file ini digunakan untuk membuat map pada game.   

6. Adobe Photoshop CS 3, perangkat lunak editor citra buatan Adobe 

Systems yang dikhususkan untuk pengeditan foto/gambar dan 

pembuatan efek. Aplikasi ini sangat efektif untuk membuat efek-

efek tertentu pada game. 

 

3.3.4. Kebutuhan Device Minimum Pemain 

Daftar spesifikasi device yang harus dipenuhi untuk memainkan game ini 

ditunjukkan pada tabel 3.3. 

Tabel 3.3. Kebutuhan Device Pemain 

Kebutuhan Spesifikasi Minimum Spesifikasi 

Rekomendasi 

Versi Android 2.3 2.3 keatas 

GPU Power VR SGX 100   Power VR SGX 530 

Memori 1 Gb 2 Gb 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Implementasi 

Pada bab ini membahas tentang implementasi dari perencanaan yang telah 

dibuat. Serta melakukan pengujian terhadap game untuk mengetahui apakah game 

tersebut telah berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

 

4.2.1.  Implementasi Algoritma Fuzzy State Machine 

Kecerdasan buatan yang terdapat pada game ini berupa Fuzzy State 

Machine yang digunakan sebagai dasar NPC dalam mengambil keputusan 

perilaku berdasarkan syarat yang telah ditentukan. FuSM dalam game ini akan 

diimplementasikan dengan pseudocode seperti berikut : 

/**Deklarasi variabel*/ 

sedikit, sedang, banyak as Float 

cepat, normal, lambat as Float 

result as Float 

indekH as Static Integer 

indek as Integer, to 0 
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Pseudocode di atas merupakan penerapan dari fuzzy sebagai dasar penentu 

perilaku NPC. Terdapat variabel time dan jawaban sebagai nilai input. Masing 

– masing variabel memiliki 3 (tiga) himpunan fuzzy. Untuk variabel time, 

himpunan fuzzy-nya yaitu cepat, normal dan lambat. Sedangkan variabel jawaban 

yaitu banyak, sedang, sedikit. Domain yang dimiliki oleh variabel jawaban akan 

berbeda tiap levelnya, sedangkan untuk variabel time akan tetap sama. Penentuan 

domain ini dimasukkan ke dalam rumus derajat keanggotaan linier naik, segitiga 

dan turun untuk mendapatkan nilai input sementara yang kemudian dimasukkan 

ke dalam penghitungan fungsi implikasi (dalam penelitian ini menggunakan 

fungsi implikasi MIN) dan nilai zn (nilai yang mewakili perilaku NPC). Setelah 

mendapatkan hasil dari fungsi implikasi dan nilai zn, lalu masuk ke proses 

INPUT time, jawaban as Float 
/**fuzzifikasi jumlah jawaban benar*/ 
//kategori jawaban sedikit 
//kategori jawaban sedang 
//kategori jawaban banyak 
 
/**fuzzifikasi jumlah waktu*/ 
//kategori waktu lambat 
//kategori waktu normal 
//kategori waktu cepat 
 
//proses implikasi 
Inisialisasi array min as Float to 9 
 
//Defuzzifikasi 
FOR i=0 To 9 Do 
 IF (min[i] > result) THEN 
  result = min[i] 
  indek = i; 
 END IF 
END FOR 
 
indekH = indek 
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defuzifikasi. Hasil dari defuzifikasi  inilah yang dijadikan input untuk menentukan 

perilaku yang akan dihasilkan. 

 

4.2.2.  Implementasi Output Perilaku NPC 

Bagian ini merupakan implementasi output perilaku NPC berdasarkan 

perhitungan FuSM. Perilaku yang diberikan yaitu pergerakan menyerang 

(mengejar) dan berjalan mondar-mandir. Dalam penerapannya dibuat method 

FuSM1() untuk menentukan perilaku mengejar dan perilaku berjalan. Inputannya 

diambil dari class FuSM dengan parameternya yaitu time dan jawaban. Berikut 

pseudocode yang digunakan untuk menentukan perilaku. 

 

 

 

 

 

 

 

Pseudocode diatas merupakan output perilaku untuk setiap NPC jika telah 

memenuhi salah satu kondisi hasil dari class FuSM, yaitu mengejar dan berjalan. 

Tampilan dari hasil menjalankan source code tersebut ditunjukkan pada gambar 

4.1. 

 

INPUT time,jawaban 

IF indekH = 1 OR indekH = 2 OR indekH = 4 OR indekH = 5 

 THEN NPC berjalan 

 ELSE IF indekH = 0 OR indekH = 3 OR indekH = 6 or 

indekH = 7 OR indekH = 8 

 THEN NPC mengejar 

END IF 
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    Gambar 4.1. Implementasi FuSM Perilaku untuk setiap NPC 

 

4.2. Implementasi Aplikasi Game 

Pada bagian ini akan dipaparkan tentang implementasi dari rancangan 

Kyuzi Goes To Japan ke dalam aplikasi perangkat mobile berbasis android dan 

penjelasan tiap-tiap scene. Berikut adalah tampilan game yang telah selesai dibuat. 

 

4.2.1. Tampilan Splash Scene 

Tampilan ini akan muncul pertama kali saat aplikasi game mulai 

dijalankan. Splashscene menampilkan judul game. Setelah itu pemain masuk ke 

menu game. Tampilan ditunjukkan pada gambar 4.2. 
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Gambar 4.2. Tampilan Splash Scene 

 

 

4.2.2. Tampilan Menu Game 

Bagian ini menampilkan menu-menu pilihan. Terdapat 4 menu yang dapat 

dipilih pemain yaitu “Play”, “Help”, “About”, “Quit”, sebagaimana yang 

ditunjukkan pada gambar 4.3. Berikut ini akan dijelaskan fungsi masing-masing 

tombol menu pilihan : 

1. PLAY  : berfungsi untuk memulai permainan 

2. HELP  : berfungsi untuk menampilkan aturan atau cara bermain 

3. ABOUT : berfungsi untuk menampilkan informasi tentang game 

4. QUIT  : berfungsi untuk keluar dari permainan 
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Gambar 4.3. Tampilan Menu Utama 

 

4.2.3. Tampilan Scene Help 

Bagian ini menampilkan penjelasan misi yang harus diselesaikan pemain 

untuk menuju ke level selanjutnya (ditunjukkan gambar 4.4) serta menjelaskan 

cara bermain untuk kuis yang terdapat pada game ini (ditunjukkan gambar 4.5). 

 

Gambar 4.4. Tampilan Misi Game 
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Gambar 4.5. Tampilan Cara Bermain Kuis 

 

4.2.4. Tampilan Scene About 

Scene ini menampilkan informasi tentang game ini. Informasi yang 

ditampilkan yaitu identitas pembuat game dan informasi credit untuk properti 

yang dipakai dalam game (ditunjukkan pada gambar 4.6). Untuk kembali ke menu 

utama yaitu dengan menekan tombol kembali yang terdapat pada device. 

 

Gambar 4.6. Tampilan About Scene 
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4.2.5. Tampilan Loading 

Tampilan ini akan muncul ketika akan berpindah dari satu scene ke scene 

lain. Tampilan scene loading ditunjukkan pada gambar 4.7. 

 

 

Gambar 4.7. Tampilan Loading 

 

4.2.6. Tampilan Permainan 

Berikut adalah tampilan game mulai dari saat game dimainkan, saat kuis 

muncul, saat game over, dan saat misi selesai. Ketika scene kuis muncul akan ada 

2 tombol, yaitu tombol untuk mengecek jawaban dan tombol untuk kembali ke 

permainan jika kuis telah selesai. Selanjutnya pada tampilan misi selesai akan 

muncul informasi skor total dan tombol untuk melanjutkan ke level selanjutnya. 

Untuk tampilan game over juga akan muncul informasi skor total serta tombol 

untuk mengulang permainan dan tombol untuk keluar dari permainan. 
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Gambar 4.8. Tampilan Saat Permainan Dimulai 

 

 

Gambar 4.9. Tampilan Kuis 
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Gambar 4.10. Tampilan Game Over 

 

 

Gambar 4.11. Tampilan Misi Selesai 

 

4.3. Pengujian Algoritma FuSM 

Pada bagian ini akan dijelaskan tentang hasil pengujian dari algoritma 

Fuzzy State Machine dalam bentuk tabel pada tabel 4.1 hingga tabel 4.3 
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Tabel 4.1. Hasil Pengujian Level 1 

No 

Nilai Input 

Output FuSM Keterangan Jawaban 

Benar 
Waktu 

1 1 155 Mengejar Sesuai 

2 2 130 Mengejar Sesuai 

3 3 69 Mengejar Sesuai 

4 4 64 Mengejar Sesuai 

5 5 153 Mengejar Tidak Sesuai 

6 6 156 Berjalan Sesuai 

7 7 93 Berjalan Sesuai 

8 8 128 Berjalan Sesuai 

9 9 114 Berjalan Sesuai 

10 10 58 Mengejar Sesuai 

 

Tabel 4.2. Hasil Pengujian Level 2 

No 

Nilai Input 

Output FuSM Keterangan Jawaban 

Benar 
Waktu 

1 1 146 Mengejar Sesuai 

2 2 148 Mengejar Sesuai 

3 3 98 Mengejar Sesuai 

4 4 136 Mengejar Sesuai 

5 7 53 Mengejar Sesuai 

6 7 142 Berjalan Sesuai 

7 10 55 Mengejar Sesuai 

8 10 132 Berjalan Sesuai 

9 12 80 Mengejar Sesuai 

10 12 145 Berjalan Sesuai 
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Tabel 4.3. Hasil Pengujian Level 3 

No 

Nilai Input 

Output FuSM Keterangan Jawaban 

Benar 
Waktu 

1 3 150 Mengejar Sesuai 

2 4 110 Mengejar Sesuai 

3 5 61 Mengejar Sesuai 

4 5 144 Mengejar Sesuai 

5 8 28 Mengejar Sesuai 

6 8 130 Berjalan Sesuai 

7 12 32 Mengejar Sesuai 

8 12 128 Berjalan Sesuai 

9 15 55 Berjalan Tidak Sesuai 

10 15 123 Berjalan Sesuai 

 

 

Dari data di atas terdapat dua kali error dalam pengujian FuSM yaitu pada 

level 1 dengan jawaban benar 5 dan waktu 153 detik, dimana NPC seharusnya 

memberikan respon perilaku Berjalan, dan level 3 dengan jawaban benar 15 dan 

waktu 55 detik, yang seharusnya NPC memberikan respon perilaku Mengejar. 

Sehingga, dapat disimpulkan bahwa FuSM dapat berjalan sesuai aturan Fuzzy 

yang telah dibuat pada BAB III.  
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4.4. Pengujian Aplikasi Game 

Aplikasi game ini telah diuji diberbagai versi android OS. Hasil pengujian 

aplikasi game untuk mengetahui apakah aplikasi yang telah dibuat dapat 

dijalankan padaberbagai versi android  atau smartphone lain ditunjukkan pada 

tabel 4.4. 

 

Tabel 4.4. Hasil Pengujian Game diberbagai versi Android 

No. Versi OS Layar GPU CPU RAM Keterangan 

1.  
2.3.6 
(Gingerbread) 

3.27” 
Adreno 
200 

800 MHz 
Cortex-
A5 

512 
Mb 

Sistem 

berjalan baik 

walau agak 

lambat.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

2. 
4.3 

(Jellybean) 
4” Adreno 

305 

Dual-core 

1 GHz 

Krait 

1 Gb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

3. 
4.2.2 

(Jellybean) 
4.7” Mali- 

400MP2 

Quad-

core 1.3 

GHz 

Cortex-

A7 

1Gb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

4. 4.4.2 (Kitkat) 5” Mali- 
400MP2 

Quad-

core 1.3 

GHz 

Cortex-

A7 

1 Gb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 
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No. Versi OS Layar GPU CPU RAM Keterangan 

5. 4.4.2 (Kitkat) 4.7” 
Adreno 
305 

Quad-

core 1.2 

GHz  

1 Gb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

6. 4.4.2 (Kitkat) 8” Mali-400 
Dual-core 

1.5GHz 
1.5 Gb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

7. 
4.2.2 

(Jellybean) 
4” 

Broadcome 
VideoCore 
IV 

Dual-core 

1 Ghz 

Cortex-

A9 

1 Gb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

8. 
4.0.4 (Ice 
Cream 
Sandwich) 

4” 
Adreno 
203 

Dual-core 
1 Ghz 
ARMV7 

512 
Mb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

9. 
4.2.2 
(Jellybean) 

5” 
PowerVR 
SGX544 

Quad-
core 1.2 
GHz 
Cortex-
A7 

1 Gb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

10. 
4.2.2 
(Jellybean) 

5” 
Broadcom 
VideoCore 
IV 

Dual-core 
1.2 GHz 
Cortex- 
A9 

1 Gb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

11. 
4.1 
(Jellybean) 

3.5” 
Adreno 
200 

1 GHz 
Cortex A-
5 

512 
Mb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 
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No. Versi OS Layar GPU CPU RAM Keterangan 

12. 
4.2.2 
(Jellybean) 

4.5” 
Mali-
400MP 

Dual-core 
1.3 GHz 

468,76 
Mb 

Sistem 

berjalan baik.  

Semua tombol 

berfungsi. 

Tampilan Baik 

 

4.5. Integrasi Dalam Islam 

Bahasa adalah salah satu faktor terpenting dalam menjalin hubungan 

komunikasi dengan orang lain. Tanpa bahasa, kita akan kesulitan berkomunikasi 

dengan manusia lainnya. Bahasa juga merupakan salah satu kekuasaan Allah yang 

Maha Besar. Oleh karena itu, Allah menciptakan berbagai macam bahasa di dunia 

ini sebagai wujud kekuasaan yang dimiliki-Nya. Agar kita senantiasa bersyukur 

dan selalu mencari kebaikan di jalan yang benar. Sebagaimana firman Allah swt 

dalam Surah Ar-Ruum ayat 22 yang berbunyi : 

 

Artinya : 

“Dan di antara tanda-tanda kekuasaan-Nya ialah menciptakan langit dan 
bumi dan berlain-lainan bahasamu dan warna kulitmu. Sesungguhnya pada yang 
demikian itu benar-benar terdapat tanda-tanda bagi orang-orang yang 
mengetahui.” 

 

Berdasarkan tafsir Jalalain karya Imam Jalaluddin Al-Mahalli dan Imam 

Jalaluddin As-Suyuti, maksud dari ayat tersebut yaitu dengan bahasa yang 

berlainan, ada yang berbahasa Arab dan ada yang berbahasa ‘Ajam serta berbagai 
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bahasa lainnya, diantara kalian ada yang berkulit putih, ada yang hitam, dan lain 

sebagainya. Padahal kalian berasal dari seorang lelaki dan seorang perempuan, 

yaitu Nabi Adam dan Siti Hawa. Yang demikian itu benar-benar terdapat tanda 

yang menunjukkan kekuasaan Allah swt. Bagi orang-orang yang berakal dan 

berilmu (Tafsir Jalalain,2008 :454). 

Rasulullah SAW pun memerintahkan sahabat Zaid bin Tsabit untuk 

mempelajari berbagai bahasa asing agar dalam perjalanan dakwahnya dapat 

terhindar dari tipu muslihat serta dapat memperluas penyebaran dakwah Islam ke 

berbagai wilayah. Hal ini merupakan bukti bahwa mempelajari bahasa asing itu 

penting. 

Sedangkan untuk bahasa yang digunakan dalam game ini yaitu bahasa 

Jepang. Menurut penelitian Zulhilmy, hubungan Islam dan masyarakat Jepang 

bisa dikatakan relative baru dibandingkan Negara-negara Asia lainnya. Hal ini 

dikarenakan sebelum masa Meiji atau sekitar 250 tahun Jepang sempat mengalami 

politik isolasi yang mana semua orang asing dilarang masuk ke Jepang, kecuali 

pedagang-pedagang Belanda yang dianggap menguntungkan. Jepang baru 

membuka dirinya pada masa Meiji. Peristiwa ini dikenal dengan istilah Restorasi 

Meiji atau modernisasi Jepang. Dengan keterbukaan Jepang inilah, Islam dapat 

berinteraksi dengan Jepang (Zulhilmy, 2008:6). 

Masyarakat Jepang mulai mengenal Islam pada akhir abad ke-19, yaitu 

dengan dilakukannya penerjemahan tentang sejarah kehidupan Nabi Muhammad 

SAW ke dalam bahasa Jepang dan Islam mendapat tempat dalam kalangan 

intelektual (pada tahun 1877). Ketika perang dunia I pecah, terjadi penyebaran 



67 
 

 

dan perkembangan Islam di Jepang melalui komunitas Muslim di Asia Tengah, 

mereka datang ke Jepang untuk mengungsi. Dari para pendatang tersebut, banyak 

dari rakyat Jepang memeluk agama Islam. Mereka membuat masjid pertama kali 

di daerah Kobe pada tahun 1935. Kemudian disusul pembangunan masjid Tokyo 

pada tahun 1938. Saat itu terdapat beberapa asosiasi muslim yang mengumpulkan 

komunitas di kota-kota seperti Tokyo, Kyoto, Kobe, Naruta, Tokoshima, Sendai, 

Nagoya dan Kamizawa (Kettani A M, 2005:226). 

Pada Perang Dunia II, di tengah-tengah politik ekspansi Jepang, timbul 

minat yang tinggi dikalangan bangsa Jepang terhadap rakyat Asia. Banyaknya 

orang Islam di wilayah Asia, timbullah kebutuhan untuk melakukan penelitian 

terhadap Islam, sehingga dibentuklah berbagai lembaga penelitian, organisasi, 

maupun perkumpulan kajian Islam. Bahkan berbagai majalah dan buku yang 

berkaitan dengan hal tersebut juga diterbitkan. Adapun organisasi-organisasi dan 

penerbitan- penerbitan mengenai Islam adalah (Morimoto A B, 1980:10) : 

a. Isuramu Bunka Kenkyu-sho (Islamic Culture Institute) yang didirikan pada 

tahun 1932 oleh 17 sarjanawan, menerbitkan Isuramu Bunka (Islamic 

Culture) 

b. Kaikyo-ken Kenkyu-sho (Muslim World Research Institute), didirikan 

tahun 1937 oleh Prof. Hisao Matsuda dan Prof. Koji Ohkuba, 

menerbitkan Kaikyo-ken (Muslim World) 

c. Dai-Nippon Kaikyo Kyokai (Great Japan Islamic Associaton), didirikan 

pada tahun 1938 oleh Senjuro Hayashi, Mr. Hajime Matsushima dan Mr. 

Kentaro Ohmura, menerbitkan Kaikyo Sekai (Muslim World) 
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d. Tokyo Isuramu Kyodan (Tokyo Islamic Congress), didirikan tahun 1947 

oleh Haji Takeshi Suzuki, dan  

e. Ministry of Foreign Affairs (Government of Japan) yang didirikan oleh 

Departement of Inspection pada tahun 1938, menerbitkan Kaikyo Jijo 

(Islamic News). 

Tokoh-tokoh Muslim lainnya yang berjasa atas berkembangnya agama 

Islam di Jepang antara lain Abdul Rasyid Abdullah (Politikus), Sadiq Yoshi 

Imaizuma (seorang insinyur mesin lulusan Universitas Nihon di Tokyo bernama 

asli Yoshi Imaizuma), Haji Umar Mita, Haji Abdul Karim Saitoh, Alhaj 

Muhammad Mustapha Komura, Dr. Shawqi Futaki (Pendiri Japan Islamic 

Congress yang juga mendirikan Rumah Sakit Islam di Tokyo), Abu Bakar 

Morimoto (Penulis buku berjudul “Islam in Japan : Its past, present and future” 

yang diterbitkan oleh Islamic Center Japan). 

Dari penjelasan ayat dan hubungan antara Islam dan Jepang diatas, maka 

dapat diambil kesimpulan bahwa mempelajari bahasa asing itu penting. Karena 

dengan mempelajarinya, kita dapat melakukan dakwah lebih luas ke berbagai 

wilayah di dunia. Selain itu, kita juga terhindar dari tipu muslihat akibat 

ketidaktahuan kita akan bahasa yang mereka pakai dan dapat menjalin silaturahmi 

dengan masyarakat asing tanpa terganjal masalah bahasa. Dengan adanya game 

ini diharapkan dapat menarik masyarakat untuk lebih “melek” bahasa, dan tidak 

bosan untuk selalu belajar. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Dari hasil uji coba penelitian dapat disimpulkan bahwa Fuzzy State 

Machine dapat diterapkan untuk menghasilkan perilaku gerak NPC yang 

bervariasi sesuai dengan variabel masukan yang dimiliki. Tingkat keberhasilan 

NPC dalam menentukan pergerakannya mencapai 93,33%. Error yang terjadi 

karena adanya sifat ambigu dalam rumus mencari derajat keanggotaan dimana 

domain yang berada diantara daerah linier turun dan daerah linier segitiga dapat 

masuk ke area linier turun maupun ke area linier segitiga. Begitu pula yang terjadi 

pada area linier naik dan area linier segitiga. 

 

5.2. Saran 

Penulis sadar bahwa dalam pembuatan game ini masih memiliki banyak 

kekurangan yang nantinya perlu untuk dilakukan pengembangan untuk 

menjadikan aplikasi semakin baik dan diminati. Beberapa saran untuk 

pengembangan game ini kedepan, diantaranya : 

1. Menambah jumlah level permainan serta aturan untuk kenaikan 

level sehingga permainan lebih menarik. 

2. Memperbaiki scene kuis agar lebih dinamis dan menambah 

kosakata sehingga permainan lebih menantang. 
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3. Memperbaiki pergerakan NPC agar lebih halus dan lebih realistis. 

4. Mengingat bahwa game ini adalah game petualangan yang 

dipadukan dengan edukasi, diharapkan dalam pengembangannya 

nanti game ini dapat menjadi sarana belajar bagi siapa saja baik 

siswa maupun umum yang berminat mempelajari bahasa Jepang. 



71 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 
 
Agustina, Dewi. 2014. Jumlah Wisatawan Indonesia Ke Jepang Naik 31,7 Persen. 

Tersedia : http://www.tribunnews.com/internasional/2014/03/20/jumlah-
wisatawan-indonesia-ke-jepang-naik-317-persen diakses 20 April 2014 

 

Al Mahalli, Imam Jalaluddin. dan Imam Jalaluddin As Suyuti.2008. Terjemahan 
Tafsir Jalalain Berikut Asbabun Nuzul Jilid 2 (cetakan ke 5). Bandung:Sinar 
Baru Algendinso Offset  

 

Arif YM, Kurniawan F, dan Nugroho F. 2011. Desain Perubahan Perilaku pada 
NPC Game Menggunakan Logika Fuzzy. SEMINAR ON ELECTRICAL, 
INFORMATICS AND ITS EDUCATION 2011. Malang: Jurusan Teknik 
Informatika Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

 
Brubaker, David I, Fuzzy State Machine, Hautington Technical Brief – Nov 1990. 
 
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan. 1988. Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(cetakan ke 1). Jakarta:Balai Pustaka 
 
Dillon, T. (2004). Adventure games for learning and storytelling. online], future lab, 

http://www.futurelab.org.uk/resources/documents/project_reports/Adventure_A
uthor_context_paper.pdf. 

 
Fritts, Jason. 2013. Computer & Video Game Genres. Madrid: Saint Louis University. 
 
Heltiana, Ciptania. 2011. Efektivitas Penggunaan Metode Quantum Teaching Bidang 

Mengorkestrasi Ketermapilan Belajar Terhadap Pembelajaran Bahasa Jepang 
di SMA. Skripsi. Bandung: Universitas Pendidikan Indonesia 

 
Jailani A Q. 2012. Strategi Gerak Hindar Non-Player Character pada Game First 

Person Shooter Menggunakan Metode Finite State Machine (FSM). Madura: 
Teknik Informatika. Universitas Trunojoyo 

 
Kusumadewi, Sri. 2003. Artificial Intelligence. Yogyakarta: Graha Ilmu 
 
Maulana S N. 2012. Auto Leveling Berbasis Finite State Machine (FSM) Pada Game 

Pembelajaran Bahasa Inggris. Madura: Teknik Informatika. Universitas 
Trunojoyo. 

 
 



72 
 

 
Mayantara School. 2013. Survei Lembaga Pendidikan Bahasa Jepang di Indonesia 

Tahun 2012. Artikel. Tersedia di: http://mayantara.sch.id/artikel/survei-
lembaga-pendidikan-bahasa-jepang-di-indonesia-tahun-2012.htm diakses 7 
November 2014 

 

Nugroho Supeno MS, Arif YM, Hariadi M, Purnomo MH. 2011. Perilaku Taktis 
Untuk Non-Player Characters Di Game Peperangan Meniru Strategi Manusia 
Menggunakan Fuzzy Logic Dan Hierarchical Finite State Machine. Jurnal 
Ilmiah Kursor Vol. 6, No. 1 Januari 2011. 

 
Nurmayanti. 2013. Jepang Bebaskan Visa Buat Turis Indonesia. Artikel. Tersedia : 

http://bisnis.liputan6.com/read/2037706/jepang-bebaskan-visa-buat-turis-
indonesia diakses 20 April 2014 

 
Permatasari, Oktavianti. 2012. Game Kakureta Kotoba Menggunakan Netbeans IDE 

6.8. Slide Presentasi Skripsi. Depok: Universitas Gunadarma 
 
Puspitasari, Dewi. 2013. Slide Materi : Sejarah Bahasa Jepang. Malang: Universitas 

Brawijaya 
 
Putra, Yudha Manggala P. 2013. Peneliti: Video Game Lebih Baik Ketimbang 

Televisi. Artikel.  Tersedia : 
http://www.republika.co.id/berita/trendtek/sains/13/01/22/mh0kig-peneliti-
video-game-lebih-baik-ketimbang-televisi diakses 2 Juni 2014 

 
Rachman, Anung. 2010. Agen Cerdas Animasi Wajah Untuk Game Tebak Kata. 

Jurnal Teknologi Informasi Vol. 6 No. 1 April 2010. Semarang: Pascasarjana 
Teknik Informatika Universitas Dian Nuswantoro. 

 
Rostianingsih, Silvia. 2012. Game Simulasi Finite State Machine Untuk Pertanian 

Dan Peternakan. Surabaya: Teknik Informatika. Universitas Kristen Petra. 
 
Renariah. 2002. Bahasa Jepang dan Karakteristiknya. Jurnal Sastra Jepang Vol 1 No. 

2 Edisi Februari 2002. Bandung: Universitas Kristen Maranatha 
 
Rogers, Richard A. 2011. Learning Android Game Programming: A Hands-On 

Guide to Building Your First Android Game. USA: Addison-Wesley. 
 
Rollings A., Ernest A. 2006. Fundamentals of Game Design. Pearson Prentice Hall 
 

http://wps.prenhall.com/bp_gamedev_1/54/14053/3597646.cw/index.html


73 
 

Safaat H, Nazruddin. 2011.  Android,  Pemrograman Aplikasi Mobile Smartphone 
dan Tablet PC Berbasis Android.Bandung:Informatika. 

Setiawan, Iwan. 2006. Perancangan Software Embedded System Berbasis FSM. 
Semarang: Universitas Diponegoro 

 
Silviana. 2011. Analisis Bushu “Mushi” Pada Kanji Yang Tidak Termasuk Pada 

Kelompok Serangga. Skripsi. Jakarta: Universitas Bina Nusantara 
 
Situmorang, Hamzon. 2009. Ilmu Kejepangan I Edisi Revisi. Universitas Sumatra 

Utara 
 
The World Factbook. Japan—Economy. Central Intelligence Agency. 2006-12-19. 

Tersedia di https://www.cia.gov/library/publications/the-world-
factbook/geos/ja.html Diakses 20 September 2013 

 
Zulhilmy. 2008. Dinamika Perkembangan Islam Di Jepang Abad Ke 20. Skripsi. 

Jakarta: Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah 



Lampiran 

Pengujian Game Pada Berbagai versi Android 

   
       Sony Xperia M (4.3)    Lenovo A536 (4.4.2) 
 

   
      Samsung Galaxy Tab 3 8.0 (4.4.2) Samsung Galaxy Ace 3 (4.2.2) 

 

    
 Smartfren Andromax C (4.0.4)  Sony Xperia C (4.2.2) 
 

     
Samsung Grand Duos (4.2.2)        Sony Xperia E (4.1) 



     
          Lenovo S650 (4.2.2)      LG L90 (4.4.2) 
 

    
       Oppo Neo R831 (4.2.2)  Samsung Galaxy Mini 2 (2.3.6) 
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